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PREFACE

Le budo japonais est une branche issue de la grande tradition culturelle ja-
ponaise. Il n'appartient plus seulement, aujourd'hui, au peuple japonais. Il est unani-
mement reconnu comme une part de I'héritage commun de I'"humanité.

A llintérieur du budo, sous une forme moderne, I'aikido sublime 1'essence
méme de la tradition. L'aikido s'est développé suivant une voie originale pour favori-
ser un état élevé de la conscience humaine a I'encontre des budo modernes tels que le
judo ou le karatedo qui pronent la compétition.

Voici que l'un des plus prestigieux shihan d'aikido du monde, Tamura
Nobuyoshi, publie un ouvrage consacré au ceur® et a 'étiquette, destiné a tous les
pratiquants qui recoivent son enseignement. Ce livre arrive a point nommé pour
répondre a ceux qui s'interrogent sur la profonde nature humaine et s'intéressent plus
précisément a l'aikido.

Tamura était I'éleve direct du fondateur de l'aikido : Ueshiba Morihei.
C'est un shihan qui a travaillé avec passion a mes cotés. Il est donc totalement
imprégné de I'essentiel de 1'aikido, de ce qui en est le ceur, L'étiquette est I'expression
directe du ceeur.

Je suis convaincu que l'ouvrage publié par Maitre Tamura, un livre venu
du cceur, plein de force car pétri d'aikido, ne s'adresse pas seulement aux pratiquants
d'aikido mais aussi aux hommes de cceur pour lesquels sa lecture serait des plus édi-
fiantes. Mon plus grand désir est que chacun le lise.

Je souhaite, du fond du ceeur, a cet ouvrage le meilleur avenir.

Aikido Hombu dojo « Février 1989
Aikidoshu Ueshiba Kisshomaru

* Ceeur, en japonais " Kokoro " est a prendre au sens " classique " du terme



Notre corps : I'Arbre de I'lllumination.
Notre cceur : un miroir brillant.

Sans cesse il faut les essuyer
Afin qu'ils soient purs de toute poussiere !

Shen Hsuin

Il n’y pas d'Arbre de I'Illumination.

Ou étincellerait le miroir brillant ?

La Vraie Nature est originellement pure et claire,
Comment aurait-elle été souillée par la poussiére 7

Huei Neng

* Ct Entretien de Huei Neng, éd. Albin Michel



Osawa Shihan

PROPOS

D'aprés un eniretien avec Osawa
Kisaburo sensei. Directeur technique du
Zaidan Hojin Aikikai, Sekai’ Aikido So
Hombu.

— Maitre, pourriez-vous nous
dire comment la pratique du zen a
influé sur votre pratique de l'aiki-
do ? D'autre part accepteriez-vous
d'écrire une préface au prochain
livre de Maitre Tamura ?

— Je pratique le soto-zen. J'ai été
disciple de Sawaki Kodo Roshi, le
maitre de Deshimaru Roshi. Le zen-
soto n'est pas la poursuite du satori,
de l'illumination... c'est s'asseoir
tout simplement disait-il. Etre clair
et limpide comme un miroir qui
réfléchit tous les aspects du monde
sans rien chercher a retenir ni a
garder par devers soi. Plus pur est
le miroir, moins il y a d'attache-
ment. C'est le concept mu-sho-toku
central au soto-zen. Quand le
miroir n'est pas parfaitement limpi-
de, il transforme le monde qu'il
recoit.

De méme, dans notre esprit, la
moindre trace d'ego s'attache au
monde et cherche a s'en saisir pour
le faire sien et le figer. Je cherche a
pratiquer l'aikido sans attachement,
comme un miroir.

L'attachement fait naitre l'esprit
combatif ; or l'aikido est une re-
cherche de la liberté véritable,
recherche qui se fait en pétrissant le
corps comme un bon boulanger
pétrit son pain, et non une méthode
de destruction. Dans l'aikido il y a
la liberté du miroir.

Bien siir, nous devons, s'il y a bien
un miroir a polir, pratiquer I'aikido
dans ce sens, chacun aidant l'autre
a cette tache. C'est pour cela qu'il
est paradoxal de transmettre I'ai-
kido au moyen d'un livre car un
livre n'est pas un miroir, c'est une
manifestation de l'ego qui voudrait
fixer le reflet du monde.

Vous me demandez d'écrire or on
ne peut rien fixer par I'écrit !

Essayez plutot de noter mes pa-
roles...

Maitre Osawa nous a donc laissé

la responsabilité de jouer les mi-
roirs sales.

S. BENEDETTI



N. Tamura, Saint-Maximin 1985
Kumitachi




SOMMAIRE

Page
PREFACE 5

PROPOS A
SOMMAIRE 9
PREAMBULE 10

L'ENSEIGNANT 13

Passion

Faire un seul corps avec les éléves
Délicatesse

Développer la positivité

Reconnaissance

Donner un idéal et confiance en soi
Bonnes relations et recherches mutuelles
entre enseignants

FINALITE DE L'ENSEIGNEMENT 19

Développement du corps

Legon du bujutsu

Aspect mental

Etiquette

Le principe de l'aikido et son application
a la vie quotidienne

METHODE D'ENSEIGNEMENT 23

Enseignement de la technique

Attitude de I'enseignant

Enchainement d'un cours

Aspect mental et spirituel de I'enseignement

Progresser ensemble

Avoir le coeur reconnaissant : = salut debout : ritsu rei
- salut assis : za rei

Disposition du dojo

LIEUX ET METHODES DE PRATIQUE 53
RELATION AVEC

LES AUTRES ARTS MARTIAUX 65
LE NETTOYAGE 77
LES DEBUTANTS 81
LES GRADES 85
LES EXAMENS 93
Le jury

Attitude lors des passages de grades
Attitude du candidat ayant passé son examen de dan

DEMONSTRATIONS 103

LE MATERIEL 111

Keikogi « keiko obi = keiko bakama « jo »
tanto *bokken « katana - iaito

L'ENSEIGNEMENT DE MORIHEI UESHIBA 137
LE ROI-DRAGON 142

POSTFACE 143



PREAMBULE

Le mot japonais shido peut se traduire par guider, orienter, diriger, montrer, enseigner.

SHI ( #57) : doigt. Le caractere se compose des éléments main ( ), cuiller ( ) et bouche ( £ ).

C'est la main qui porte la nourriture savoureuse a la bouche et donc les doigts.

DO (i) : le caractére a la méme prononciation que le do (35 ) de aikido, judo, etc... Mais il s'écrit
en y ajoutant la main comme si I'on saisissait quelqu'un par la main pour le guider. 1l exprime I'idée
de * donner une direction ™.

Autrefois, le judo s'appelait jujutsu ou yawara ; le kendo, kenjutsu ou gekkenjutsu ; le budo,
bujutsu...

11 fiit un temps on 'aikido était encore I'aikijutsu.

Le caractére jutsu ( §f7) est composé de aller (17) et de millet (). 1l figure le cheminement de celui
qui erre dans les champs pour y retrouver sa route. Comme pour assimiler une technique, il faut
pratiquer encore et encore. Il en est de méme pour toute autre activité humaine. Ainsi, le caractére
Jutsu exprime l'idée de méthode et d'art si intimement liés a I'apprentissage.

Au temps ou l'aikido était encore I'aikijutsu, ce n'était qu'une pratique tournée vers soi-méme. Il
suffisait de la maitriser.

Aujourd'hui nous en sommes a l'aikido.

DO (i) indique une direction montrée par la téte. Cette direction est claire et tout un chacun peut
s'y engager. Il importe done que nous tous, qui pratiquons ou qui enseignons 'aikido, nous nous
engagions dans cette voie avec la volonté de prendre par la main et de guider les autres pour faire
vivre cet idéal afin que le do de la voie, et le do de I'enseignement se complétent et s'enrichissent.
Pour ce faire, il faut savoir clairement vers ot I'on entraine les éléves, en suivant quelle méthode et
sur quels points il est nécessaire de porter I'attention. C'est pourquoi j'ai laissé courir ma plume sur
les pages qui suivent.
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Ouvrir les yeux du cceur

O Sensei
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Il va sans dire que le principal
quand on enseigne l'aikido est
d'étre un bon professeur. L'en-
seignant doit travailler techni-
quement, mais il faut encore
qu'il s'efforce de progresser spi-
rituellement et moralement.
Pour ouvrir correctement les
yeux du cceur et devenir ainsi
un bon exemple aux yeux de
ses éleves. Voici quelques
points a méditer :

LA PASSION

I1 faut corriger les défauts tech-
niques et spirituels de ses éle-
ves comme s'ils €taient vos en-
fants, comme s'ils étaient vous
mémes, les aider a avancer dans
une direction juste et s'y consa-
crer corps et Ame.

Sachez que rien ne peut s'ac-
complir sans passion.

FAIRE UN SEUL CORPS AVEC LES
ELEVES

Il est important de connaitre les
désirs des éleves, leurs besoins
et ce qu'il est nécessaire de leur
apporter. Point n'est besoin de
dire qu'il faut un amour profond
pour que cet esprit puisse s'épa-
nouir. Il faut unir son esprit a
celui de ses éleves et faire en

sorte de progresser ensemble en
prenant bien soin de pratiquer
avec jole et intensité.

LA DELICATESSE

Enseigner c'est apprendre, mais
pour apprendre, il faut ensei-
gner sincérement. Il faut ensei-
gner avec cette délicatesse qui
fait que chacun se réjouit de
I'enseignement recu et en
éprouve de la reconnaissance.

DONNER UN IDEAL ET CONFIAN-
CE EN SOl

Enseigner, c'est donner un mo-
dele technique et spirituel idéal
et surtout transmettre a chacun
l'envie d'y parvenir.

LA RECONNAISSANCE

Réjouissez-vous des progres
techniques, du développement
physique et spirituel de vos
éleves ! Réjouissez-vous de ce
que l'entrainement quotidien
n'ait pas apporté son lot de
blessures et de heurts ! Soyez
reconnaissants de ce que votre
position d'enseignant vous ait
amené a réfléchir, a étudier, a
progresser techniquement et
spirituellement. Remerciez en-
core les éleves qui ont rendu
vos progres possibles.




< Osawa Shihan

Tamura Shihan

Il est bon de donner envie de travailler aux debu-
tants sans les rebuter par le risque de blessures



DEVELOPPER LA POSITIVITE

I est préférable de varier
I'enseignement sans pour autant
enseigner tout et n'importe
quoi, et de faire en sorte que
I'éleve ne ressente ni lassitude
ni ennui mais trouve sans cesse
des nourritures nouvelles.

Il est bon de donner envie de
travailler au débutant sans le
rebuter par le risque de bles-
sures ou par des douleurs ex-
cessives mais plutdt en l'inté-
ressant progressivement a la
pratique.

LES BONNES RELATIONS ET RE-
CHERCHES MUTUELLES ENTRE
ENSEIGNANTS

Les enseignants devraient se
rassembler pour échanger leurs
expériences et le résultat de

leurs recherches, sans préjugé
ni parti-pris.

Il est ridicule que des gens qui
enseignent la voie de I'harmo-
nie et de la paix se livrent entre
eux a de mesquines querelles.
Les problemes d'exécution de
techniques ou de force relative
sont dépourvus d'intérét. Ce qui
importe n'est pas la force
d'exécution mais I'adéquation
au principe !

La technique que seul un hom-
me fort peut exécuter n'a pas
d'intérét général. Il ne faut pas
oublier qu'a une technique cor-
respondent plusieurs maniéres
d'exécution et que les condi-
tions d'exécution varient avec
l'attaque de l'adversaire.

16

SAISIR ET TRANSMETTRE
MENT LE PRINCIPE DE L'

On ne peut pas dire que
professeur soit uniquem
lui qui est plus fort ph
ment que les autres ou ce
posséde de bonnes teck
C'est par un enseignemel
dé sur une compréhensio
et claire du principe qi
peut guider les éléves s
ment.

a Transmettre justement



N. Tamura, Lesneven 1989

Il faut corriger les défauts techniques
et spirituels de ses éléves comme
s'ils etaient vos enfants

<« O Sensei et N. Tamura ca. 1956
Pratiquer avec joie et intensité



Portrait symbolique de O Sensei
avec les attributs impériaux divins :
miroir, sabre, pierre

Par Tamura Eiji

18



FINALITE G
DE L'ENSEIGNEMENT



O Sensei et N. Tamura
Hombu dojo
La paix de l'esprit
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L'aikido est une voie ascétique
qui montre la direction de
lI'accomplissement de I'humani-
té au moyen de ki-iku, toku-iku,
tai-iku (formation et développe-
ment de l'essence : ki, de la
sagesse et de la vertu : toku et
du corps : tai). Par cette éduca-
tion qui comprend et unit le
corps et l'esprit, on dépasse les
notions de race et de fronti¢re
pour former un homme vrai.

DEVELOPPEMENT DU CORPS

Les mouvements de l'aikido
sont souples comme sont sou-
ples ceux de la nature car ils
sont emplis de kokyu-ryoku. Ils
augmentent la puissance physi-
que, améliorent la santé et la
beauté du corps. De méme, la
souplesse, la résistance a l'ef-
fort, les réflexes, la rapidité,
etc... sont développés et affutés.

LES LECONS DU BUJUTSU

En s'imprégnant des méthodes
de * préservation de la vie ", on
acquiert confiance en soi et
tranquillité et I'on parvient a la
paix de l'esprit en méme temps
que se développent la volonté
d'entreprendre, la persévérance
et le sens de l'organisation.



“hasle

Hombu Dojo ca. 1957

ASPECT MENTAL

[ faut surmonter les plus
grands ennemis du budo, la co-
Iere, la peur, la crainte, le dou-
te, I'hésitation, le mépris, la va-
nité et développer une grande
fermeté. d'ame et un grand cou-
rage. Il faut étre pénétré de la
nécessité de la victoire sur soi-
méme. C'est par la répétition de
la pratique quotidienne que I'on
peut vaincre la fatigue, la lassi-
tude et connaitre le goiit de
I'effort, I'importance de la per-
sévérance et la joie de vaincre
la difficulté.

ETIQUETTE

Au sein d'une société qui fait
facilement grand cas des tech-
niques, de la force et de la
puissance, les regles de ['éti-
quette permettent de sentir qu'il
existe des valeurs supérieures
qu'il importe de respecter sans
avoir a se forcer. Elles sont la
condition sine qua non de la
survie d'une société. (Cf. chapitre
Etiquette)

21

LE PRINCIPE DE L'AIKIDO ET SON
APPLICATION A LA VIE QUOTI-
DIENNE

Le principe de I'aikido appliqué
au travers de irimi-tenkan, ki,
kokyu, de la dualité apparente
Moi-Adversaire, du travail un
contre plusieurs, enseigne le
sens de I'unité, de I'harmonie,
de I'amour et de la paix.
L'aikido exprime au moyen du
corps, l'ordre de l'univers. Si
l'ordre de l'univers est cor-
rectement appliqué au corps, la
technique et la santé s'épa-
nouissent naturellement. Si I'or-
dre de l'univers est correcte-
ment appliqué a la vie quoti-
dienne, I'éducation, le travail et
la personnalité s'épanouissent
naturellement. Si l'ordre de
I'univers est correctement appli-
qué a la société, 1'harmonie
sociale et la relation entre soi et
les autres s'épanouissent natu-
rellement. L'humanité, comme
une seule famille, ceuvrera alors
pour le rétablissement du
monde dont I'harmonie est au-
jourd'hui troublée.



jodori

N. Tamura




D'ENSEIGNEMENT
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O Sensei 1936, dojo de Noma,

y

uke : Yonekawa Shigemi

Pour le succes des buts exposés
plus haut, nous allons dévelop-
per la méthode d'enseignement
et la diviser en deux branches :
I'aspect mental et l'aspect tech-
nique, bien que I'aikido soit une
voie d'unité corps-esprit.

La pratique intensive des tech-
niques favorise 1'élévation spi-
rituelle. Le progres spirituel fa-
vorise le progres technique.
Pour la clarté des explications,
les aspects techniques et spiri-
tuels ont été séparés. Il ne faut
ni en inférer une quelconque
relation de subordination d'un
aspect a l'autre ni un état de sé-
paration dualiste.

ENSEIGNEMENT DE LA
TECHNIQUE

« Attitude de I'enseignant

Il est certain que la relation
directe du maitre au disciple
qui est la relation traditionnelle,
identique dans son essence a la
relation des parents a leurs en-
fants, est la meilleure possible.
Dans le monde moderne, une
telle relation est malheureuse-
ment devenue pratiquement
impossible. Nous nous attache-
rons donc a la situation cou-
rante dans les dojos existants.



O Sensei avec de jeunes éleves
mai 1861

Que l'on n'oublie pas pour
autant que la véritable trans-
mission se fait par relation di-
recte et que l'on s'efforce donc
de ne pas briser ce lien et d'en
respecter 'esprit !

Dans le cas de l'enseignement
de masse, un enseignant ou, au
mieux, un petit nombre den-
seignants ont affaire a un grand
nombre d'éleves. Et comme il
sagit d'enseigner en une seule
fois et en un temps limité, il est
impossible de pouvoir consa-
crer a chacun le temps qu'il
faudrait. Il est donc impérieux
de concentrer son attention sur
les points suivants :

« démonstration
« explication
* imitation

i,

il

ifi

« analyse

* correction
» observation
» hygiéne

« Démonstration

La démonstration doit étre,
dans la mesure du possible,
exécutée avec clarté, précision
el justesse et mettre en valeur,
pour les éleves, les directions
fondamentales tout en leur don-
nant envie de les mettre en pra-
tique.

« Explication

L'explication doit donner le
sens et la méthode de travail,
souligner les points auxquels il
faut particulierement préter at-
tention.
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<« (Page précédente)
O:Sensei et N. Tamura,
ancien Aikikai ca. 1960

N. Tamura, Aix 1950

==

+ Imitation

Toutes les études passent par
I'imitation. On essayera, pour
commencer, de faire en sorte
que les éleves s'attachent a re-
produire, le plus exactement
possible, la technique démon-
trée par le professeur sans cher-
cher a la discuter.

+ Répétition

La répétition permettra l'assi-
milation des explications et
progressivement on pourra dé-
velopper la rapidité, la puis-
sance et la finesse.

« Analyse

Quand une technique présente
une difficulté, il est préférable
de la décomposer en plusieurs
mouvements simples.

« Correction

Il ne suffit pas de corriger
l'apparence d'une technique, il
faut encore chercher a saisir et
a couper les racines de l'in-
compréhension et de l'erreur.
Suivant les techniques, il fau-
dra faire attention a l'utilisation
de la respiration, a la maniére
de poser les pieds, au mouve-
ment et a l'utilisation des mains,
au changement de niveau des
hanches, a l'utilisation de la
force du ki.



Il ne suffit pas de corriger l'apparence d'une technique...

+ Observation

Il faut faire comprendre a
I'éleve l'importance de bien
observer les techniques des en-
seignants, des anciens et des
pratiquants moins avancés que
soi-méme. Il faut les amener a
comparer leurs techniques a
celles des autres pour mieux
progresser. Si l'on est amené
par une blessure ou par la fati-
gue a se reposer un moment, on
mettra ainsi ce temps a profit.
Ces moments d'observation ne
different en rien de la pratique
physique et l'on maintiendra
une attitude juste, une attention
aigué et le sens de l'effort.

« Hygiene

Il ne faut pas oublier qu'un tra-
vail intensif demande un repos
de bonne qualité.

29

Il est important de dormir suffi-
samment et de manger raison-
nablement en quantité et en
qualité. Les sportifs ont souvent
tendance aux exceés de boisson
qu'il vaut mieux éviter. Il est
bon de s'alimenter légérement
une heure avant l'entrainement
et dlattendre au moins une
demi-heure apres. On évitera de
boire glacé alors que le corps
est encore chaud. On portera un
keikogi propre de maniére a ne
pas indisposer ses partenaires.
Les mains et les pieds doivent
étre propres et les ongles cou-
pés courts.

Les pratiquants se dépouilleront
de tout bijou, montre, etc... Le
dojo doit étre soigneusement
nettoyé et on préférera un
endroit bien aéré.



ASPECT MENTAL ET SPIRITUEL
DE L'ENSEIGNEMENT

Jumbi dosa
Fondations
Ukémi

Tai sabaki

. & 8 = @

» Techniques développées
» Travail des armes
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*» Shumatsu dosa

Progresser ensemble

Certains  s'entrainent  assidil-
ment mais refusent de pratiquer
avec des débutants ou avec
ceux qu'ils pensent ** mauvais .
Méme s'ils progressent techni-
quement, leur technique restera
une technique prisonniére de la
technique. N'oublions pas que
l'aikido n'est pas seulement la
voie de l'unité corps-esprit mais
surtout la voie de l'unité. Que
l'esprit soit arrété dans sa pro-
gression et tout s'arréte. L'esprit
qui rejette les autres, l'esprit
qui ne sait accepter les autres,
l'esprit a qui il suffit que lui
seul progresse, cet esprit qui

30

Techniques fondamentales

« Développement du Kokyu Ryoku

Numéros de pages : cf. Aikido par N. Tamura, 1985

ENCHAINEMENT D'UN COURS ‘

pages 52 a 62 ‘
pages 27 a 43
pages 56 457 |
pages 39 et 55
pages 71 a 157 ‘
pages 159 a 219
pages 161 a 165
pages 226 a 244 \
pages 63 a 68

page 69 ‘

raméne tout au domaine étroit
de l'ego ne peut s'ouvrir a I'état
d'union avec l'univers.

Aite existe, donc la pratique est
possible. La pratique existe,
donc le progrés est possible.
Quand il y a aite, I'émulation
réciproque fait que l'un et l'au-
tre progressent et partagent leur
joie.



O Sensei 1967, Chin Kon Kishin
(méditation ésotérique)

Avoir le coeur reconnaissant

Pour aider un pratiquant moins
avancé, il faut beaucoup de pa-
tience et d'amour. Pour com-
prendre les causes qui entravent
ce pratiquant moins avanceé, il
est indispensable de pousser ses
propres recherches toujours

plus avant.

Il ne faut pas s'attacher
a la force

Dans le monde du bujutsu ou
l'on s'attache souvent a l'effi-
cacité d'une technique et a la
puissance d'exécution, plus im-
portante encore est la force qui
permet de dépasser ce stade. La
pratique de l'aikido ne peut se
réduire a vouloir devenir fort au
sens de blesser son partenaire
ou refuser de perdre. En aikido,
la puissance est une consé-
quence de [l'application du
principe de l'univers. L'homme,
si fort soit-il, qui s'écarte de ce
principe ne peut connaitre la
victoire.

L'aikido est une méthode d'étu-
de de l'action du principe de 1'u-
nivers. Il ne faut pas s'adonner a
tout ce qui vient se mettre en
travers de cette étude.

La victoire sur soi-méme

Il faut vaincre en soi l'esprit de
colere, l'esprit de paresse, l'es-
prit de peur, etc... Le plus grand
danger est l'orgueil ! N'oubliez
pas qu'a l'instant ol surgit l'idée
que votre technique est bonne,
tout progrés cesse. Dans le flot
constant du monde, s'arréter un
instant, c'est prendre un retard
impossible a combler.



une cérémonie a
la mémoire d'O Sensel
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De gauche a droite :

Yamada Shihan, Osawa Shihan

Rei englobe les notions de politesse,
courtoisie, hiérarchie, respect, gratitude...

Nous disons au Japon que l'al-
pha et I'omega du budo sont
dans rei. Les instincts com-
batifs et agressifs s'exacerbent
s'ils sont laissés libres lors de la
pratique du combat.

Pour diriger une troupe animée
de ces instincts agressifs sans
quelle ne tende a la désinté-
gration, des régles se sont avé-
rées nécessaires. L'étiquette et
la discipline, probablement
nées de ce besoin, permettent le
fonctionnement harmonieux de
ces regles. Le combat dépourvu
de régles et d'éthique reléve du
monde animal et non du budo.
Le bugei (les techniques de la
guerre) et le bujutsu ne sont
que les moyens de la guerre.
Rei se traduit simplement par le
salut.

Mais rei englobe les notions de
politesse, courtoisie, hiérarchie,
respect, gratitude. Reigi (I'éti-
quette) est l'expression du res-
pect mutuel a l'intérieur de la
société. On peut aussi le com-
prendre comme le moyen de
connaitre sa position vis-a-vis
de l'autre.

On peut donc dire que c'est le
moyen de prendre conscience
de sa position.

Le caractére rei est composé de
deux éléments : shimesu et yu-
taka.
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Shimesu ( 77 ) : l'esprit divin
descendu habiter I'autel.

Yutaka ( & ) : la montagne et
le vase sacrificiel de bois qui
contient la nourriture : deux
épis de riz, le récipient débor-
dant de nourriture, I'abondance.
Ces deux éléments réunis don-
nent l'idée d'un autel abondam-
ment pourvu d'offrandes de
nourriture, devant lequel on at-
tend la descente du divin... la
célébration.

Gi ( {§ ): 'nomme et l'ordre.
Désigne ce qui est ordre et qui
constitue un modele. Reigi est
donc a l'origine ce qui gouver-
ne la célébration du sacré. Il est
probable que ce sens s'est en-
suite étendu aux relations hu-
maines lorsqu'il a fallu instau-
rer le cérémonial qui régissait
les relations hiérarchiques entre
les hommes.

O Sensel ne cessait de répéter :
* L'aikido existe pour donner
leur juste place aux plantes, aux
arbres, aux oiseaux, aux mam-
miferes, aux poissons, aux in-
sectes, jusqu'au moindre mou-
cheron. ™



Pour chaque étre, connaitre sa
juste place, c'est se connaitre
soi-méme. En vérité, se connai-
tre soi-méme, c'est connaitre la
mission assignée par le ciel.
Remplir la mission du ciel, c'est
se conformer a l'ordre de I'uni-
vers ; la. il n'y a place ni pour
I'hésitation ni pour l'opposition,
c'est la véritable paix. Que
'homme fasse de cet ordre
cosmique le modele de la
structure de la société humaine
et qu'il en fasse le principe de
ses moindres actes, c'est ce que
l'on appelle reigi-zaho. Par le
respect de cette régle, 'homme
peut s'élever. Il y a une hiérar-
chie naturelle dans la famille :
grand-pere, grand-mere, peére,
mere, enfants, petits-enfants, ai-
né, puiné. L'organisation mili-
taire demande pour fonction-
ner correctement la hiérarchie
des grades: général, colonel,
commandant, etc...

Il en est de méme des églises :
pape, patriarche, cardinal, évé-
que... Et bien sir du budo:
maitre, disciple, sempai, kohai,
dohai,* hauts gradés, débutants,
agés et jeunes. Toutes ces rela-
tions fonctionnent concurrem-
ment. L'étiquette consiste a dé-

terminer, cas par cas, le juste
équilibre. Pour que soit préser-
vé cet ordre, la politesse envers
le maitre, l'attitude correcte en-
vers les sempai, I'étiquette juste
envers les kohai et dohai doi-
vent étre observées.
L'observation de ces régles est,
je crois, la condition de 1'équi-
libre et de la survie des sociétés
dont nous venons de parler.
Nous avons évoqué plus haut
l'exacerbation des instincts
combatifs et agressifs par la
pratique du bujutsu (n'oublions
pas que ces instincts en eux-
mémes sont dépourvus de toute
connotation morale : ils exis-
tent, sont nécessaires a la survie
de T'humanité, un point c'est
tout). Cependant, si ces ins-
tincts échappent a tout controle,
la violence envahit tous les
actes et on commence a s'en
prendre aux faibles, a les mé-
priser ou, au contraire, on
rampe devant le plus fort tout
en le haissant.

Quand les actes sont régis par
I'étiquette, un espace se crée qui
permet de vaincre les émotions
avec aisance. L'étiquette sert a
controler le “moi™ qui vou-
drait se livrer aux instincts ani-

* La notion de sempai-kohai fait référence a la date de commencement, au tout premier
pas exécuté dans une discipline et non au grade. Dohai s'applique a ceux qui ont com-

mencé la pratique en méme temps.



maux pour en orienter I'énergie
et I'utiliser dans un sens positif.

Dans la religion, grice a la
répétition constante de rituels
complexes transmis de généra-
tion en génération, les émotions
sont mises naturellement sous
contrble et le sentiment reli-
gieux s'épanouit. Ceci n'est pas
seulement sensible au croyant,
mais méme a l'observateur. Un
mouvement exécuté suivant une
étiquette rigoureuse renforce la
stabilité de lesprit et met
l'agressivité sous contrdle, éta-
blissant le calme. Il en est de
méme, dans le monde du budo,
pour ce qui se produit dans le
dojo. L'efficacité qui en décou-
le naturellement est sensible au
pratiquant comme a l'observa-
teur et, en méme temps, ils sont
imprégnés de l'ambiance véhi-
culée par la tradition. Il faut
donc s'adonner sans retenue a la
pratique pour mettre sous con-
trole les émotions les moins
souhaitables en ce qui concerne
le budo: la peur, l'affolement,
le mépris des autres, l'inflation
de l'ego, et progresser corps et
esprit. Ceux qui ont survécu
apres s'étre aventurés aux fron-
tieres de la vie et de la mort
n'avaient pas seulement une
bonne technique a leur dispo-
sition. Ils avaient surtout un
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jugement lucide des situations
rendu possible par le calme, la
sérénité et le sang-froid qui les
habitent. Ce qui permet de pas-
ser a l'acte avec la détermina-
tion nécessaire. Cette attitude se
situe trés exactement aux anti-
podes des bravades du mata-
more et de sa surexcitation
émotionnelle. Vraiment, faire
des progres, devenir * fort 7
consiste a développer ce calme
et cette détermination intéricure
beaucoup plus qu'a acquérir une
technique.

Dans la mesure ou nous som-
mes humains, ne devons-nous
pas souhaiter vivre dans un
monde qui chérit ses enfants ?
Pour construire une société sur
le respect mutuel, que diriez-
vous de remettre en lumiére
cette étiquette que certains ont
voulu rejeter comme un vieux
meuble inutile mais qui fait
pourtant partie de [I'héritage
commun de 'humanité ?

Prenons le simple fait de bien
ranger ses chaussures, il nous
apprend a classer et a ranger et
nous fait sentir la satisfaction
qui en résulte et 'importance de
cet état d'esprit. Accomplir soi-
gneusement un acte, c'est déja
préparer des conditions favora-
bles a l'accomplissement de
l'acte suivant et par 12 méme,



pratiquer le budo.

Le monde de rei ne vise pas
seulement & procurer une satis-
faction personnelle. La satisfac-
tion que ressentent les autres en
fait aussi partie. Le développe-
ment de la conscience esthéti-
que crée le besoin de ranger
méme les chaussures des autres
si elles ne sont pas a leur juste
place.

Si I'esprit de gratitude envers un
kohai s'exprime par cette seule
pensée “ Merci, de m'avoir
permis de bien travailler
aujourd'hui 7, le kohai sera heu-
reux, de méme si I'on remercie
le sempai de son enseignement
il sera content. L'étiquette,
comme toute chose, doit Eétre
€élaborée en soi méme, c'est-a-
dire qu'il faut que l'esprit en
imprégne tous les gestes. Il est
grotesque d'avoir a dire * Res-
pectez-moi car je suis votre
sempai ”, *“ Placez-moi sur un
piédestal car je suis votre
maitre ”. Le respect envers le
sempai ne doit pas étre
provoqué, le kohai doit tout na-
turellement avoir envie de
respecter le sempai. Le sem-
fﬂ:l', lui, prend soin du kohai car
le kohai occupe la place qui est
la sienne et mérite par la que
l'on s'occupe de lui. L'esprit de
gratitude, de respect, de recon-

naissance quand il imprégne
I'étiquette, est ressenti naturel-
lement par l'autre.

L'étiquette régit alors les rela-
tions mutuelles. La hiérarchie
se met naturellement en place
quand l'étiquette est respectée.
I faut: que I'étiquette soit
I'expression de I'humanité du
ceeur. Il ne suffit pas de se plier
a la forme. Si le cceur n'est pas
habité par le respect, la forme
ne sera qu'une coquille sans
ame. Il faut respecter la person-
nalit¢ de l'autre. Les actes en
accord avec les régles de 1'éti-
quette engendrent un cceur pur
et une attitude noble. J'incline a
penser que ce sens de la com-
passion est simplement lié a
I'harmonie et a la paix.

Il faut graver cela dans son

esprit pour transmettre 1'éti-
quette et la discipline.
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EXECUTION DU SALUT

Il y a le salut debout et le salut
assis. Le salut armé et le salut
sans arme. Nous allons les étu-
dier plus en détail.

Salut debout sans arme

1+2. De la position debout, im-
mobile, on regarde les yeux de
la personne que l'on va saluer
en témoignant son respect.

4« Un salut plus profond encore
s'exécute en laissant les doigts
glisser lentement jusqu'au ge-
noux. Ce salut trés respectueux
est réservé a l'autel des dieux,
au drapeau, ou autre embléme
de I'état, ainsi qu'aux invités
particulierement remarquables.

On se penche légérement en
avant d'un mouvement du buste
puis l'on se redresse. Ce salut
s'utilise par exemple quand on
invite un partenaire ou quand
on le quitte.

3 - Le méme salut s'exécute un
peu plus profondément quand
on pénetre dans le dojo ou lors-
qu'on en sort; lorsqu'on salue
un sempai pendant la pratique.
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Salut debout avec arme

* La main gauche tient avec lé-
gereté le sabre sur la hanche. Le
pouce est posé sur la tsuba, le
tranchant de la lame tourné vers
le haut. La poignée rentre 1ége-
rement vers le centre. La pointe
du sabre est maintenue sous
I'horizontale. La base de pouce
vient s'appuyer sur la créte ilia-
que.

Dans la position de repos, le
bras gauche quitte la hanche et
s'allonge naturellement. On exé-
cute le méme salut quand on
porte un sabre que quand on en
est dépourvu.

Salut a l'autel (Shinden)

On avance jusque devant l'autel
en tenant le sabre a la hanche.
On inverse la tenue du sabre en
le faisant passer a droite. La
main droite le saisit sous le ku-
rikata, le tranchant se trouvant
maintenant orienté vers le bas.
La main gauche revient sur la
cuisse gauche. Et on s'incline
en maintenant le sabre a un an-
gle constant. Aprés s'étre re-
dressé, on fait passer le sabre
devant soi et on le saisit de la
main gauche pour le ramener a
sa position initiale.




Salut avec un jo

Salut au sabre

Il existe deux formes correctes.
« Premiere forme : on fait pas-
ser la poignée du sabre sur la
droite, tranchant vers l'exté-
rieur (lllustration).

» Seconde forme : on garde la
poignée sur la gauche et on
tourne alors le tranchant vers
S01.




Tokyo, ancien Aikikai, 1955

Salut assis

Seiza

Seiza est une position assise
propre au Japon. Colonne verté-
brale droite, ki concentré dans
le seika tanden, épaules et cage
thoracique décontractées, les
mains se posent en haut des
cuisses sans écarter ni les doigts
ni les coudes. On laisse un
espace de deux poings entre les
genoux (un seul pour les fem-
mes), les gros orteils se recou-
vrent. On dit qu'il faut avoir
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I'impression de soutenir le ciel
avec la téte mais il est peut étre
préférable d'avoir le sentiment
d'étre suspendu au ciel.

Les yeux sont ouverts naturel-
lement, la machoire est fermée
sans €étre serrée, la langue appli-
quée au palais, la respiration
calme, longue et profonde, le ki
est €galement distribué dans
toutes les directions.



S'asseoir et se Lever
Suwarikata et Tachikata

S'asseoir en seiza : de la posi-
tion debout, pieds joints, on
écarte et plie légerement les
genoux, la main droite écarte
les plis du hakama (gauche,
droite)(1) et on pose le genou
droit puis le gauche.2) On al-
longe les pieds, les gros orteils
se croisent, le poids vient s'ap-
pliquer sur les talons et on
s'assied enfin entre les talons.(3)
Pour se lever: de la position
seiza la hanche s'éleve, les
doigts de pieds prennent ap-
pui,4) le pied droit vient au
niveau du genou gauche.s) On
se dresse calmement sans se
pencher dans tous les sens et le
pied arriere se porte au niveau
du pied avant.(s)




Salut assis sans arme

A partir de la position seiza on
se penche en laissant glisser les
mains jusqu'au sol, main gau-
che puis main droite,(1) les pou-
ces et les index se touchent de
maniére a former un triangle.(2)
Les coudes restent prés des
genoux et l'on s'incline profon-
dément. On se redresse calme-

ment en commengant par la
main droite. Comme pour le
salut debout, la profondeur du
salut varie (3, 4, 5) (cf. supra).

Ce salut s'adresse a l'autel, au
kamiza, au Katana.e) On pose
alors les deux mains simultané-
ment.

Quand on salue un professeur
ou une personne de rang plus
élevé, on s'incline le premier et
on attend que cette personne se
soit redressée pour se redresser.
Il faut faire attention a ne pas
saluer de la téte en courbant le
dos mais a incliner la téte et le
buste d'un seul mouvement.




Salut assis avec arme

Au commencement, le sabre est
tenu a la hanche gauche du
pratiquant assis en seiza. Le
sabre est alors amené vers le
centre et I'avant. La main droite
se saisit du sabre au niveau de
la garde, par le dos et par en-
dessous et le porte au coté droit
pour le poser a un poing d'écart
de la cuisse.

Salut assis au sabre

La position exacte du sabre
peut varier suivant les écoles :
tranchant vers l'intérieur ou
I'extérieur, pommeau (kashira)
ou garde (tsuba) dans l'aligne-
ment des genoux. L'important
est d'adopter une configuration
et de s'y tenir de maniere a
pouvoir exécuter ces gestes
sans hésitation.




Stage de Chalons-sur-Saéne 1987
sous la direction de Waka Sensei (Moriteru Ueshiba)




DISPOSITION DU DOJO

Hiérarchie des sieges

Shinden (autel), gyokuza (siege
impérial), tokonoma (espace
sur-¢levé), shihandai (siege du
Shihan), raihinseki (siege des
invités d'honneur) sont situés au
kamiza (haut-mur).

Le siege opposé est le shimoza.

Kamiza de I'ancien Aikikal

-
=
=
=
—
=
=
=
=
E—
=
=
=
=
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Honshiki

Place des éleves

les moins gradés """"----.___ VAR D AT

~ ( )
~ L N
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SHIMOZA ‘

o

Ryakushiki

(exemple)

Flace des éléves
les plus gradés

TOKONOMA, SHINDEN

L

Y
I

® ENTREE %

Dans les cas ou il n'y a aucune
marque spéciale (par exemple :
tokonoma, shinden), le kamiza
se trouve a l'opposé de l'entrée.
Le fond de la piece ou de la
maison est d'un rang plus élevé
que l'entrée. Le coté gauche, vu
du kamiza, est le coté le plus
honorifique.

SHIHANDA

Pl o

£ KAMIZA

Place des assistants

Place des éléves
les plus gradés

Place des éléves
les moins gradés

Lors des démonstrations, le ka-
miza est le siége du représen-
tant de I'état, du drapeau ou de
la présidence de la manifesta-
tion. En Europe, une photo de
O Sensei orme le kamiza et
symbolise la transmission de
I'enseignement.

Certains dojo présentent une
disposition particuliére qui en-
traine quelques inversions :
gyaku-shiki.



1 = entréee du dojo d'lwama

S 2 » Aikijinja : Oku no In

2 4 3 » Shinden du dojo d'lwama
4 = dojo d'lwama

1 5 5 « Atkijinja : Torii et haiden
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Aikikai de Boston
dojo de Kanai Shihan
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=

Tamura Shihan 1990
dojo de Tanabe, ville natale de O Sensei



Un dojo ot I'on respire... , La Colle sur Loup 1990
(Page suivante) »»
Sous une porte de la muraille du Palais Impérial, Tokyo 1986
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R® LIEUX ET METHODES
DE PRATIQUE



LES LIEUX

* Cf le chapitre Dojo de mon ouvrage
Alkido « 1986

Le budo se pratique norma-
lement dans un dojo* ; cepen-
dant, il gagne a étre pratiqué en
des lieux différents comme par
exemple dans une maison d'ha-
bitation, dans les champs, dans
les bois, au bord de la mer ou
dans la neige.

g, A

La pratique de l'aikido est une
ascese de chaque instant ce qui
revient a dire que les activités
quotidiennes sont pergues com-

<+ Hawai 1961
Il suffit d'avoir une attitude juste...

: v Ilwama 1962, devant I'Aikijinja

me I'étude et la mise en appli-
cation des principes de l'aikido.
Il est inutile de rechercher la
complication, il suffit de rela-
cher les épaules, de garder le ki
dans le seika tanden, d'avoir
une attitude juste.

Les techniques d'aikido ne

s

s'opposent pas a la force adver-
se, il en est de méme sur le plan
mental. Commencez par ce que
vous pouvez faire...



On peut pratiquer a table, en
marchant, au travail, aux toi-
lettes... Méme en dormant. Si
position et respiration sont cor-
rectes, on ne peut pas ne pas
bien dormir.

Quand on ne sait pas comment

Boston 1977,
Tamura Shihan

agir, il faut invoquer en soi le
maitre que l'on respecte ou son
dieu et s'identifier a lui.

Par exemple, si O Sensei est le
maitre que vous respectez, il
faut vous demander :

* Si j'étais O Senset, que ferais-

je en cette occasion 7 7

La réponse viendra a coup sdr.
I ne reste plus qu'a agir dans le
méme esprit en pensant qu'O
Sensei agit.




LA PRATIQUE N'EST PAS LIMITEE
AU CADRE DU DOJO...

—
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1 » Marais de Salins-de-Giraud,
‘travail sur sol mou

2 = Pays d'Aix

3 » Camargue, sable mouillé

4 - Marmite de géant en Provence,
sol rocheux

5 » Devant le Budokan, Tokyo,
sol herbeux




LES METHODES

O Sensei et N. Tamura
ca. 1958

Apres avoir brieévement traité
du lieu de pratique, j'aimerais
m'étendre un peu plus longue-
ment sur les méthodes. Il est
possible de s'entrainer seul, a
deux ou a plusieurs.

Quand on fait travailler ses éle-
ves, il est souhaitable d'utiliser
différentes méthodes pour éva-
luer leurs progres.

» Hitori-geiko

Quand on est seul, il suffit de
disposer d'un peu de temps et
d'espace. Une maniere de prati-
quer seul a été exposée au cha-
pitre précédent. Il est aussi pos-
sible de pratiquer des exercices
respiratoires liés aux mouve-
ments de l'aikido, des suburi,
tanren-uchi. En forét, on pourra
se servir des arbres comme par-
tenaires. Faites vos propres ex-
périences...

Imaginez et enseignez...

* Ippan-geiko

C'est la pratique ordinaire au
dojo. L'enseignant propose un
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modele et les pratiquants le ré-
petent a I'envie. Nous allons es-
sayer de donner une analyse
plus précise de cet entraine-
ment.

* Futsu-geiko

Les pratiquants tous niveaux
confondus, répetent alternati-
vement la technique proposée
par l'enseignant.

* Uchikomi-geiko

C'est une maniere de pratiquer
avec un partenaire plus avancé
ou un enseignant. Prenons par
exemple ryotedori tenchi nage
ou la maniere de se placer pour
exécuter un koshi nage. L'éleve
engagera cette technique en
l'interrompant a la limite de la
chute et la répétera a droite et a
gauche, sans interruption jus-
qu'a en perdre le souffle. Le r6-
le de l'enseignant est alors de
permettre a l'éleve de s'assou-
plir et de développer la préci-
sion et la vitesse de ses mouve-
ments.



Hakkaizan 1953,
O Sensei et le Doshu

Yagaigeiko ;_

Cette méthode présente les
avantages suivants :

» elle aide a progresser techni-
quement

» elle améliore la respiration

¢ elle améliore la qualité des
mouvements du corps

* elle améliore I'équilibre

+ elle stabilise le ki dans le
seika tanden

» elle développe le kokyu ryo-
ku.

+ Hikitate-geiko

Autre forme d'entrainement par
laquelle les hauts gradés font
progresser les moins gradés.
Lorsque le pratiquant le moins
gradé exerce une force inutile et
désordonnée, le pratiquant le
plus avancé, sans bloquer, an-
nulera les effets de cette force
et ne s'obligera pas a chuter.
Cette méthode vise a corriger
les erreurs et les points faibles
avec bienveillance.

Lorsque l'exécution du mouve-
ment est satisfaisante, il faut
chuter simplement, de mani¢re
a permettre une bonne exten-
sion et une bonne relaxation
dans le travail et en éprouver du
plaisir.

Si vous chutez bien, vous créez
la condition d'une meilleure
compréhension et favorisez ain-
si I'‘épanouissement technique

de votre partenaire. Il ne faut en
aucun cas pratiquer avec un
moins gradé en l'écrasant de
votre force ou de vos connais-
sances au risque de tuer en lui
les germes du progrés. Eleves
et kohai sont notre propre mi-
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roir. Tous nos défauts et nos
points faibles se retrouvent en
leurs mouvements. Il faut donc
apporter la plus grande atten-
tion a se corriger soi-méme.



Les éléeves moins gradés doi-
vent accepter simplement les
conseils des plus gradés afin de
corriger leur pratique et de s'a-
méliorer. La responsabilité du
sempai ou de l'enseignant est
d'amener les débutants a une
attitude d'ouverture de I'esprit et
non a une aftitude critique a
priori.

» Gokaku-geiko

Cette forme se pratique entre
gens de capacité technique et
physique équivalente. Il faut
prendre garde a éviter la com-
plaisance mutuelle, la frivolité
ou le blocage systématique. On
y étudiera de préférence des
techniques peu enseignées, dif-
ficiles et, bien entendu, toutes
celles qui posent des probléemes
d'exécution.



|‘H2“3\

Dojo d'lwama 1965

Le fondateur pose pour expliquer les deux gardes fondamentales
1 = 2 » Seigan (chudan)

3 » Dai jodan

61



» Kakari-geiko

Des pratiquants de méme ni-
veau attaquent successivement
et sans interruption un seul pra-
tiquant qui répete la technique a
I'étude. Comme les uke sont
nombreux, ils se fatiguent
moins ce qui ajoute aux avanta-
ges de l'uchikomi-geiko :

— développement de kiryoku
(puissance de la volonté)

— bon exercice de perception
visuelle

— développement des sensa-
tions.

* Jyu-geiko

Comme son nom l'indique, jyu-
geiko (jyu = liberté)* veut dire
pratiquer librement : choisir le
théeme de son étude, travailler et
étudier. Jyu-waza signifie tech-
nique libre ; on cherche alors la
forme technique qui répond au
mieux a une attaque ou méme,
la rend impossible. Ce mode
d'entrainement privilégie la li-
berté de déplacement. La con-
fusion entre jyu-geiko et jyu-
waza est courante mais il est
souhaitable de bien les distin-
guer.

» Mitori-geiko

Il arrive que l'on soit physique-
ment empéché de pratiquer ce
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qui ne revient pas a dire qu'il
est impossible de travailler. On
peut profiter de ces moments-la
pour étudier, en regardant le
cours, l'aspect physique et men-
tal des techniques. Il faut profi-
ter du recul di a sa position
d'observateur pour saisir ce qui
est difficile a appréhender
quand on est physiquement im-
pliqué.

* Yagai-geiko

L'entrainement au dojo se fait
en imaginant une situation réel-
le mais le dojo a ses limites. Il
est donc utile de sortir de ce
cadre pour pratiquer a l'exté-
rieur et habituer I'eeil, les pieds,
les mains et le corps a un espa-
ce différent. Il est sans doute
superflu de préciser que la na-
ture, au contraire des tatamis,
présente des irrégularités. Il y a
des creux et des bosses, cer-
tains sols glissent plus que
d'autres comme la boue ou la
glace, d'autres encore comme le
sable mouillé ou la glaise, col-
lent aux pieds. L'herbe épaisse
peut dissimuler des obstacles. 11
faut se méfier de sols durs com-
me le rocher, le béton ou la
pierraille anguleuse sur les-
quels il est facile de se blesser.

* Jyu : liberté est différent de jyu : souple



v O Sensei, Kokyunage, Wakayama 1957

** (Page suivante)

Sumo, cérémonie d'ouverture d'un tournoi

par le Yokozuna Chiyonoyama

[l faudra donc s'attacher a adap-
ter sa marche en faisant des pe-
tits pas et en glissant les pieds
avec légereté. Le sens de la
pente, l'orientation du soleil, la
direction du vent, I'ombre et la
lumiere, l'obscurité, la végéta-
tion environnante, les arbres,
les branches, les fourrés sont
autant d'éléments a prendre en
compte pour déterminer le
choix d'une position avanta-
geuse par rapport a l'adversaire.
Pour ne prendre que I'exemple
des ukemi, il faut réfléchir et
expérimenter pour les adapter
au travail a l'extérieur.

Le choix des armes devra €tre
adapté a l'environnement et il
faut s'exercer a sentir les cri-
téres qui guideront ce choix.
C'est pourquoi, si l'on dispose
du temps ou de I'espace néces-
saire, 1l est souhaitable de s'en-
trainer dans la nature ou, a la
différence du dojo, au milieu
d'un espace libre, on respire un
air pur et frais dans la lumieére
du soleil. Un tel exercice est
agréable et bon pour le corps.
On s'imprégne alors du ki du
ciel et de la terre ce qui permet
une pratique ample et détendue.
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Que l'on s'entraine dans une
belle futaie et le voisinage de
beaux et grands arbres nous se-
rons emplis d'un ki vigoureux !
La nature fournit de multiples
occasions de travailler seul
suburi de ken ou de jo, tanren
uchi...

On peut aussi y pratiquer les
kumitachi plus librement qu'a
l'intérieur d'un dojo. Il existe
aussi un entrainement de nuit,
dans la nature, a la pleine com-
me a la nouvelle lune. Rap-
pelons que le Bugeijuhappan
(les dix-huit branches de I'art de
la guerre) comprenait égale-
ment la natation ce qui permet
de concevoir des variations sur
I'entrainement en milieu aqua-
tique...

Pour finir, ajoutons que la pra-
tique varie suivant les saisons.
On fortifie le corps et l'esprit au
plus chaud de 1'été (shochu-
geiko) ou au plus froid de
I'hiver (kan-geiko).
Etsunen-geiko est l'exercice qui
se pratique lors de la période
qui marque le passage de l'an-
née. Mettant a profit les pério-
des de vacances, on vit en com-
mun lors des gasshuku-geiko.






RELATION G
LES AUTRES ARTS MARTIAUX



L'aiki (et non l'aikido) est 1'ori-
gine de tous les arts martiaux.
C'est ce qu'a voulu exprimer le
fondateur de l'aikido lorsqu'il
nomma son art takemusuaiki.
Précisons bien que l'aspect pri-
mordial de l'aiki ne signifie pas
que l'aikido soit le meilleur des
arts martiaux mais qu'il est seu-
lement une voie vers l'aiki.
Seule l'intégration du principe
de l'aiki a l'atkido peut rendre
possible l'utilisation des nom-
breuses facettes de cet art.

Aiki consiste a s'unir avec le ki
du ciel et de la terre. Alki n'est
pas propre au budo mais con-
cerne toutes les activités hu-
maines. Que l'on applique le
principe de l'aikido aux événe-
ments et on les comprendra
mieux ; que l'on agisse suivant
ces mémes principes et les
actes s'accompliront plus aisé-
ment.

Ce principe s'applique a la vie
quotidienne, aux relations so-
ciales, a la science moderne.
Bujutsu et budo ont été créés
par des hommes qui avaient
I'expérience des frontieres de la
vie et de la mort. Pouss€s par
une volonté inébranlable, ils
ont accumulé les efforts, invo-
qué les dieux, prié sous les cas-
cades. Le bujutsu et budo ne
sont pas que des techniques. Le
dépassement de la technique
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par l'ascése en fait la valeur.
Les techniques sont le fruit des
circonstances de la vie de leur
créateur : lieu, époque, niveau

humain. Donc, si la chance
vous en est donnée, élargissez
votre horizon et pratiquez ou
regardez dés que vous en avez
l'occasion.

Comparez et voyez ce que vous
pouvez intégrer a votre pratique
de l'atkido mais faites trés at-
tention, il ne s'agit pas de co-
pier les autres arts ou d'en faire
un mélange !...
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1 » Taniya ryu - laijutsu

2 » Karaté - Exeécution d'un kata
3 = Kyudo

4 » Jukendo - Art de |la baionnette
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1+ Morishige Ryu hojutsu

2 = Yoryu hojutsu

3 « Takeuchi ryu jujitsu
(Technique d'arrestation)

4 « Judo, Hirano Senser,
Marseille ca. 1988

5+ Judo
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1 « Assaut de Kendo
2+ Sumo
3 » Yagyushingan ryu katshiu heiho

4 - Kata de Kendo, Nippon Kendo gata
5 » Naginata
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1 » Ogasawara Ryu : Tir & I'arc monté

2 = Hikimenogi : Tir & I'arc de cérémonie
3 = Jujitsu, suwariwaza

4 - Aikido, suwariwaza, O Sensei 1936
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1 = Jujutsu : ushiro waza

2 » Jujutsu : Tantodori

3 » Aikido : ushiro waza, O Sensei 1936
4 « Aikido : Tantodori, N. Tamura

5 « Jujutsu : Taninzugake

6 « 7 Aikido : Niningake
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Aikikai, Tokyo 1989



¥ NETTOYAGE



Savoir déplacer ce qui géne le
nettoyage et savoir le remettre
en place est un acte simple qui
éduque l'attention. Décider de
ce qu'il faut jeter ou de ce qu'il
faut conserver éduque l'esprit
de décision.

Passer la serpilliere sur le plan-
cher constitue un excellent
exercice des jambes et des han-
ches. Méme si un endroit parait
propre, il suffit d'y passer un
chiffon humide pour se con-
vaincre du contraire. En renou-
velant l'eau, en lavant les chif-
fons du nettoyage et en net-
toyant le sol, on éprouve le sen-
timent de rafraichir son propre
esprit.

Mais pour tremper les mains
dans l'eau glacée les matins
d'hiver, il faut du courage :
vaincre l'esprit de laisser-aller
est une partie intégrante de la
pratique.

Quand les bokuto, jo, sandales,
etc... sont en place, 'aspect des
choses est plaisant a I'eeil et
elles sont faciles a utiliser. Il ne
s'agit pas seulement de satisfai-
re a la conscience esthétique,
c'est aussi une éducation
naturelle qui meéne a reconnai-
tre I'importance de la prépara-
tion. Le temps consacré a l'en-
trainement est limité. Les courts
instants qui le précédent et qui
le suivent sont brefs. Il faut

donc en déterminer la meilleure
utilisation possible pour faire le
ménage, ce qui constitue un
bon entrainement a la pré-
voyance et a l'organisation. Dé-
cider de commencer ici pour
continuer la et terminer la-bas
exerce le jugement et l'esprit de
décision. Le nettoyage ne vise
pas seulement a purifier l'exté-
rieur. La purification de son
propre étre en est la consé-
quence. Ce qui explique qu'il
soit nécessaire de nettoyer en-
core et sans cesse les lieux qui
semblent propres.

L'enseignant, fort de sa con-
naissance, ne doit pas se con-
tenter de faire faire le ménage
par ses éléves, il est souhaitable
que par son exemple, il soit un
encouragement a le pratiquer.
J'aimerais que vous méditiez
cette pensée de O Sensei:
“L'aikido est le nettoyage du
corps. Il faut éliminer les pous-
sieres et les impuretés du corps
et de I'ame ™

Si vous entrez dans un dojo
bien nettoyé, propre et astiqué,
le ceeur se trouve immédiate-
ment conforté. Je crois bon que
la pratique quotidienne du
corps et de l'esprit se manifeste
ainsi.



Kinkakuji, Kyoto
If faut éliminer les poussiéres et les impuretés du corps et de l'ame...

Pour bien faire, chacun devrait,
avant et apreés l'exercice, net-
toyer complétement le dojo de
sa propre volonté. Le nettoyage
permet de mettre les choses en
place, de les classer et de les
ranger.

De plus, le nettoyage est une
aussi bonne pratique sur le plan
mental que sur le plan physi-
que.

Quand j'étais uchi-deshi, nous
nous joignions aux autres prati-

quants pour nettoyer ensemble
non seulement le dojo mais en-
core l'entrée, les couloirs, les
toilettes, les vestiaires, le dor-
toir des uchi-deshi et la rue de-
vant le dojo.

Le nettoyage enseigne beau-
coup.

Pour prendre la seule utilisa-
tion du balai, il faut tenir le
manche avec légereté et faire
passer le ki jusqu'aux poils de
la brosse, l'utiliser avec agilité,
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légereté et force. Le principe
est le méme que pour le sabre
ou le baton. C'est un exercice
qui permet, en balayant tous les
recoins, d'apprendre a voir jus-
qu'aux aspects cachés des
choses.
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ﬁ& DEBUTANTS



Lesneven 1989
Il faut enseigner avec patience,
gentillesse. ..

Lorsqu'un nouvel éleve se pré-
sente pour s'inscrire dans son
dojo, le professeur devra étu-
dier son visage, son langage,
son -attitude et sa tenue vesti-
mentaire. Chercher a savoir
pourquoi il désire pratiquer 1'ai-
kido et s'il a I'intention de prati-
quer longtemps et réguliere-
ment, déterminer s'il s'intégrera
sans heurt a I'ensemble des éle-
ves.

I1 me semble plus que souhai-
table de se livrer a cet examen
minimum avant d'accepter un
nouvel éleve.

Considérer le premier venu
comme un éléve pour la seule
raison qu'il a réglé sa cotisation
procede d'une démarche mes-
quine qui ne laisse pas d'inquié-
ter de la part d'une personne qui
a charge de guider les autres
sur la voie.

Il faut, avant méme de laisser
pénétrer le débutant dans le do-
jo, le mettre au fait, lui expli-
quer comment porter le keiko
gi et le hakama, comment les
plier, comment se comporter en
entrant ou en sortant du dojo,
comment saluer le professeur,
ses sempai et ses partenaires. Il
est important que le professeur
présente le nouveau venu aux
autres éleves. Clest aprés avoir
¢été présenté aux anciens du do-

jo que le nouveau venu pourra
étre intégré au groupe et sera,
pour la premiere fois, considéré
comme un €leéve a part entiére
du dojo. De nos jours, il sem-
ble bien que ce soit le secréta-
riat du club qui décide des ad-
missions. Et pourtant, le secré-
tariat ne devrait s'occuper que
de l'administration alors que le
pouvoir de décision (en matiére
d'enseignement, tout au moins)
repose entre les mains du
professeur. Il est impossible de
pratiquer le budo dans un dojo
ol le débutant montera tran-
quillement sur le tapis sans
méme s'étre présenté au profes-
seur et ou les anciens laissent
faire comme si cela ne les re-
gardait pas.

I est bon que le débutant com-
mence l'aikido en apprenant ce
qui est a la base de la pratique
comme tai no henka, les uke-
mi, etc...



Aikikai Tokyo ca. 1959 = Doshu et N. Tamura
... amener progressivement a une pratique plus intensive...

Le débutant doit étre pris en
main avec patience, gentillesse,
attention et précision pour étre
progressivement amené a une
pratique plus intensive afin de
lui faire percevoir la nature et
le sens de I'aikido.

A ses débuts, personne ne sait
trop que faire et chacun se
trouve perdu. C'est le role de
l'enseignant d'éviter cela. Un
débutant isolé, sans partenaire,
au bord du tapis est la preuve

que I'éducation des anciens du
dojo n'a pas été faite.

IIs n'ont pas su préserver I'har-
monie entre hommes dans le
cadre de la pratique. Ils n'ont
pas su faire attention aux senti-
ments du partenaire. L'ensei-
gnant devra se consacrer a
créer cette ambiance de travail
afin que, méme hors de sa pré-
sence, les €éleves les plus gradés
ou les plus anciens y prétent la
plus grande attention et agis-
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sent en ce sens. Cette éducation
se fait tous les jours.

En fait, une telle atmosphére
doit s'établir dans le dojo sans
qu'on ait besoin d'intervenir en
ce sens. Il est indispensable que
chacun connaisse et mette en
pratique ces bases de compor-
tement. Le débutant viendra
alors s'intégrer, sans effort, a un
tel dojo griace a l'ambiance qui
y régne.
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Dipléme n° 25 de 8e dan

attribué a Tamura Shihan le 1er octobre 1975
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HISTORIQUE

Le Dan ( £ ) des grades de judo
ou d'aikido, s'écrit avec un
caractere qui signifie ** degré 7,
“ marche .

Un escalier se monte ou se des-
cend, marche par marche, on ne
peut le franchir en une fois
comme au moyen d'un escalier
roulant ou d'un ascenseur.

Ce mot contient l'idée de sépa-
ration et indique la méthode né-
cessaire pour parvenir 4 un but.
A mon sens, c'est ce qui fait
qu'il a été choisi pour signifier
les grades. L'apparition de ce
systéme de grades dans le mon-
de du budo est, somme toute,
récente.

Kano Jigoro, le fondateur du
judo, l'aurait instauré durant
I'ére Meiji (1868-1912). Dans les
bujutsu antérieurs, les titres de
grades existant étaient les inka,
menkyo, etc... Ces systémes
survivent toujours dans les bu-
jutsu et le budo classique (ko-
budo) encore pratiqués de nos
jours. Ce systéme comprenait
les classifications suivantes :

= shoden
= chuden
« okuden
» menkyo kaiden
« mokuroku, inka

(Certificats ou titres décernés
par les écoles traditionnelles
équivalents au menkyo kaiden.)
Ce systéme assurait la transmis-
sion des secrets de l'art aux dis-
ciples.

Shoden : transmission initiale,
ce que l'on transmet pour com-
mencer.

Chuden : transmission média-
ne qui assure que la moitié du
chemin a été parcourue.

Okuden : transmission profon-
de des enseignements essen-
tiels, au sens caché, c'est-a-dire
okugi, higi.

Menkyo kaiden : certificat et ti-
tre de celui & qui tous les se-
crets ont été transmis sans ré-
serve.

Celui qui avait regu le menkyo
kaiden pouvait étre appelé a
succéder a son maitre ou a fon-
der une branche de I'école en-
seignée par son maitre.

Les systemes des inka ou men-
kyo kaiden (certificat de trans-
mission) ou des dan sont indis-
solublement liés aux méthodes
d'enseignement.

Le systeme progressif des certi-
ficats de transmission qui con-

duit des techniques simples aux
techniques compliquées peut
sembler parfaitement logique. Il
n'en reste pas moins que, si I'on
change de point de vue et que
I'on se place dans la perspective
du bujutsu qui décide de la vie
et de la mort, il n'est plus
possible d'oublier que bien que
I'on parle de disciple, et dans la
mesure ou, au sein de ce sys-
teéme, la personnalité du dis-
ciple est directement en cause,
le maitre n'aura, par prudence,
enseigné en une fois ni toutes
les techniques ni tout leur
contenu.

Tout au long d'années d'ensei-
gnement, le maitre peut obser-
ver la technique, l'attitude et les
actes de son éleve. Il peut alors
décerner un diplome en toute
connaissance de cause a celui-
la seul qui le mérite (okugi, in-
ka, menkyo kaiden).

II faut réfléchir au fait que ku-
den (transmission orale), i'shi-
soden (la transmission a un seul
fils) aussi bien que l'interdiction
d'accepter ou de provoquer des
défis inter-écoles avant l'obten-
tion du menkyo kaiden sem-
blent indiquer que I'enseigne-
ment n'était pas transmis dans
son intégralité.



Or, le budo moderne est le fruit
d'une époque de paix. Ce qui
fait qu'il tend plus vers
I'évolution spirituelle et physi-

que que vers la perfection des-

techniques. Des l'abord de
I'étude, la totalité des techni-
ques est dévoilée, rien ne chan-
ge en soi dans les techniques,
seule I'exécution évolue en mé-
me temps que l'exécutant s'affi-
ne et se transforme. La progres-
sion est structurée de sorte que
le corps et l'esprit €évoluent de
concert. Les grades dan sont les
bornes de cette évolution.

Avant guerre et jusqu'a la fin de
la deuxiéme guerre mondiale,
l'université des budo japonais,
le Butokukai, décernait des gra-
des et des titres d'enseigne-
ment. Ces titres sont renshi,
kyoshi, hanshi. Les grades vont
du ler au 10eme dan.

Il est bon de s'attarder sur ce
que représente le hanshi :

* Un grade minimum de Seme
dan, une vie sociale correcte et
une grande connaissance du bu-
do sont les conditions requises
pour prétendre au titre de
kyoshi.

Aprés sept ans et a soixante ans
passés, on peut prétendre par-
venir au niveau suivant : celui
de hanshi.

* » La connaissance technique a
alors atteint la perfection. Le
pratiquant est, de plus, un mo-
dele pour les autres par I'exem-
ple donné d'une conduite socia-
le irréprochable.

» » « Le résultat des actions en-
treprises en faveur du budo se
manifeste a tous les niveaux.
Le titre de hanshi manifeste
donc la conjugaison des élé-
ments  suivants :  technique,
ceeur, esprit de contribution a la
cause de sa discipline.

Dans le cadre du systeme de
grade kyu-dan chacun doit
trouver sa propre place en réfé-
rence au systéme des titres
d'enseignement, la justification
de ce systéme de grades étant
d'aider a évaluer le niveau de
son travail et d'en comprendre
la finalité.

Comme les degrés d'un esca-
lier, les grades dan doivent étre
franchis un par un avec une vo-
lonté inépuisable de progres.
Aujourd'hui, les grades sont at-
tribués au Japon en fonction
des trois points suivants :

— technique

— personnalité et accomplis-
sements

— ce que le pratiquant con-
sacre en retour a son art.

Méme si sa technique est ex-
cellente, un pratiquant dont la
vie quotidienne est déréglée ou
le caractére perturbé n'accédera
pas aux grades les plus élevés.
Au contraire, un pratiquant de
longue date dont la technique
peut laisser a désirer mais qui
manifeste de grandes qualités et
qui aurait rendu de grands
services a sa discipline pourra
se voir attribuer un grade élevé
soit a titre de grade ordinaire
soit a titre de grade honori-
fique.

Bien que les grades honorifi-
ques puissent aussi étre attri-
bués sans mention particuliére,
il faut penser que le récipien-
daire ne commettra pas l'erreur
de les considérer pour autre
chose que ce qu'ils sont.

De nos jours, quelques pays,
comme la France, ont leurs gra-
des attribués au niveau natio-
nal. Cependant l'usage courant
est que chaque école, fédéra-
tion, organisation ou chef d'é-
cole distribue ses propres gra-
des.



Aujourd'hui, l'aikikai retourne a
l'ancienne tradition et ne dé-
cerne plus de grades supérieurs
au 8eme dan a des pratiquants
vivants. Il est important de se
souvenir que les niveaux indi-
qués correspondent a des mini-
ma requis de connaissance et
qu'il ne suffit pas de disposer
d'une connaissance approxima-
tive de ce minimum pour re-
vendiquer un droit quelconque
a un grade.

Nous allons indiquer ci-des-
sous le systéme de grades de
I'aikikai.

ZAIDAN HOJIN AIKIKAI
Instructions Officielles sur les
Grades

Article | » Généralités «

— Les grades vont du ler au
8eme dan. Ils prennent en
compte globalement les capaci-
tés techniques, l'expérience et
les services rendus a la disci-
pline.

— Les grades sont attribués par
l'aikido doshu. Il y a deux mo-
des d'attribution : I'examen, la
recommandation.

Article Il « Régles de qualifica-
tion «

Les candidats a l'obtention d'un
dan doivent obligatoirement
remplir deux conditions :

1 - étre membre de l'aikikai

2 - remplir les conditions sui-
vantes :

* pour se présenter a un examen
du ‘ler au 4eéme dan, il faut
remplir les conditions mini-
mum exposées ci-dessous

Tableau pages 90-91

*+ grades sur recommandation
(du ler au 8eme dan), conditions
minimum de qualification

Cas particuliers

Dans les cas suivants, l'aikikai
peut modifier les conditions
d'application de [larticle I
apres délibération ou sur propo-
sition du comité des grades (cf.
article III) :

« accorder un grade en cas de
besoin reconnu a un enseignant
confirmé

*s 2 un éleve particulierement
assidu ayant une connaissance
exceptionnelle de 1'aikido.

Article Il = Commission des
Grades supérieurs *

Personnes habilitées a proposer
des candidats (sur examen ou
par recommandation).

Les jurys sont nommés pour
cinq ans ou plusieurs mandats.
La commission est composée
de hauts gradés titulaires au
moins du 7eme dan, membres de
l'aikikai ou d'organisations liées
a l'aikikai et désignées par |'ai-
kikai.

DAN ANNEES DE PRATIQUE AGE DATE DE REMISE
ler Au moeins 2 ans aprés linscription + de 20 ans

2eme Plus de 2 ans aprés le ler dan En principe,

Jeme Plus de 3 ans aprés le 2e dan une fols par an,

aéme Plus de 4 ans aprés le 3e dan lors de Kagamibirak

S5éme Plus cle 5 ans apreés le 4e dan (Nouvel an}

béme Plus de 6 ans aprés le Se dan +de 33 ans

Téeme Plus de 12 ans aprés le 6e dan +de 45 ans

géme Plus de 15 ans aprés le 7e dan + de 60 ans

88



Article IV

* Du ler au 4eme dan

les grades peuvent étre attri-
bués par la commission des
- grades supérieurs ou par un ju-
ry d'examen.

* Seme, 6eéme dan

lls peuvent étre attribués par la
commission des grades supé-
rieurs. Tous ces grades sont
soumis a acceptation de 1'aiki-
kai.

* 7eme dan, 8eme dan

Ces grades sont décernés par
l'aikikai sous l'autorité du dos-
hu.

Cas particuliers

En cas de mérite exceptionnel,
doshu peut, sans tenir compte
de l'article I, décerner le titre de
9e¢me ou 10eme dan.

Article V

En cas de contestation, un can-
didat peut étre amené a repré-
senter un grade.

Artficle VI « Grades honorifi-
ques *

[Is sont attribués en fonction
des critéres définis ci-dessous
et sans tenir compte de I'arti-
cle IL. Ils sont attribués par le
doshu.

Des grades posthumes peuvent
étre attribués A titre exception-
nel.

Oy

Dan | Années
3 ! LN ]
4 + Sans
8 + S5ans
6 + 10 ans
7 Sur proposition de I'Aikikai et
8 | Acceptation finale de Doshu

Article VIl « Kokusai yudan-sha
sho + Carte internationale de
yudansha «

Les titulaires du ler dan et au-
dessus doivent posséder une
carte internationale de yudan-
sha.

Arficle VIII « Droits d'Enregis-
trement et d'Inscription «

Les droits d'examen, d'inscrip-
tion et autres frais figurent en
annexe.

* Les Dan étrangers sont régis par les
mémes instructions.




ZAIDAN  HOJI

Niveau

Pro?_rc mme des connaissances neécessair

Durée minim

IKKYO

NIKYO SANKYO YONKYO GOKYO

5° Kyu

+ de 30 jours

Shomen
uchi

Kyu

+ de 40 jours

Shomen
uchi

Kata dori

Kyu

+ de 50 jours

Suwari waza & Tachi waza

Shomen uchi

2° Kyu

+ de 50 jours

Shomen uchi

Kata dori

} Suwari waza & Tachi waza

ler Kyu

+ de 60 jours

Shomen uchi
Yokomen uchi
Kata dori

Ushiro ryote dori : Tachi waza

Suwari waza & Tachi waza
Yok

ler Dan

+ de 70 jours

Travail sans arme, Suwari waza & Hanmi Handachi

2° Dan

1an

Tanto dori . Futari gake

3° Dan

2 ans

Tachi dori .

Jo dori e Taninzu gake

4° Dan

2 ans
+ de 22 ans

Jiyu waza

Remarques

1 jour = 1 jour de pratique effective

1 an = au moins 200 jours de pratique effective
Lors de I'examen, le partenaire doit &tre, en principe, d'un grade id
que a celui du candidat. Les candidats doivent répéter la méme t
que a droite et @ gauche Ura et Omote jusqu'a l'ordre d'arrét




KIKAI

/U _e’r de Dan

IRIMI KOTE KAITEN TENCHI Jiyu KOKYU
NAGE GAESHI NAGE NAGE WAZA HO
Shomen
uchi Suwari waza
Shomen
uchi Suwarl waza
Shomen uchi e Tsuki Ryote dori Suwarl waza
Shomen uchi
Kofczs’rgkiiori Katate dori | Ryote dori | Katate dori |Suwari waza
Katate Suwari
Shomen uchi Ryote waza
Tsuki Ryote & &
Katate dori dori Morote Tachi
dori waza

Tachi waza : Men uchi « Kata dori « Mune dori  Hiji dori » Te ushiro dori

Intferrogation

" Impressions sur |'aikido *

Interrogation

sujet imposé

Essai

2 ans = au moins 300 jours de pratique effective
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27eme gala annuel de la Fédération japonaise d'Aikido,
Budokan, mai 1989
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Passage de grade,
Marignane 1991



Keikobakama

Ce hakama était utilisé par les
cavaliers, il est de type * jupe-
culotte ” classiquement fait de
coton indigo ou noir. On trou-
ve aujourd'hui des textiles syn-
thétiques qui sont d'un entretien

plus facile et conservent mieux
les plis. Le hakama doit attein-
dre la malléole externe de la
cheville, plus long il devient
génant.

N. Tamura, Aix 1990




Comment

porter le hakama

1"

Evidemment, il faut mettre un
pied dans chaque jambe du
hakama...3 Il se porte théori-
quement sur la ceinture avec un
écart de 3 cm, mais les néces-
sités pratiques entrainent quel-
ques modifications. (1,2)

Commencer par poser le devant
au-dessus de la ceinture. @
Croiser les deux ceintures avant
du hakama derriére soi, (5) les
ramener sous la ceinture et les
y croiser. (6, 7) Les brins avant
sont normalement noués a l'ar-
riere (8) mais ceci est a pros-
crire formellement dans le
cadre de la pratique de 1'Aikido
car il y a danger pour la
colonne vertébrale, a cause des
ukemi. Il faut donc nouer sur le
cOté, (1, pagei22) ou, si la
longueur des brins le permet,
nouer ces brins devant.
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I1 est recommandé de passer les
brins arrieres sous les brins
avant supérieurs au niveau des
hanches (3) pour finir en les
nouant devant au moyen d'un’
nceud plat qui prend les brins
précédents. (4) Les extrémités
libres sont passées sous les
brins du hakama, sur le coOté. (5)
Il est possible, aprés avoir fait
ce nceud, de replier sur elle-
méme une des extrémités libres
sur une longueur de 10 cm, de
la placer horizontalement sur le
nceud que I'on vient de faire et
d'enrouler l'autre extrémité en
sorte de faire une croix. (p 120)




Pliage du hakama

1 » Laisser le hakama reprendre ses
plis et ramener le fond sur la droite
2 Poser le hakama “ & plat ventre "
3 « Remettre les plis arriére en place
4 « Retourner le hakama

5 = Arranger les plis en commencant
par le centre




1 « Lisser

2 + Rabattre les bords vers l'intérieur

3 « Replier le tiers inférieur vers le centre

4 « Replier le tiers supérieur vers le centre

5 = Orienter le hakama face a soi, dosseret (koshi-ita) vers le haut
6 = Replier les brins avant en commencant par la gauche
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7 » Faire passer le brin arriére gauche au centre et par-dessus
pour lg faire ressortir au milieu vers le haut

8 « 9 - Le rabattre sur la gauche et entourer les brins

10 « 11 = Répéter l'opération de l'autre coté

12 « Reprendre le brin gauche et le faire passer vers le bas a droite ...



1 13 J 14 |

15 [ ]

13 » ... en le glissant sous la boucle
précédemment formée

14 + 15 « Répéter l'opération de
l'autre coté

16 « Si vous avez bien suivi les -
explications, vous obtenez ce résultat | |




1 = Reculer en shikko jusqu'au point précédent
2 = Poser le diplome
3 « Saluer, se lever, reculer face au jury jusqu'au
point de depart
4 « Saluer et retourner a sa place



Kiiku (cf. page 20)
Calligraphie de Ueshiba Morihei



LE MONDE DU BUDO

Aikikai 1961

Il est arrivé a O Sensei de présenter &

l'aikido en public...

Traditionnellement, non seule-
ment dans l'aikido mais dans le
monde du budo en général, les
démonstrations n'étaient pas
publiques. Mé&me au majong ou
aux échecs, on fait en sorte de
cacher son jeu a l'adversaire.
De méme, il n'est pas de nation
qui dévoile ses forces ou sa
stratégie a l'adversaire éventuel.
Autrefois, lors de la pratique du
budo, les techniques étaient
classées en kuden, hiden, okugi
et n'étaient enseignées qu'a des
disciples choisis.

Certaines démonstrations ¢-
taient faites devant les sei-
gneurs mais le plus souvent
elles n'étaient effectuées qu'en
vue de se faire embaucher au
service d'un clan. Ce qui ne
correspond pas a l'idée moder-
ne de démonstration, mais plu-
ot a celle de compétition
(shiar). Il existait aussi des dé-
monstrations votives accom-

plies dans des enceintes sacrées
soit pour la joie des dieux, soit
pour témoigner de ses propres
accomplissements.




Paris1975 « Salle Pleyel
Le Doshu, Waka sensei, Chiba sensei, Suganuma sensei
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1+ 0 Sensei et N. Tamura :
Démonstration

2+ N. Tamura : taninzu gake,

3éme congres de la Fédération Inter-
nationale d'Atkido

3 « N. Tamura : kokyunage

4 +« O Sensei et N. Tamura,

Ancien Aikikai 1959

5« N. Tamura, Bruxelles 1978




0O Sensei et N. Tamura, ancien Alkikai
Démonstration du Nouvel an

Pour vaincre, il faut dépasser
ses émotions : sans un esprit
calme il est impossible de par-
venir a des jugements justes. Il

. en est de la démonstration com-

me du combat, il faut rejeter
toutes les émotions déstabili-
santes. Pour rester impertur-
bable, calme et de sang froid
quand I'imprévu survient, il faut
s'y préparer dans les temps or-
dinaires. Si I'on fait les démons-
trations dans le sens de cette
pratique, il n'y a pas d'obstacle
a en faire.

Si l'on peut présenter les ré-
sultats de sa pratique quoti-
dienne sans réserve, cela est
bien et peu en importe, alors, le
niveau. Il faut encore songer a

présenter et expliquer au mieux
I'aikido a des gens qui le décou-
vrent. Chercher a faire perce-
voir, sans explication, l'au-dela
des techniques. Une telle dé-
monstration est bonne pour le
pratiquant. Une virtuosité tech-
nique affectée par celui qui se
donne en spectacle lors de dé-
monstrations ne vaudra a son
auteur aux yeux de ceux qui
savent qu' une honte a la hau-
teur de sa prétention. Quoi qu'il
en soit, les démonstrations fai-
tes a titre publicitaire ne sont
pas, pour le moins, souhaitables
en ce qui concerne l'aikido.

En un mot, lorsqu'il est ques-
tion de démonstrations, n'ou-
blions pas qu'elles peuvent aus-
si bien étre utilisées dans le
sens du développement et du
travail personnel que dans le
sens d'un abaissement de soi ;
cela ne tient qu'a l'attitude du
ceeur.



Ratelier d'armes a lwama
Sur l'écriteau : l'usage brutal de la force lors de l'entrainement est interdit.
Signé ! le directeur technique (M. Saito)
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Keiko}gi * Keiko-obi *
eikobakama

N. Tamura, Madrid 1989

Madame Ueshiba met la derniére
main aux détails de
la tenue traditionnelle

>

Pour I'exercice (keiko), on porte
un keikogi (pantalon et veste)
sans aucun sous-vétement (les
femmes portent toutefois un
maillot de corps). Apres avoir
serré la ceinture d'exercice
(keigo-obi), on met le hakama
d'exercice (keikoba-kama).

Cet ensemble est l'adaptation a
la pratique des vétements autre-
fois portés quotidiennement par
les samourais. Il présente les
qualités suivantes :

« confort, il n'entrave pas les
mouvements

« solidité

« bonne absorption de la trans-
piration

Le point le plus notable est que,
si cet ensemble est porté correc-
tement, l'attitude en est amé-
liorée, affermissant en consé-
quence le mental.

Si on rejoint les boy-scouts, on
en porte l'uniforme, si on re-
joint I'armée on en porte avant
toute chose 1'uniforme, ce qui
provoque tout naturellement un
sentiment d'appartenance. Il en
est de méme en aikido ; le fait
de revétir I'ensemble vestimen-
taire traditionnel des samourais
permet a l'atkidoka de se tour-
ner vers la pratique, corps et
esprit unifiés, des l'abord de
l'exercice.

Keikogi

Les vétements peuvent étre
indifféremment ceux du judo,
du karaté ou du kendo a condi-
tion qu'ils soient blancs et tissés
de coton. Il n'en reste pas moins
que les vétements “ grain de
riz” épais sont préférables car
ils sont plus résistants et
absorbent mieux la transpira-
tion.

Les femmes peuvent ajouter un
lacet de maniere a éviter que la
veste ne s'ouvre sur la poitrine.
Le revers gauche vient couvrir
le revers droit. Seuls les morts
sont vétus a l'envers, le revers
droit couvrant le gauche.



Keikogi (pantalon et veste)
e Le pantalon

Les protections de genoux sont
situées sur le devant ainsi que les
passants de pantalon. lls servent a
maintenir les lacets de ceinture qui
se nouent en avant.

= %_:\H‘;H

===

1 « Etendre le pantalon

2« Le plier en deux

3 + Rabattre I'entrejambe

4 « Plier en deux dans le sens
de la longueur




Pliage du Keikogi (suite)

1 = Bien aplatir la veste
2 = 3 » Replier dans le sens de la lon-
gueur les 2 cotés sur eux-mémes de
facon a ce gqu'ils entrent en contact au
centre. Eviter que les manches ne
dépassent

4 « Poser le pantalon sur la veste

5 « Replier I'ensemble



Keiko-obi

« Il est permis d'utiliser une
ceinture de judo mais il est bien
préférable, quand on porte le
hakama, d'utiliser une ceinture
du méme type que celles utili-
sées par les pratiquants de iaf.

La longueur, 3.50 m en moy-
enne, permet de faire trois tours
de hanche et de nouer la cein-
ture. La largeur varie entre 6 et
8 cm,

Seuls le blanc et l'indigo ou le
noir pour les yudansha sont
portés. La ceinture est en coton.

« Comment nouer la ceinture :

cette maniere de nouer la cein-
ture est la plus classique (photos
des p. 115 et 116) mais présente
des dangers pour la colonne
vertébrale lors de la pratique.




Clest pourquoi on se contente
de la serrer au moyen d'un
neeud simple que l'on exécute
facilement si l'on a pris la pré-
caution de laisser libre une lon-
gueur d'avant-bras au départ de
I'enroulement autour des han-
ches. Il ne reste alors qu'a en-
rouler les extrémités libres au-
tour de la ceinture. (Photos p. 117)







Pliage du obi

1+ 2 = Le obi peut-étre roulé
3+ 4+ 5+ ou replié sur lui-méme




DEMONSTRATION



AIKIDO
ET DEMONSTRATION

Le Raincy 1990

Démonstration lors de la visite du Doshu
pour célébrer le 25eme anniversaire de
l'arrivee de N. Tamura en France

O Sensei donnait souvent des
démonstrations sur la scene sa-
crée des temples shinto. Il n'a
autorisé a ses éleves la présen-
tation publique de l'aikido qu'a
partir de 1956. Avant cela, l'ai-
kido n'était démontré qu'au do-
jo, a des groupes choisis et par
O SenseT lui-méme.

Au fur et a mesure de la popu-
larisation de l'aikido, il est arri-
vé a O Sensei de présenter |'ai-
kido en public mais dans ce cas,
il s'en tenait strictement a une
bréve apparition. Il est bon dans

le cas d'un art non compétitif tel
que l'aikido de trouver et de
goliter l'esprit du combat lors
des examens de grade ou des
démonstrations. En effet, tout
homme qui se trouve amené a
donner une représentation de-
vant d'autres hommes a tendan-
ce a se crisper car il veut bien
faire et ne pas rater sa perfor-
mance. C'est la méme chose
que d'aller au combat en pen-
sant que l'on veut vaincre et que
I'on ne veut pas étre défait.




Jo * Tanto * Bokken
Katana - laito

Jo et Tanto

Les spécifications des armes ne
sont pas aussi précises que dans
les €coles classiques (ryu). Cha-
cun les choisira en fonction de
son physique, de leur tenue en
main et de leur équilibre.

Jo

Longucur 128 cm

Diameétre 2, 6 cm

Ces dimensions ne sont pas
impératives mais sont le fruit de
l'expérience. Il faut faire atten-
tion & ne pas utiliser de jo trop
minces qui sont fragiles et peu-
vent &tre dangereux. Cepen-
dant, un jo trop épais devient
difficile a4 manier. On peut
choisir du chéne blanc ou rouge
en faisant attention a ce que le
fil du bois coure sur toute la
longueur,

Tanto

La poignée est d'environ 10 cm.
La lame d'environ 20 cm. Ces
dimensions correspondent aux
armes les plus maniables.

Dans les mains de O Sensei,
le jo remplacait souvent la lance



Bokken ou Bokuto

1 = Suburito

2 = Jigen ryu

3 » 4 - Bokken classiques
5 » Chuto

6 « Shoto

7 » Tanto

substitut en bois du
s'utilise en aikido
sans tsuba. On utilise diffé-
rents bois : chéne blanc, chéne
rouge, biwa (néflier), sunuke
(bois de rose), kokutan (ébéne
veiné), etc... Il existe différen-
tes formes qui varient suivant
les écoles d'origine : ittoryu, ji-
genryu, katorishintoryu, etc...
Il existe aussi des modeles spé-
ciaux pour le suburi : le tanre-
nuchi, le kumitachi.

Clest un
katana. Il

On peut utiliser le bokken que
l'on préfere mais, comme pour
le sabre, il faut le choisir en
fonction de sa taille et de sa
main. Toutefois, un suburito ne
doit pas étre utilisé lors de la
pratique courante. En général,
un bon bokken en chéne blanc
est suffisant.



Katana

ry
Monture classique de katana :
Tsuba : higo, aux armes des Hosokawa

Dans la mesure ot le bokken et
le shinai ne procurent pas la
sensation véritable que l'on é-
prouve avec une arme réelle, il
est bon de pratiquer si et quand
cela est possible, avec un vrai
sabre ou a défaut un iai-to.

La longueur de la lame du sa-
bre se calcule de la facon sui-

vante : afin d'obtenir la lon-
gueur limite, on retire 90 cm de
la taille de l'utilisateur. Pour des
questions de maniement, il est
courant de soustraire encore
8 cm a cette mesure.

Exemple : 175-90=85cm
85~ 8=77cm



Katana et materiel de polissage
présentés sur un katanakake de
polisseur ...

Entretien

Il faut impérativement nettoyer
une lame apres le travail.

« Essuyer soigneusement les
traces de doigts, d'huile avec du
papier Japon, de la flanelle ou
méme un kleenex propre.

» Passer la lame a l'uchiko
(poudre trés fine de pierre a po-
lir) puis 1'essuyer avec un autre
papier.

Passer une fine couche
d'huile. On utilise normalement
de I'huile de clou de girofle. A
défaut, une huile fine et non
acide, par exemple huile de va-
seline. Attention : ne pas utili-
ser de graisse a fusil !



ol[7]s]
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1+ 2+ 3« Sortir le sabre d'un mouvement régulier,
poser le fourreau a gauche

4 + 5 - Essuyer soigneusement la lame en insistant
bien sur le tranchant et la pointe

6 = 7 = Passer de l'uchiko sur toute la lame

8 « Essuyer en remontant vers la pointe

9 « Eventuellement, huiler la lame



Démontage

1 = Mekuginuki
. 2 » Mekuginuki demonté
3 « Le Mekuginuki permet de chasser
= la goupille

- 4« Démonté, il permet de chasser la
= goupille résistante ou difficile d'accés

5« Un coup sec sur le poignet déblo-
que, ensuite, la lame

6 « On retire le hamaki (voir nomen-
clature)

7 « |l est enfin possible d'observer la
lame qui sera nettoyée, remontée et
rangée
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KISSAKI

Nomenclature

SORI HIRA
. o0

J
a L HAMON Xt

NAGASA

r- HASAKI

SHINOGI

SHINOGII
HA

HAMACHI

YASURIME
MEKUGIANA

NAKAGO

NAKAGOJIR



KISSAKI

(KISSAKID) SAKI
MUNESAKI
FUKURA
MATSUBAKADO
KOSHINOGISAKI
BOSHI

T KOSHINOGI
HANOMITSUKADO MITSUKADO

YOKOTE

™ MUNEKADO

SHINOGI

MUNESUJI

HAZINCA SHINOGI I

NAKAGO

NAKAGOMUNE
MUNE NOHIRA
MUNE NO SHINOGI SUJI

MUNE NO SHINOGLI NAKAGO JIRI

HAMACHI YASURIME
HABAKISHITA MEKUGIANA




Tsuba : akasaka

Motif sho, chiku, bai :

pin, bambou et fleur de prunier.
Symboles du samoural

Monture

KASHIRA

TSUKAITO (ruban)
SAME (peau) = TSUKA
MENUK!
MEKUGI

FUSHI

KOIGUCHI

KURIGATA

SAGEO

SAYA






L'ENSEIGNEMENT SITH®
DE MORIHEI UESHIBA



O Sensei avec N. Tamura, Tokyo 1959

O Sensei n'avait pas la pédago-
gie d'un maitre d'école. Il ne
m'a pas semblé. non plus que
son enseignement ait suivi la
progression traditionnelle des
écoles classiques du budo japo-
nais.

O Sensei ne se laissait pas dis-
traire de sa pratique. Par la dé-
couverte de soi, il a révélé le
véritable aikido afin qu'en sui-
vant cette voie, la paix s'éta-
blisse dans le monde. Chacun
était bouleversé par [attitude
pieuse de O Sensei prosterné
devant l'autel des Dieux chan-
tant des norito* d'une voix forte
et claire.

* Norito : priére shinto

Sa maniere d'étre au quotidien,
ses paroles conquéraient le
cceur de ses disciples et a tra-
vers eux, son influence s'étend
dorénavant au monde entier ol
ils se sont disséminés pour ré-
pandre l'aikido.

J'ai bien peur qu'au temps ou
jétais uchi-deshi, mes jeunes
compagnons et moi-méme n'
ayons pas eu vraiment la capa-
cité de comprendre ce que di-
sait O Sensei. Il exprimait ses
intuitions sur le champ, d'une
maniere fulgurante par le geste
ou la parole. C'est tout au moins
mon  sentiment  aujourd'hui.
Nous qui n'étions pas au méme
degré de développement de
I'Etre ne comprenions rien a ces
paroles venues d'une autre di-
mension. Curieusement toute-
fois, ces fulgurances semblent
sétre enracinées dans nos
ceeurs et dix ans, vingt ans plus
tard réapparaissent, fugitives, et
prennent  brusquement leur
sens.

Le plus souvent, O Sensei ap-
paraissant vivement a l'entrai-
nement quotidien s'inclinait fa-
ce a l'autel, saluait tout le mon-
de puis montrait une technique
sur un des uchi-deshi ou des
hauts gradés qui se trouvaient a
portée de sa main. Nous ne
voyions qu'un haut gradé chuter
dans tous les sens mais les vrais

i"0

mouvements de O Sensei nous
échappaient. Nous n'avions pas
eu le temps de déterminer dans
quels sens il nous fallait bouger
qu'il passait au mouvement sui-
vant. Les débutants étaient
completement dépassés et sor-
taient de I'entrainement avec,
pour seul souvenir, des impres-
sions de chute et des douleurs
aux poignets ou aux genoux. Il
n'enseignait ni les ukemi ni les
déplacements. Evidemment, il
ne fournissait aucune explica-
tion sur les taisabaki ou les
techniques et disparaissait com-
me le vent a la fin de I'exercice.
A I'époque, je trouvais cela ter-
rible mais c'était bien ainsi car
cela nous obligeait a travailler
nous-mémes et surtout a mieux
regarder, mieux voir. En con-
trepartie, parmi les pratiquants,
il y a toujours des gens qui ai-
ment aider et expliquer, ils res-
taient apres le cours et nous ex-
pliquaient les mouvements de
main ou les subtilités des dépla-
cements.

Mais il ne fallait pas toujours
tout avaler tel quel. Nous perce-
vions progressivement en com-
parant ces explications la fois
suivante avec le travail de O
Sensei, de nombreuses diffé-
rences.



II arrivait que O Sensei, quand
I'envie lui en prenait ... (je ne
devrais peut-€tre pas m'expri-
mer ainsi mais c'était mon im-
pression) ... alors que nous
pratiquions en dehors des heu-
res de cours réguliers, s'arréte
brievement pour nous montrer
la maniére de saisir le poignet
dans ikkyo ou nous indiquer les
variations de la position des
pieds en hanmi, avant de con-
tinuer de vaquer a ses activiltés.
Jai compris plus tard que
c'était “* kuden ”, la tradition
orale. Fréquemment, quelque
visiteur demandait a O Sensei :
— Qu'est-ce-que l'atkido ?

Il répondait :
—~ Masakatsu,
hayahi ! ou:
— Clest la voie de purification
du ciel et de Ia terre !

ou encore, il se mettait en han-
mi, une main €élevée au-dessus
de la téte et clamait :

— C'est cela l'aikido !

Ce qui ne faisait qu'ajouter a
notre confusion ! Cependant at-
titude et paroles imprégnaient
notre inconscient. Quand j'y re-
pense aujourd’hui, mon impres-
sion est celle d'un arbre enra-
ciné dans la terre mere et éten-
dant ses ramures vers le ciel.
L'aikido était 1a, au point de fu-
sion entre le ki du ciel et de la
terre ol le ciel, la terre et

agatsu, katsu-

Ueshiba cessent d'étre...

Il manifestait devant nos yeux
cette intégration du ciel et de la
terre. Il lui arrivait d'avoir l'air
de se facher disant :

— Iriminage, cela a l'air tres
simple mais essayez de com-
prendre ce qu'il m'a fallu endu-
rer pour le créer...

A mes oreilles de jeune pra-
tiquant, cela sonnait comme
une histoire d'ancien combat-
tant. Ce n'est qu'aujourd’hui
que je peux comprendre son
sentiment. Comme un pere, il
nous livrait les fruits précieux
d'années de recherches en nous
demandant d'en profiter, sans
perdre de temps.

Quand il arrivait qu'un non-
pratiquant le questionne ou
qu'un pratiquant d'un autre
budo lui demande de répéter ou
d'appliquer une technique qu'il
venait de montrer, il répondait :
— Volontiers !

en s'empressant d'exécuter une
technique totalement différen-
te. Je trouvais qu'il avait bien
mauvais caractere... Mais il ne
s'agissait, dans le cadre de
budo que d'une réponse éviden-
te! Au cours de démonstra-
tions, nous avons parfois tenté
de l'attaquer par surprise mais
ses yeux flamboyaient alors de
telle sorte que nous nous recro-
quevillions. Jeune, je n'étais

pas trés débrouillard. Un jour
que j'accompagnais O Sensei
en taxi et que j'ignorais notre
destination, il se mit dans une
colere terrible. Je m'étais dit :

— Moi, je I'accompagne et il ne
sait pas ou il va, qu'y puis-je ?
Mais a la réflexion, je me suis
demandé a quoi servait ce jeu-
ne compagnon incapable d'ac-
compagner, J'en ai aujourd' hui
des sueurs froides.

Un autre jour, il déclara devant
tout le monde :

— Les pratiquants d'aikido sont
pervers !

Surpris, tout le monde s'inter-
rogea. Et nous les uchi-deshi
qui étions persuadés de consa-
crer notre vie a l'aikido, étions
profondément vexés... Mais au-
jourd'’hui, j'en arrive a penser
qu'il avait raison. O Sensei
avait mangé I'héritage de ses
parents pour étudier le budo
auquel il s'intéressait tant. Sa
réflexion s'adressait a ces jeu-
nes gens qu'il voyait s'amuser
du matin au soir au son d'aiki !
aiki ! I avait beau se dire que
nous suivions sa voie, il ne
pouvait s'empécher de penser
que tout comme lui, nous
étions pervers mais qu'enfin,
nous aussi finirions peut-étre
par devenir corrects.



Pervers ! oui, mais il disait
aussi :

— Je suis l'aiki ou

— Je suis la divinité !

et au miliecu des bouleverse-
ments qui ont suivi la défaite,
nous n'étions pas loin de penser
que, dans un monde nouveau
sous influence américaine et
dominé par la science moderne,
ce vieillard qui parlait des dieux

anciens était tombé sur la téte.

Cet abandon complet a la divi-

nité, cet état de négation de I'é-
g0, c'est la divinité méme.

Il indiquait par la sa participa-

tion au plan divin. Nous étions
bien trop bas pour y compren-
dre quoi que ce soit. Il appelait
les uchi-deshi pour se faire
masser avant de dormir. Nous
le massions jusqu'a en avoir
mal aux pouces mais ce n'était
jamais suffisant si bien que
nous finissions par utiliser le
kokyu plutét que la force. Il n'y
avait guere, en ce temps, de té-
lévision aussi €tions-nous tenus
de lui faire la lecture de romans
épiques. Les bottes mention-
nées dans ces romans fournis-
saient souvent le sujet de
cours :

— La garde * jizuri no seigan
est décrite de telle maniere...
mais c'est complétement faux.
Voila ce qu'il faut faire !, disait-
il. Ceux qui n'avaient pas
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assisté a la lecture de la veille
restaient perplexes !...

Les uchi-deshi, non content de
l'aider a se changer avant et
apres l'exercice, devaient avoir
terminé de se changer avant lui.
Cela faisait partiec de notre
travail. Je ne pouvais pas
m'empécher de penser :

— Il pourrait tout de méme se
changer lui-méme !

Mais au fond, cela m'a bien ser-
vi, je suis aujourd’hui encore
capable de me changer extré-
mement vite et cette rapidité
dans les actes est essentielle
pour un budoka. Ses compa-
gnons devaient faire attention
dans les escaliers, passer der-
riere lui pour le pousser d'une

- reconnaissance. Il

main dans les montées en por-
tant les bagages de l'autre, ce
qui empéchait de changer de
main pour se reposer. Comme il
semblait s'appuyer sur nous de
tout son poids, un de mes an-
ciens s'avisa de retirer brutale-
ment sa main en espérant le
voir trébucher... il en fut pour
ses frais... Dans les descentes, il
fallait au contraire passer de-
vant lui et lui fournir I'appui de
notre épaule droite. Il s'y ap-
puyait de la main gauche de
maniere a garder libre la dex-
tre. Cette intégration de la prati-
que a la vie quotidienne est uti-
le pour aiguiser le ki, dévelop-
per le kokyuryoku.

A l'époque, tout ceci m'échap-
pait et je n'en éprouvais aucune
est sans
doute arrivé a O Sensei de pen-
ser que j'étais un jeune poulain
mal débourré !

Je viens d'évoquer quelques
souvenirs d'autrefois tels qu'ils
me reviennent a l'esprit. La
“ pédagogie ” d'O Sensei con-
sistait simplement a faire parta-
ger a ses disciples le véritable
sens de sa recherche en le leur
exposant sans aucun fard. Et je
pense donc que les disciples au-
raient dii essayer de le saisir, de
le méditer, d'y réfléchir et sur-
tout de trouver leur propre voie
pour y progresser.



<44 (O Sensei, lwama 1962

Ces exercices de développement du ki remontent a l'origine
des arts martiaux et se retrouvent dans l'entrainement des
iun‘eurs de sumo

Le fruit de son ascése lui ins-
pirait des gestes et des paroles
qui pénétraient a leur insu le
ceeur de ses disciples, comme
un ferment, jusqu'a en transfor-
mer la nature profonde, de
méme que le raisin pressé de-
vient jus qui fermente dans son
tonneau jusqu'a se transmuter
en vin, riche en gofiit, en cou-
leur et en parfum.

Jai essayé de répondre aux
questions que 1'on me pose sou-
vent sur la maniere d'enseigner
d'O Sensei mais je n'ai pu et su
qu'établir la liste de mes erreurs
et c'est en espérant que malgré
tout, cela pourrait vous éviter
de les répéter que je me suis
résolu a les publier.




LE ROI DRAGON

EN

Amenomurakumokukisamuhararyuo est une ceuvre du peintre Joyo.
Fervent admirateur de O Sensei, il souhaitait avoir l'occasion d'en effectuer
un portrait. O Sensei répondit a sa requéte en lui disant :

“ Amenomurakumokukisamuhararyuo est ma divinité protectrice.

A ma mort, je m'unirai a lui.

C'est donc mon portrait dans le monde des dmes qu'il te faut exécuter. ”
Joyo pria les dieux jusqu'a ce que I'inspiration se manifeste a lui sous
la forme d'un dragon divin.

Quand I'ceuvre fut achevée sous le feu de l'inspiration sacrée,
le Fondateur exprima une joie profonde a la vue de ce dragon.

“ C'est moi, c'est vraiment moi ! " s'exclama-t-il.

Le Fondateur continue de vivre sous cette forme qui est la plus
vive expression de son image.

Ce grand kakemono est particulierement a I'honneur une fois tous les
douze ans, lors de la célébration du nouvel an de I'année du Dragon.

D'aprés une lettre de Maitre SHIRATA Rinjiro



POSTFACE

En Europe, aujourd'hui, les enseignants et les aspirants enseignants se
multiplient.

Pour ceux qui, comme moi, suivent cette voie, c'est une raison de se réjouir
et de se conforter.

Il y a quelque vingt ans, lorsque je débarquai a Marseille, je n'aurais pu
imaginer un tel destin. Mais bien que I'aikido se soit ainsi développé, il semble
qu'en ce qui concerne des choses aussi simples que la maniere de porter le
keikogi, de plier le hakama ou de recevoir un diplome, aucun progres n'ait été
réalisé.

L'aikido est, dit-on, la voie de la pratique du corps et de 'esprit. Pourquoi
et comment ? Par quelle méthode peut-on transmettre cette voie a ceux qui
nous suivent ? Il est évident que cela n'est pas correctement percu. Mon
impression est que, si nous laissons les choses en I'état, la connaissance des
notions élémentaires diminuera en fonction de I'augmentation du nombre des
pratiquants. Je rabache peut-étre mais la constatation de cette indigence m'a
poussé a écrire ce que vous venez de lire.

Je n'ai plus, comme autrefois, I'occasion de m'occuper de chacun et de
partager la sueur et la peine de I'exercice et ne peux vous demander de vous
contenter de cette compensation. Ce qui précéde n'est pas de mon invention, ce
n'est pas non plus une méthode nouvelle, tous les Japonais de ma génération
ont recu une telle éducation. La défaite de 1945 fut pour tous les Japonais un
événement inoui qui provoqua l'introduction de la démocratie et de I'éducation
a l'occidentale inconnues jusqu'alors. Leur irruption brutale a bouleversé les
structures et I'éducation traditionnelle qui furent en grande partie négligées.

Comme le dit maitre Osawa dans les propos qu'il m'a fait I'honneur de bien
vouloir laisser transcrire, publier un livre est fondamentalement une erreur.
La chose écrite n'est pas la chose en soi, elle est déja passée. Froide et figée
comme de la glace, elle ne vit pas. Il faut donc prendre en soi la chose écrite et
la réchauffer a la chaleur de son propre ceeur. La glace se fond en eau, 'eau se
transforme en vapeur et peut a nouveau étre utilisée librement, c'est pour cela
que j'ai écrit ce livre. Il ne vous reste plus qu'a l'oublier totalement, a I'effacer
de vos esprits. Je voudrais enfin remercier ceux qui m'ont aidé :

Stéphane Benedetti, René Bonnardel, Philippe Lam Tham Dan, A. Mamy
Rahaga et tous les autres collaborateurs de cet ouvrage.

N. TAMURA



Nobuyoshi Tamura est 8e dan d'Aikido,
grade le plus élevé délivré par I'Aikikai
de Tokyo, centre mondial de |'Aikido, ou
il étudia de nombreuses années sous la
direction de O Sensei Morihei Ueshiba, le
fondateur de cet art,

N. Tamura occupait un role prééminent
dans le petit groupe des wuchi-deshi
(éléves trés proches du fondateur) qui
devait, par la suite, se disséminer en Eu-
rope et aux Etats-Unis.

Il a, depuis plus dun quart de siécle,
consacré sa vie au développement de
IAkkido en Europe et tout particuliere-
ment en France ol il réside.

Ce livre qui s'adresse en premier lieu au
professeur intéressera aussi les débutants
et méme les lecteurs curieux de com-
prendre le mode de transmission de la
tradition japonaise.

Au Japon, les sujets abordés ici reléevent,
pour l'essentiel, de la tradition orale et
n'‘avaient donc jamais fait I'objet d'une
présentation d'ensemble. Il était iImpé-
rieux de compléter les ouvrages techni-
ques de l'auteur par cette véritable clé
de la tradition.
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Eclaircir une photo trop sombre, augmenter son contraste, raviver
ses couleurs, |'envoyer par e-mail... vous ne pouvez pas imaginer
tout ce dont est capable Photoshop, le logiciel de retouche et de
traitement d'images. Pourtant, méme si vous étes grand débutant,
sachez qu’une multitude d’opérations sont & votre portée, comme
vous le prouve cet ouvrage 100 % pratique. Composé de 40 ate-
liers simples et efficaces, il propose une découverte progressive
des principales fonctionnalités de Photoshop (versions CS5 ou

antérieures), pour PC comme pour Mac.

Véritables pas & pas complets, illustrant chaque étape par une
capture d'écran, ces ateliers sont regroupés selon quatre grands
thémes : premiére prise de contact du logiciel, corrections et
retouches, trucages et photomontages, finalisation et exploitation
de vos images. Nous vous conseillons de les réaliser dans |'ordre
si possible, les premiers ateliers introduisant des notions qui ne

seront plus réexpliquées dans les suivants.

Dans les ateliers sont mentionnés les raccourcis clavier pour PC,
ainsi que ceux pour Mac entre parenthéses. A noter que le clic
droit sur PC (et sur les Mac dotés d’une souris a deux boutons)

a pour équivalent le Ctrl + clic sur Mac.

Afin que vous puissiez tester par vous-méme toutes les opérations
décrites dans cet ouvrage, vous trouverez les images initiales et
finales de chaque atelier sur la fiche de I'ouvrage disponible, sur

www.editions-eyrolles.com.

A vous de jouer maintenant |
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Atelier 01

Comme tout logiciel, Photoshop
dispose d’une interface spéci-
fique, avec laquelle vous allez
devoir vous familiariser pour
retoucher vos images. Photoshop
a la réputation d’gtre difficile
utiliser, mais vous verrez que pour
réaliser la plupart des exercices de
ce livre, trés peu de connaissances
sont nécessaires. Dans ce pre-
mier atelier, vous allez découvrir
que l'interface est organisée en
grandes zones regroupant outils,
fonctionnalités, menus et palettes.

En bas & gauche de

I"écran, cliquez ensuite

sur I'icéne Windows
pour ouvrir le menu Démarrer et
allez dans Tous les programmes>
Photoshop (sur Mac, cliquez sur
I'icéne Photoshop dans le Dock).
Linterface de Photoshop apparait,
comportant cing grandes zones.
Au centre se trouve la zone de
travail dans laquelle s'afficheront
les images (sur Mac, le Bureau
reste visible), et en haut, la barre
des menus (Fichier, Edition...).
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A gauche de I'écran, la
palette d’outils regroupe
les outils de retouche,
accessibles par un clic sur leur
icdne. En passant le pointeur de la
souris sur 'une d’elles, le nom de
I'outil apparait. Lorsqu’un outil est
sélectionné, ses options s'affichent
dans la barre d’options située
sous la barre des menus.

A droite de I'écran figu-
rent ce qu’on appelle les
palettes de Photoshop.
Les plus importantes sont la pa-
lette Calques, qui contient aussi
les onglets Couches et Tracés, et
la palette Réglages, qui regroupe
les réglages applicables & une
image. La palette Couleur vous
sera également fort utile pour mo-
difier les teintes de I'image.

Tout en haut de I'écran

se trouve la barre de

titre, qui donne accés au
catalogueur d'images Bridge (voir
atelier 34), aux différents modes
d’affichage et a la personnalisa-
tion de I'espace de travail. Tout
& droite figurent également les
boutons permettant de réduire,
restaurer ou fermer Photoshop.
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Qu'elle soit issue d'un appareil photo, d'un téléphone portable ou encore
d'Infernet, toute image numérique est constituée d’un ensemble de points,
appelés pixels, qui possédent chacun une couleur. Une image a donc une
taille (X pixels de large, Y pixels de haut), que |'on exprime en pixels ou en
centimétres. Elle posséde aussi une résolution, qui correspond au nombre
de points qu’une imprimante peut inscrire sur le papier sur une ligne de
1 pouce (2,54cm). Cette résolution se mesure en ppp (points par pouce),
dont I'équivalent anglais est dpi (dots per inch). Les résolutions les plus
courantes sont les résolutions d'affichage écran (72 ppp) et d'impression
(300 ppp). Ainsi, un écran d’ordinateur peut donc afficher 72 points sur
une longueur de 1 pouce. Une image a enfin un poids, exprimé en Ko (kilo-
octets) ou en Mo (mégaoctets). Généralement, il est nécessaire de régler
I'un de ces paramétres (taille, résolution, poids), qui sont d'ailleurs liés,
pour optimiser la photo en fonction de sa destination finale. Dans cet ate-
lier, vous allez découvrir comment identifier ces paramétres sur une image.

Cliquez sur I'icéne Win-
dows située en bas a
gauche de I'écran pour

ouvrir le menu Démarrer. Allez en-
suite dans Tous les programmes>
Photoshop pour lancer Photoshop
(sur Mac, rendez-vous dans le

Il Adcte Premiere Pro 15
[ Adebs Soundbooth 5

1 Précédem

Dock et cliquez sur I'icdne Pho-
toshop).
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En haut, allez dans le
menu Fichier>Ouvrir (en
cliquant sur le menu Fi-
chier et en sélectionnant Ouvrir).
Dans la fenétre qui apparait
alors a I'écran, localisez le fichier
Imagedepart02.jpg sur votre or-
dinateur (voir atelier 03), puis
cliquez sur le bouton Ouvrir pour
afficher I'image.

Allez ensuite en haut
dans le menu Image>
Taille de I'image. Notez
que le raccourci clavier corres-
pondant & ce menu est indiqué
& droite de son intitulé. Donc si
vous appuyez simultanément sur
les touches Alt, Cirl et | (Alt, Cmd
et | sur Mac), le menu Taille de
I'image s’ouvrira.

La fenétre Taille de

I"image regroupe un

certain nombre d’infor-
mations relatives & I'image ou-
verte : sa taille (largeur et hauteur)
exprimée en pixels, sa résolution
en pixels par pouce, et les dimen-
sions du document en centimétres.
Appuyez enfin sur le bouton An-
nuler pour fermer la fenétre.
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Les premiers pas

Pour vous |cmcer dons |CJ re’rouche

et le traitement de vos photos, il est
important que vous soyez & l'aise
avec la manipulation des fichiers
dans Photoshop. En particulier, vous
devez savoir comment ouvrir une
image, la modifier, puis la sauve-
garder. Ces principes de base, com-
muns & tout logiciel (traitement de
texte, messagerie, efc.), vont vous
étre expliqués ici. Mais avant cela,
apprenez & bien connaitre I'arbo-
rescence de votre PC ou de votre
Mac, ofin de retrouver facilement
les fichiers images enregistrés sur
votre ordinateur.

BN = T I m-

Lancez Photoshop et al-
lez, en haut, dans le
menu Fichier>Ouvrir. La

Fichees  Edban mage Calgue  Glechen e Analpe 30 Aihige Feedbn  Ade
[0 ([@Ur 9 | comsrone.s o0

o r—— =

fenétre qui apparait comprend

quatre zones : la zone 1 permet
de naviguer dans I'arborescence
de votre ordinateur, la zone 2
affiche les fichiers du répertoire

courant, la zone 3 indique le nom
du fichier sélectionné, et la zone 4
=1 fournit un apercu de I'image.

L Ml ponghrakpomh kAN 0z

Talle du fichier 1 143 Mo

L B e |
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03. Ouvrir et enregistrer une image

Sélectionnez le fichier
Imagedepart03.jpg et
cliquez sur le bouton
Oupvrir. L'image apparait dans
la zone de travail au centre de
I"écran. En haut & gauche, on
peut lire son nom, ainsi que le
pourcentage de zoom et le mode
colorimétrique.

Dans la palette d’outils,
& gauche, cliquez sur
I'icéne de I'outil Pinceau
pour |'activer. Ses options appa-
raissent dans la barre d’options
située au-dessus de I'image. Ne
modifiez rien, cliquez dans la
photo et, sans relécher le bouton
de la souris, déplacez le curseur
pour dessiner un motif.

Pour enregistrer I'image
que vous venez de mo-
difier, allez dans le menu
Fichier. Deux options sont pos-
sibles. En sélectionnant Enregis-
trer, 'image modifiée remplacera
I'image d’origine et sera enregis-
trée au méme endroit. En choi-
sissant Enregistrer sous, |'image
modifiée sera sauvegardée sous
un autre nom, & I'emplacement de
votre choix, et celle d’origine sera
également conservée.
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Photoshop met & votre disposition
plus d'une vingtaine de palettes,
qui permettent d’accéder a diffé-
rents types de réglages : Caractére
pour mettre en forme un texte (po-
lice, taille, interlignage...), Histo-

rique pour revenir aux opérations
antérieures, Outils qui rassemble
les différents outils de Photoshop,
Calques qui gére |'utilisation des
calques (voir atelier 23), etc. Mais
pour travailler efficacement et ne
pas encombrer votre écran, il est
préférable de n’afficher que les pa-
lettes dont vous avez besoin.

Depuis Photoshop, allez
o dans le menu Fichier>

Ouvrir. Sélectionnez
I'image de départ, puis cliquez
sur le bouton Quvrir. A l'ouver-
ture du fichier, certaines palettes
s'affichent directement & I'écran :
la p0|eﬂe d'outils & gouche, les pa-

lettes Calques, Couleur et Réglages
& droite.
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04. Se familiariser avec les palettes
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Les autres palettes de
e Photoshop n’apparais-
sent pas automatique-
ment. Pour en consulter la liste

compléte, allez dans le menu
Fenétre. La coche visible a gauche
du nom de certaines palettes
signifie qu’elles sont affichées a
écran.

Dans ce menu Fenétre,
cliquez sur Caractére :
la palette du méme nom
apparait alors. Elle permet d’ac-
céder aux réglages relatifs au
texte et, notamment, de spécifier
la police souhaitée, sa taille, sa
cou|eur, efc.

Pour masquer une pa-

lette dont vous n’avez

pas besoin, il existe plu-
sieurs maniéres de procéder : en
cliquant & nouveau sur son nom
dans le menu Fenétre, en cliquant
sur la double fleche située en haut
& droite de la po|et’re, Oou encore
en cliquant sur 'icéne de la pa-
lette, & droite de la double fleche.
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Atelier 05

Utiliser les menus

Comme tout logiciel qui se respecte, et notamment
les logiciels de bureautique que vous utilisez proba-
blement, Photoshop propose un ensemble de menus
qui figurent en haut de I'écran, dans la barre dite de
menus (voir atelier 01). Ces menus servent aussi bien
& ouvrir, enregistrer ou fermer une image, qu'a lui
appliquer des réglages, des filires ou d’autres effets,
ainsi qu'a la transformer ou la redimensionner (voir
atelier 02). Ils permettent également de modifier le
mode d'affichage et de réorganiser les fenétres pré-
sentes & I'écran. Cet atelier n’entend pas vous faire
découvrir tous les menus de Photoshop (ce qui pour-
rait faire 'objet d'un livre & part entiére 1), mais vous
apprendra & en maitriser les principaux, en tout cas
ceux qui vous serviront dans vos retouches les plus
courantes.

SN - A | T ccsiee » | O i (SIS

Nonrrews.. >

Depuis Photoshop, allez
dans le menu Fichier.
Certaines entrées du
menu sont en noir, ce qui signi-
fie qu'elles sont accessibles. Les
autres entrées, inactives, sont en
gris : les actions qu’elles com-
mandent ne peuvent donc étre
appliquées a ce stade. Notez que
la fonction Imprimer figure dans
ce menu Fichier.
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o5. Utiliser les menus

Defrmation de L mascnnete
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Paremitres prédéios Adobe POF..

Ouvrez I'image de dé-
part via le menu Fichier>
Ouvrir. Retournez en-
suite dans le menu Fichier pour
constater que certaines entrées
(comme Fermer ou Enregistrer
sous), grisées a |'étape précé-
dente, sont désormais accessibles.

Allez maintenant dans
le menu Edition. Celui-
ci regroupe un certain
nombre d’entrées, notamment
Annuler qui permet d’annuler la
derniére opération effectuée sur
une image. Y figurent aussi les
fonctions de copie et de collage,
et celles de transformation de
I'image (rotation, inclinaison...).

Ouvrez d présent le menu
Image, qui comporte dif-
férentes fonctions per-
mettant de régler les paramétres
d'une image. Si vous survolez une
fonction ayant une fleche noire a
sa droite, vous déroulez le sous-
menu correspondant et accédez
ainsi & d’autres fonctionnalités.
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Embalage plastique

it

En haut, le menu Sé-
lection regroupe les
principales fonctions de
sélection. Pour certaines, il existe
un raccourci clavier, ce qui per-
met d'y accéder plus rapidement.
Ainsi, si vous appuyez simultané-
ment sur les touches Ctrl + A du
clavier (Cmd + A sur Mac), vous
sélectionnez toute I'image.

Ouvrez maintenant le
menu Filtre qui contient
tous les filtres applicables
a l'image, regroupés par famille
(Artistiques, Atténuation, etc.).
Notez que la fonction Galerie de
filtres est trés utile car elle permet
d’ouvrir une interface propre aux
filtres et de les prévisualiser avant
leur application.

Le menu Affichage donne
accés aux fonctions
d’'affichage de I'image,
notamment les commandes de
zoom. Certaines entrées de ce
menu, comme Extras, sont précé-
dées d'une coche, ce qui signifie
que leur fonction associée est
active. Pour les désactiver, dé-
cochez-les en cliquant dessus (et
inversement).
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o5. Utiliser les menus

Adobe Photoshop CS5
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Rendez-vous dans le
menu Fenétre. Il re-
groupe les palettes né-
cessaires a la manipulation des
images. Celles précédées d'une
coche sont ouvertes et visibles a
I'écran. Les touches indiquées &
droite du nom des palettes cor-
respondent aux raccourcis clavier
permettant de les afficher.

Quant au menu Aide,
il permet d’accéder aux
fonctionnalités de sup-
port de Photoshop. Pour ouvrir
directement I'aide, appuyez sur
la touche F1 de votre clavier, rac-
courci clavier du menu Aide>Aide
de Photoshop. La fenétre d’aide
propose un moteur de recherche
et une liste de grands thémes.

Enfin, en haut de la fe-

nétre de Photoshop, d

gauche ou & droite selon
la configuration de votre écran,
vous trouverez |'icéne Réorgani-
ser les documents. Cliquez dessus
pour ouvrir son menu et choisir
'affichage souhaité, ce qui s’avere
trés utile lorsque plusieurs images
sont ouvertes simultanément.





Corrections et retouches

Recadrer une image

Does MOMIAEIME (B¢ ddoie Communty Help |

Atelier 06

En photographie, les conditions de
prise de vue ne sont pas toujours
optimales. Il se peut que vous soyez
dans I'action, ou tout simplement
que vous ayez envie de capturer la
scéne méme si le cadrage n’est pas
parfait. Dans tous les cas, Photoshop
propose pour cela un outil simple et
efficace. Grace a cet atelier, vous
allez découvrir comment recadrer
trés simplement une image pour la
faire correspondre & ce que vous
aviez imaginé au départ ou pour
supprimer un élément indésirable.

Lancez Photoshop et ou-
vrez I'image de départ
via le menu Fichier>
Ouvrir. Ici, le photographe n’ayant
pas pu s'approcher suffisamment
du héron, une partie de la clé-
ture est restée visible a I'arriére-
plan, ce qui parasite la lecture de
I'image.
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06. Recadrer une image
21

Ps @& 0w BN Commencez par activer
Fichier fibon Image Cique Ssection Fhue Analme IO Affchage femdte  Aie - i . .
6 = | s e | i 5 I et | I'outil Recadrage en cli-

quant sur son icéne dans
la palette d’outils située & gauche.
Tout en maintenant le bouton
LEEAREY ] gauche de la souris enfoncé,
vEmaras , ..
= déplacez-vous dans I'image. Se
dessine alors un rectangle doté de
poignées carrées & chaque angle
et sur chaque coté.
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L - 1 EE e 5 | Q- (ST Placez le curseur de la
Fichier Edfion Image  Calqur SSection Five Anase 10 Affichage Femdte Al - i Rk . ;
A NI g e - {JSE S R S 2 e souris sur la poignée

supérieure droite du
rectangle : son aspect se modifie,
signifiant qu’il est possible de

fic 4 la déplacer. Tout en maintenant
VEAY G )
ST le bouton gauche de la souris

s e

enfoncé, ajustez le rectangle de
cadrage autour du héron, sachant
que la zone sombre sera suppri-
mée.
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Une fois satisfait du ca-
drage, reléchez le bou-
ton de la souris. Pour
déplacer le rectangle de reca-
drage, cliquez dedans et glissez-

5

E T

& ol ft le. Validez enfin en appuyant
PEAT A | he Entrée du clavi
Y W sur la touche Entree du clavier.

s e

L'image est désormais bien cen-
trée sur l'oiseau et la cléture a
disparu de l'arriére-plan.
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Lors d’une prise de vue, il arrive que
I'on fasse pencher I'appareil photo
a droite ou & gauche sans s’en
rendre compte. Ce n’est souvent
quaprés, a l'affichage de I'image
sur I'ordinateur ou & I'impression de
la photo, que I'on s’apercoit que le
batiment, I'horizon ou les person-
nages sont inclinés. Heureusement,
pour redresser automatiquement
une photo, Photoshop met & votre
disposition I"outil Régle, qui permet
de rectifier de maniére simple et ef-
ficace 'inclinaison de vos images.
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Ouvrez I'image initiale
depuis Photoshop via
le menu Fichier>Ouvrir.

Dans la palette d’outils située a
gauche, cliquez avec le bouton

R RIS |

droit de la souris (Ctrl + clic sur

VEAr e o
S Mac) sur l'icéne Pipette. Une pe-
e | tite liste apparait a I'écran, dans
b Courtm Farsrstrm precsira

] laquelle se trouve I'outil Regle.

[ tici e Dt peitad
Frmmzeeml Cliquez dessus pour I'activer.
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07. Redresser une image
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Repérez dans |'image
une zone qui devrait
étre horizontale mais qui
ne I'est pas : ici, le bord du toit
situé sous la fenétre, par exemple.
Cliquez dessous a gauche, puis
glissez I'outil Régle vers la droite
en suivant le bord du foit.

Vous venez de tracer une
régle qui servira de base
pour le redressement de
I'image. La barre d’options située
en haut de I'écran affiche les ca-
ractéristiques de la régle : son em-
placement (coordonnées X et Y),
sa longueur (L), sa hauteur (H) et
son degré d’inclinaison (A).

Cliquez enfin sur le bou-

ton Désincliner de la

barre d’options. Aprés
un court instant, 'image est au-
tomatiquement redressée et reca-
drée. Le bord du toit situé sous la
fenétre est maintenant parfaite-
ment horizontal. Cette technique
s'applique & tout type de photo.
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les appareils photo numériques
actuels  offrent des résolutions
trés élevées, exprimées en mil-
lions de pixels (mégapixels). Elles
sont généralement d’‘au  moins
10 & 12 mégapixels, ce qui cor-
respond & des images d’environ
4000 x 3 000 pixels. Mais vous au-
rez rarement besoin de photos aussi
grandes, surtout si vous souhaitez
les envoyer par e-mail ou les publier
sur un site web. Pour les manipuler
facilement, il est alors conseillé de
réduire leur poids, comme va vous
I'expliquer cet atelier.

P ® OB o E- E- | comeston B | O csunes [SlS i

Depuis Photoshop, ou-
o vrez 'image de départ

via le menu Fichier>
Ouvrir. Activez |'outil Zoom en
cliquant sur son icéne dans la
palette située a gauche de I'écran.
Cliquez ensuite, dans la barre
d’options, sur le bouton Taille
réelle des pixels. L'image s'affiche

alors & 100 %.
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08. Réduire le poids d’une image
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Rendez-vous dans le
menu Image>Taille de
I'image. La fenétre qui
s'affiche alors indique la largeur
(2 336) et la hauteur (3 504) de
I'image, exprimées en pixels. Pour
réduire le poids de la photo, vous
allez modifier ces valeurs.

Dans le premier cadre,
saisissez 400 dans le
champ Largeur. L'option
Conserver les proportions étant
cochée, la valeur du champ Hau-
teur de |'image passe automati-
quement & 600 pixels. La ligne
Dimensions de pixel indique que
I'image pése maintenant 703,1 Ko
(23,4 Mo avant). Cliquez sur le
bouton OK.

Allez dans le menu

Fichier>Enregistrer sous.

Dans le champ Nom du
fichier de la fenétre qui appa-
rait, saisissez un nom pour votre
nouvelle image et cliquez enfin
sur Enregistrer. Cette méthode
permet de ne pas écraser I'image
d’origine, dont vous pourrez avoir
besoin ultérieurement.
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Qui n‘a jamais pris de photos qui se sont avérées  ou encore si son mode automatique a mal géré I'ex-

trop sombres? Ce genre de désagrément survient gé-  position. Heureusement, Photoshop permet d’améliorer
néralement quand les conditions de lumiére étaient  de maniére significative la qualité de ces images en
difficiles, présentant des contrastes importants, ou si  quelques minutes, grdce & la fonction Exposition qui

le réglage de votre appareil photo n'était pas adapté,  va leur redonner vie!
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Depuis Photoshop, ou-

vrez |'image de dé-

part en allant dans le
menu Fichier>Ouvrir ou en ap-
puyant simultanément sur les
touches Ctrl + O (Cmd + O
sur Mac). L'image s’avére frés
sombre : les personnages ne sont
pas reconnaissables, I'arriére-
plan est presque noir et beaucoup
trop dense.





09. Eclaircir une photo sous-exposée
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Allez alors dans le
menu Image>Réglages>
Exposition. La boite de
dialogue qui s’ouvre vous donne
acceés a trois réglages : Exposition,
Décalage et Correction gamma.
Cliquez sur le curseur Exposition
et faites-le glisser vers la droite
jusqu’a la valeur +3,18, afin
d’éclaircir I'image.

Cliquez ensuite sur le cur-
seur Correction gamma,
qui permet de corriger le
contraste de |'image. Déplacez-le
vers la gauche jusqu’a la va-
leur 1,35 pour éclaircir les zones
sombres et adoucir la photo. Va-

lidez vos réglages en cliquant sur
le bouton OK.

L'exposition de I'image

est ainsi corrigée, ses

couleurs ont été ravi-
vées. Enfin, enregistrez |'image
via le menu Fichier>Enregistrer
sous. Notez bien que les réglages
décrits dans cet atelier dépendent
de la pho’ro de déport . pour vous
aider & déterminer les bonnes va-
leurs des curseurs, faites-les glisser
en visualisant & 'écran leur effet
sur la photo.
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Corriger une photo

surexposée

Dans certaines conditions (trop de soleil, présence de
neige, contre-jour...), les appareils photo numériques
ont quelques difficultés & faire la mise au point : le
résultat, ce sont des photos frop claires, surexposées.

En régle générale, ce probléme est do & une erreur
d’exposition du boitier. Vous allez découvrir dans cet
atelier comment corriger facilement ce défaut gréce a
la fonction Niveaux de Photoshop.

Femane pie

24 E5z wadlb

» | Qo B Ouvrez I'image initiale
j depuis Photoshop via
le menu Fichier>Ouvrir.
La photo apparait surexposée :
la neige au premier plan et les
nuages sont trop clairs, de méme
que les montagnes & l'arriére-
plan. En outre, il n’y a pas de
réelles zones sombres.
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10. Corriger une photo surexposée
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Via la barre supé-
rieure, allez dans le
menu Image>Réglages>
Niveaux. L’histogramme des ni-
veaux d’entrée s'affiche, repré-
sentant la répartition des pixels
selon leur densité, des plus foncés
& gauche aux plus clairs & droite.
Remarquez que I'image comporte
trés peu de pixels foncés.

Cliquez sur le curseur
gauche et faites-le glisser
vers la droite jusqu’a ce
que la valeur 57 s’affiche dans
le champ situé & gauche sous
I'histogramme. Le bleu du ciel est
maintenant plus dense, de méme
que les montagnes.

Cliquez sur le curseur
central (curseur des tons
moyens), puis faites-le
glisser vers la droite jusqu’a ob-
tention de la valeur 0,65. Le
contraste et la densité de I'image
s'accentuent, tandis que les détails
de la neige au premier plan sont
plus nets. Validez par OK et en-
registrez enfin |'image corrigée.
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On pdr|e de contre-jour |orsque la source de lumiére trop contrastée, avec un premier p|0n trés sombre et
(le soleil, sur cette image) se trouve face au photogra-  un arriére-plan trés clair. Heureusement, I"outil Tons
phe et éclaire le sujet par derriére. Cette situation trés  foncés/Tons clairs de Photoshop permet de corriger
fréquente est plus ou moins bien gérée par les boitiers  ces défauts, comme va vous le montrer cet atelier.
numériques. Dans la plupart des cas, la photo apparait

lie—— Faubid I3 madls part via le menu Fichier>

S Ouvrir de Photoshop.
Vous remarquerez que, lors de
la prise de vue, |'appareil photo
n’a pas réussi & capturer a la fois

[CR =R RS ¢ | PP comcention B | O csune- [SlR o Ouvrez |'imoge de dé_
Sifon Image Calque Ssection Five Analme 10 Affichage  Fedte  Ake

le ciel trés clair avec le soleil en

arriére-plan et le batiment situé

au premier plan, plongé dans
' obscurité.
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11. Corriger un contre-jour
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Rendez-vous dans le

ﬁf- Tola: | et poste - | DCMAROTT | Tos s =
Imagetepari

L

e Eocog ransepanraolaxacy

menu Image>Réglages>
Tons foncés/Tons clairs.
La fenétre qui apparait comporte
deux curseurs de réglage : Facteur
pour les tons foncés et Quantité
pour les tons clairs. Par défaut, la
valeur du paramétre Facteur est

de 35 %.
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Cliquez sur le curseur

. L Elpanghrranroparr e larvainy

Facteur et faites-le glis-
ser vers la droite jusqu’a
obtention de la valeur 50 %. Le
premier plan de I'image s’éclaircit
et les ombres se débouchent. Si
vous augmentez davantage la vo-
leur de ce parameétre, le premier
plan devient trop clair et perd de
son contraste.

westion @ | QF csume~

Pour corriger le ciel, glis-

s O - E- R
Fichier  Edbon Image Calque Gsection Fire Analse IO Affichage  Femdte  dide
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sez le curseur Quantité

vers la droite, & environ
10 %. Le ciel devient alors plus
dense. Si la valeur de ce para-
métre est plus importante, le ciel
devient trop sombre et un halo
apparait autour du batiment. Vali-
dez enfin par OK, puis enregistrez
vofre image.
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Malgré tout le soin accordé & la prise de vue, il ar-
rive parfois que vos photos se révélent fades et ternes,
'ensemble manquant de contraste et de dynamisme. Le
résultat vous semble bien différent de la réalité, les cou-
leurs ne sont pas correctement restituées : un constat

particuliérement vérifié pour les photos de paysage par
temps nuageux. Heureusement, Photoshop met & votre
disposition une fonction de réglage de la luminosité
et du contraste, trés simple & utiliser, qui permet de
redonner du peps & vos images.
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Depuis Photoshop, ou-
o vrez |'image de départ
via le menu Fichier>
Ouvrir. Allez ensuite dans le menu
Fenétre>Réglages pour ouvrir

la palette Réglages. Puis cliquez
sur |'icdne Luminosité/Contraste
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12. Augmenter le contraste

Le panneau Lumino-
sité/Contraste apparait.
Cliquez sur le curseur
Contraste et déplacez-le jusqu’a
la valeur 100. Les couleurs de
I'image sont ainsi dynamisées,
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mais 'ensemble demeure encore
un peu trop foncé. Saisissez la va-
leur 10 dans le champ Luminosité
pour y remédier.
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Allez maintenant dans le

e e, menu Fenétre>Calques
S pour ouvrir la palette des
oot i calques (voir atelier 23) ov figure
Do s ol i | inosité
g : le calque Luminosité/Contraste 1
Margue vectonsl Lusncati | »

v
Crbwrion msque dberitage  AR-CHleG

Doty dymamicurs

Calques vadés v

créé a I'étape 1. Pour finaliser
la retouche, vous devez aplatir

Fuueation b
Meuvele tranche o apats o eaique
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I'image afin de la rendre exploi-
table. Pour cela, rendez-vous dans
le menu Calque>Aplatir I'image.
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Sc WM O wsc Ee K Allez ensuite dans le

menu Fichier>Enregistrer

sous. Choisissez sous

quel nom vous souhaitez sauve-

= e garder votre image retouchée et

- I cliquez enfin sur Enregistrer. Un

: 3_ T i AL nouveau fichier est ainsi créé,
ez

ce qui vous permet de ne pas
écraser (supprimer, donc) I'image
d’origine.
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Sur certaines photos, pourtant bien prises, le sujet mé-
riterait d'&tre mis plus en valeur. La solution 2 Deux ou-
tils de Photoshop, Densité + et Densité -, qui permettent
d’assombrir ou d'éclaircir certaines zones de I'image.
Trés simples & manier, ils s'utilisent comme I'outil Pin-

ROR———
fiher Eddon Jruge ]
.- b5
£
Bunad
‘e-®
olu|n =
w ||
T
mlnlululs

L WS oengsxs @) may

mus (8] @Dee:imeiaiNe b«

ceau (voir atelier 21), en brossant les zones & modifier.
Il suffit juste de choisir au préalable la gamme de tons
sur laquelle agira I'outil, ainsi que la quantité de lu-
miére ajoutée ou dtée, appelée Exposition.
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Depuis Photoshop, ou-

vrez 'image de départ

via le menu Fichier>
Ouvrir. Cliquez sur |'outil Densité -
de la palette d’outils pour I'activer.
Dans la barre d’options, réglez les
parametres comme suit : Epoisseur
350 pixels, Gamme Tons moyens,
Exposition 20 %, et cochez la case
Protéger les tons.
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13. Eclaircir ou assombrir certaines zones
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Cliquez-glissez sur toute
la largeur de I'image,
comme indiqué par les
fleches, afin d’éclaircir les trois
chalets ainsi que les arbres situés
au-dessus et a gauche. N'hésitez
pas & brosser plusieurs fois. Les
chalets sont ainsi mieux mis en
valeur, les couleurs plus vives et
plus flatteuses.

Cliquez droit (Ctrl + clic
sur Mac) sur l'icone de
I'outil Densité - dans la
palette d’outils et sélectionnez
I'outil Densité +. Dans la barre
d’options, réglez les paramétres
de I'outil comme suit : Epaisseur
400 pixels, Gamme Tons moyens,
Exposition 10 %, en vous assurant
que l'option Protéger les tons soit
bien cochée.

Cliquez-glissez sur toute

la largeur de I'image,

comme illustré, pour as-
sombrir légérement le ciel en
haut et la zone d’herbe au pre-
mier plan. Passez le curseur plu-
sieurs fois pour obtenir un effet
plus prononcé. Enregistrez enfin
I'image retouchée via le menu
Fichier>Enregistrer sous.
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Si vous prenez des photos sous un éclairage artificiel
(comme la nuit en ville, ou en intérieur avec des lampes
allumées), il est fort probable que sur vos clichés ap-
paraisse une dominante jaune, orange, rouge, bleve
ou verte. Heureusement, I'outil Variantes de Photoshop

permet de corriger ce probléme. Vous pouvez ainsi mo-
difier la teinte de I'image en visualisant directement sous
forme de vignettes les corrections effectuées et en choisis-
sant les couleurs qui vous conviennent. Cette technique
simple et rapide peut s'appliquer & tout type de photo.
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Depuis Photoshop, ou-
vrez 'image de départ
via le menu Fichier>
Oupvrir. Cette image, prise sous
un éclairage artificiel, présente
une forte dominante rouge due

ViSSP Y N , . .
& l'éclairage direct d'un spot en
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direction de I'animal.
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14. Corriger une dominante de couleur
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Allez dans le menu
Image>Réglages>Vari-
antes. La fenétre qui s'af-
fiche présente I'image originale
et I'image corrigée a sa droite
(vignette Sélection). Les boutons et
le curseur permettent de modifier
les tons et la saturation. Les effets
sont visibles dans les vignettes
situées en dessous.

Cochez ensuite Tons
moyens et déplacez le
curseur d'infensité comme
illustré. Chaque vignette présente
alors une dominante de couleur
différente. Cliquez sur la vignette
Plus de cyan, qui apparait comme
la meilleure correction : le réglage
s'applique & I'image et s’affiche
alors dans la vignette Sélection.

Cochez Saturation et

réglez le curseur d’inten-

sité comme illustré. Puis
cliquez sur la vignette Plus saturé
et validez en cliquant sur OK. La
dominante rouge est désormais
corrigée : vous pouvez comparer
I'image retouchée avec 'originale
grdce au raccourci clavier Ctrl + Z
(Cmd + Z sur Mac) qui annule la
derniére opération effectuée.
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Lorsque vous photographiez quel-
qu'un dans un lieu mal éclairé et
que le flash se déclenche, il est fré-
quent que se produise le fameux
effet «yeux rouges». En raison de
'obscurité, les pupilles sont dilatées
et la forte lumiére du flash éclaire
les vaisseaux sanguins situés sur la
rétine, ce qui renvoie une couleur
rouge. Pour pallier ce probléme, vous
pouvez utiliser la fonction anti-yeux
rouges de votre appareil photo, ou
encore retoucher vos clichés grdce
a l'outil CEil rouge de Photoshop.
Comme vous le verrez dans cet ate-
lier, c’est simple et efficace.

Depuis Photoshop, ou-
vrez|'imagede départvia

le menu Fichier>Ouvrir.
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Cliquez sur l'outil Zoom de la
palette d’outils, puis sur le bouton
Taille réelle des pixels de la barre
d’options pour afficher I'image
a 100%. Utilisez les ascenseurs

horizontal et vertical pour centrer

le visage sur I'écran.
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15. Corriger des yeux rouges
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Avec le bouton droit de
la souris (Ctrl + clic sur
Mac), cliquez dans la
palette d’outils sur I'outil Piéce (ou
sur |'outil de correction s’affichant
par défaut). Les outils masqués
associés apparaissent. Activez
I'outil CEil rouge en cliquant sur
son icdne dans la liste.
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Cliquez en haut & gauche
de I'ceil gauche et faites
glisser le curseur vers
le bas et a droite, de maniére a
dessiner un carré autour de I'ceil.
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N’hésitez pas & sélectionner une
vEaAr e : -
e large zone afin que I'application

P s | de l"outil soit plus efficace.
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de la souris pour ap-
pliquer la correction

imagmdrpantispg & 100% w5

et redonner & |'ceil gauche sa
coloration naturelle. Procédez
de la méme maniére pour 'ceil
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Supprimer
des poussieres

Atelier 16

Malgré toutes vos précautions, il peut arriver que des installés sur les appareils récents nettoient le capteur,
poussiéres se déposent sur |'objectif de votre appareil ~ mais ils n’empéchent pas les saletés de se déposer sur
ou sur le capteur. L'effet estimmédiat sur les photos : de  I'objectif. La solution est d'utiliser I'outil Piece de Pho-
petites taches sombres et floves apparaissent, gdchant  toshop, qui va neftoyer vos photos en quelques clics,
ainsi vos clichés. Certfes, les systémes antipoussiéres ~ comme vous le montre cet atelier.

| [ s 3 | O s (SIS

Depuis Photoshop, ou-
vrez I'image de départ
via le menu Fichier>
Ouvrir. Activez |'outil Zoom dans
la palette d’outils, puis cliquez sur
le bouton Taille réelle des pixels
de la barre d’options. Sélection-
nez ensuite |'outil Main de la pa-
lette d'outils, puis cliquez-glissez
dans I'image pour repérer les
poussieres.
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16. Su

rimer des poussiéres

Activez |'outil Piéce dans

la palette d’outils, en

vous assurant que |'op-
tion Source de la barre d’options
soit bien cochée. Avec la souris,
tracez une zone autour de la
poussiére, relativement grande
afin que I'action de I'outil Piece
soit bien efficace.

Cliquez ensuite dans la
zone sélectionnée et, tout
en maintenant le bouton
de la souris enfoncé, glissez vers
une zone de ciel sans poussiére.
L'apercu de la retouche est im-
médiatement visible dans la zone
sélectionnée. Une fois satisfait,
relachez le bouton de la souris
pour appliquer la correction.

Appuyez ensuite sur la
barre d’espace pour ac-
tiver I'outil Main. Tout en
la maintenant enfoncée, cliquez-
glissez dans I'image pour localiser
une autre poussiére. Relachez
alors la barre d’espace pour ac-
tiver 'outil Piéce, puis répétez les
étapes 2 et 3. Supprimez ainsi
toutes les poussiéres restantes et
enregistrez |'image.
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Atelier 17

Raviver les couleurs

Bien (trop) souvent, les magnifiques paysages que 'on
prend en photo apparaissent ternes a |'écran ou &
I'impression. C'est le cas notamment quand le ciel est
gris ou brumeux : les images obtenues sont plates,
les couleurs fades. Pour les rendre plus vives et leur

redonner du contraste, Photoshop dispose d’une fonc-
tion particuliére, le calque de réglage Teinte/Satura-
tion, que vous allez apprendre & maitriser dans cet
atelier. Notez que cette technique est applicable sur
n'importe quel type d'image.
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Ouvrez |'image de dé-

part via le menu Fichier>
Ouvrir. A droite de
I"écran, cliquez sur Réglages
pour ouvrir la palette du méme
nom, puis sur |'icéne Teinte/Satu-
ration afin de créer un calque de
réglage.

S A (R R





ﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂ

17. Raviver les couleurs

G mEE - B [ e | G (ol Cliquez sur le curseur
Fichier fdton Image Caque Wecton Fire Anayse 30 Affchage Festte Al 3 . R
o= - B e Saturation et déplacez-le

vers la droite jusqu’a
la valeur +35. Les couleurs des
fevillages sont immédiatement
ravivées.

“S l.l!' “iv Ev W

augmenter la saturation
des feuvillages jaunes.
Ouvrez le menu déroulant Global
en cliquant sur la petite fleche
noire : la liste des six canaux co-
lorimétriques de I'image apparait.
Sélectionnez Jaunes pour que les
corrections ne portent que sur les
zones jaunes de I'image.

= [T =l * B W . _ . _
e o i T i Cliquez-glissez le cur

el [ ) seur Saturation vers la

droite jusqu’a la valeur
+20. Les fevillages jaunes sont
désormais plus saturés. Observez
que cette modification n’affecte
que les zones jaunes de la photo.
Pour finir, allez dans le menu
Calque>Aplatir I'image, puis
enregistrez |'image via le menu
Fichier>Enregistrer.
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Il arrive que certaines photos pa-
raissent floues, manquent de netteté.
Les photographes les appellent des
images « molles ». Généralement
di & la qualité de I'objectif utilisé,
ce défaut est donc fréquent avec les
appareils compacts bas de gamme
et les smorfphones. Heureusement,
il est possible d'y remédier gréice
aux filtres de Photoshop, qui per-
mettent notamment d’accentuer les
contours. Sachez cependant que
cette ’rechnique ne permet pas de
corriger les erreurs de mise au point
ni les flous de bougé importants.

Ouvrez I'image de dé-
o part via le menu Fichier>

Ouvrir. Activez |"outil
Zoom de la palette d’outils, puis
cliquez sur le bouton Taille réelle
des pixels de la barre d’options
pour afficher I'image a 100 %.
Allez ensuite dans le menu Filtre>
Renforcement>Accentuation.
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18. Rendre une image plus nette
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Dans la fenétre qui
s'affiche, saisissez 150
dans le champ Gain afin
d’augmenter le contraste entre
les pixels de contour de I'image
et donc sa netteté. Conservez la
valeur par défaut (1 pixel) pour le
rayon. L'apercu étant activé (case
cochée), vous pouvez apprécier
I'effet du filtre. Cliquez sur le

bouton OK.

Puis dllez dans le menu
Filtre>Renforcement>
Contours p|us nets pour
appliquer automatiquement un
filtre complémentaire et améliorer
ainsi encore la photo. Ce filtre
renforce uniquement la netteté
des contours, le lissage général de
I'image n’étant pas modifié.

l'image finale est dé-

sormais beaucoup plus

nette que celle d’origine.
Veillez cependant & ne pas trop
augmenter la netfteté sous peine
de voir apparaitre des artefacts,
& I'écran comme & |'impression.
Enregistrez enfin la photo via le
menu Fichier>Enregistrer sous.
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Corrections et retouches

Pour photographier des monuments imposants comme  le haut pour visualiser |'ensemble du béatiment, ce qui

ce chateau, il faut pouvoir se reculer suffisamment si  déformera I'édifice sur 'image. Heureusement, Pho-
I'on souhaite que les perspectives ne soient pas dé-  toshop dispose d’une fonctionnalité trés performante
formées. Mais, dans certains cas, c’est impossible :  pour corriger ce type de défaut : I'outil Perspective. Cet

vous devrez dlors orienter votre appareil photo vers  atelier va vous expliquer comment I'utiliser.
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vrez 'image de départ
via le menu Fichier>

Imagedepariinjpg @ SLI% (VN X

Ouvrir. Le chéteau, photographié
& hauteur d’homme, présente une

X T 4 z 1 1
ored deFormo’r'lon d? type pyrom|<310|,
e comme illustré par le trapéze
e | rouge. Il va donc falloir corriger
[ Gepection Paramdares priibes .

T la perspective pour que les murs
S redeviennent droits.

B Ercoasranropanradnacco@) ]z v

nns o e [#] ¢ o B I |






ﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂHﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂ

19. Redresser les perspectives
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menu Calque>Dupliquer
le calque. Une fenétre
s’ouvre alors : conservez les va-

leurs affichées par défaut et cli-
quez sur le bouton OK. Le calque
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Allez ensuite dans le
menu Edition>Transfor-
mation>Perspective. Des
poignées apparaissent autour de
I'image. Cliquez sur celle en haut
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dans le menu Calque>
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Corrections et retouches

Atelier 20

Retoucher une photo
prise par un portable

Aujourd’hui, presque tous les téléphones portables  transférer sur votre ordinateur. Ce transfert peut s'ef-
permettent de prendre des photos, méme si la qualité  fectuer gréace au logiciel fourni avec votre téléphone,
n’est pas toujours au rendez-vous : mauvais cadrage,  en le branchant & votre ordinateur par un cordon USB,
manque de contraste, couleurs fades... Toutefois, Pho-  ou via un lecteur de carte si votre t#éléphone posséde
toshop peut améliorer ces images, & condition de les  une carte mémoire (voir atelier 33).

me 10 Mfichage femste Aie
]

Depuis Photoshop, ou-
vrez I'image de départ
via le menu Fichier>
Ouvrir. Vousallezapporter quelques
refouches d cette photo prise avec
un téléphone portable derriére une
vitre. Il faut la recadrer, augmenter
son contraste et rehausser ses cou-
leurs qui sont ternes.
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20.Retoucherune photo prise parun portable
49

Activez |'outil Recadrage
e de la palette d’outils. Cli-
quez en haut & gauche
de I'image et faites glisser le

curseur vers le bas et a droite.
Relachez le bouton de la souris,
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s le cadre de recadrage apparait.
o=l La zone de I'image non comprise

Lo e dans ce cadre est assombrie.
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Cliquez sur la poignée
située en haut a droite du
cadre et faites-la glisser
afin de déterminer avec précision
le cadrage souhaité. Aidez-vous

S
|
%

i 4, des lignes horizontales et verti-
VEArad les. | de I' d
SO cales, le centre de I'image devant
e | se trouver dans le rectangle cen-

e tral. Appuyez sur la touche Entrée
B fise s Parniras pridi
B Mianger ox souches Faramit

du clavier pour valider.
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fihon Imge Ciqu techon Five Auipe 10 Miduge feste Ase

e — e ——r— e | — redonner du contraste
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a I'image. Pour cela,
cliquez sur I'onglet Réglages pour
ouvrir la palette Réglages, puis
sur I'icéne Niveaux. Comme vous
le constaterez, un calque de ré-
glage va s'ajouter dans la liste des
calques de la palette Calques (voir
atelier 23).
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Corrections et retouches Atelier 20
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Dans le panneau Ni-
veaux précédemment
ouvert, cliquez sur le
curseur noir sous |’histogramme
et faites-le glisser vers la droite,
jusqu'a ce que la valeur 66 ap-
paraisse dans le champ situé en
dessous. Vous pouvez également
saisir directement la valeur 66 au
clavier dans ce champ.

Cliquez ensuite sur le
curseur blanc sous le
graphique et faites-le
glisser vers la gauche jusqu’a
obtention de la valeur 200. Les
modifications sont directement vi-
sibles sur 'image, le contraste est
nettement amélioré.

Allez maintenant dans le
menu Calque>Nouveau
calque de réglage>Vi-
brance pour rehausser les couleurs
de la photo. Conservez le nom
du calque proposé par défaut,
Vibrance 1, et validez en cliquant
sur le bouton OK.
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- Les calques de réglage

20. Retoucherune photo prise parun portable

Maintenant, la palette

Réglages affiche le pan-

neau Vibrance et ses
parameétres. Cliquez sur le curseur
Vibrance et faites-le glisser vers
la droite jusqu’a la valeur +10.
Cliquez ensuite sur le curseur So-
turation et faites-le glisser jusqu’a
la valeur +40.

Pour fusionner le calque
d'arriére-plan et les deux
calques de réglage pré-
cédemment créés, allez dans le
menu Calque>Aplatir I'image. Si
vous n’aplatissez pas I'image, il
vous sera impossible de I'exploiter
pour le Web, de I'imprimer ou de
I"ouvrir dans un autre logiciel que
Photoshop.
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Trucages et photomontages

comeption % | O csume= (o2l

Que ce soit dans un but créatif ou

pour retoucher une photo, il est inté-
ressant de savoir comment changer
la couleur d'un élément ou d'une
partie d’'une image. Comme vous
adllez le découvrir dans cet atelier,
cefte opération est facile & réaliser
dans Photoshop grdce au mode
Masque et au réglage Teinte/Sa-
turation. Le masque vous permettra
tout d’abord de sélectionner I'élé-
ment ou la zone & modifier avec
| outil Pinceau. Vous créerez ensuite
un calque de réglage Teinte/Satu-
ration pour modifier la couleur de
'élément sélectionné.

Ouvrez |'image de dé-
part en allant dans le

menu Fichier>OQuvrir.

Activez I'outil Zoom de la palette
doutils, puis cliquez sur le bouton
Taille réelle des pixels dans la
barre d’options située au-dessus
de I'image. La photo s’affiche alors

a 100%.
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21. Changer la couleur d’un élément

e » | @ s ISR Activez le mode Masque

en cliquant sur son icéne
en bas de la palette
d’outils. Dans cefte méme palette,
cliquez ensuite sur I'icéne de
I'outil Pinceau. Réglez ses para-
métres via la barre d’options et le
sélecteur de formes (qui apparait
en cliquant sur la fleche comme
indiqué) : diamétre 100 pixels,
dureté 0%, opacité 100%.

BB O - B

Fichier Bdon  Image  Calque  Section

&= e D] | M hoems

© ImayedrpatZLig & 106% thlasgeil) * X

=
+

| M pcnprrosnsopa ki waRus

[=

3% 5|  EDociLUMGLIIMe

Hj

e Anatpe 10

oD

- Ot g ¢

Afichage  Femdtie  Aide

of | ey oo | GF | @

P oo » | G- SRR Brossez 'intégralité du

macaron jaune avec
I'outil Pinceau. Au fur et
a mesure, il se couvre d'un voile
rouge qui correspond au masque.
Ne vous en faites pas si vous dé-
bordez un peu, car cela n‘aura

aucune incidence pour la suite des

opérations.
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T oot 3 | O s (Sl Cliquez & nouveau sur

'icéne du mode Masque

de la palette d’outils
pour transformer le masque en
sélection. Activez I'outil Zoom et
cliquez sur le bouton Adapter a
I'écran situé dans la barre d’op-
tions. Des pointillés indiquent la

sélection active, & savoir toute
I'image sauf le macaron jaune.
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Trucages et photomontages
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Allez dans le menu
Sélection>Intervertir. Le

macaron jaune est main-
tenant le seul élément sélectionné
de I'image. Vous allez pouvoir
modifier sa couleur, et ce, sans
toucher au reste de |'imoge gréce
a la sélection.

Cliquez sur l'onglet Ré-
glages a droite pour ou-
vrir la palette du méme

nom. Cliquez ensuite sur I'icéne
Teinte/Saturation. Cochez la case
Redéfinir, le macaron change
alors de couleur et perd son jaune
initial.

Pour donner au macaron

une couleur verte, ap-

pliquez les paramétres
suivants en faisant glisser les
différents curseurs : Teinte 90,
Saturation 40 et Luminosité 0.
Le macaron devient vert, tout en
conservant sa texture d’origine.





21. Changer la couleur d’un élément
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Pacuer les caiques

Activez l'outil Zoom et
cliquez sur le bouton
Taille réelle des pixels
dans la barre d’options. Cen-
trez 'image sur le macaron vert
grdce aux ascenseurs horizontal
et vertical. Vous remarquez que
le contour du macaron est resté
jaune, ce que vous allez corriger
en modifiant le masque.

Cliquez sur l'outil Pin-
ceau de la palette d’outils
pour I'activer et brossez
les contours du macaron. Ils pren-
nent alors la couleur verte appli-
quée a |'étape 7. Continuvez &
brosser jusqu’a ce que |'ensemble
du macaron soit vert.

Allez ensuite dans le

menu Calque>Aplatir

I"image pour fusion-
ner les calques. Pour finir, en-
registrez |'image via le menu
Fichier>Enregistrer sous.
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Pour mettre en forme un texte, Photoshop dispose d’ou-
tils simples et efficaces qui permettent d’ajouter une
touche créative & vos images. Dans cet atelier, vous
allez ainsi créer un faire-part de naissance, en plagant
des textes sur une photo. Vous pourrez par la suite

Je m‘appelle Lilou n
t je suis arrivée le 24 fé\

c1pp|iquer cette méme ’rechnique pour vos travaux de
scrapbooking, pour la réalisation de cartes postales
personnalisées, d'affiches... ou tout simplement pour
annoter vos images en vue de les imprimer ou de les
insérer dans un album.
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Depuis Photoshop, allez
o dans le menu Fichier>

Ouvrir. Sélectionnez
I'image de départ sur votre ordi-
nateur, puis cliquez sur le bouton
Ouvrir. Activez ensuite |'outil
Texte en cliquant sur I'icéne repré-

sentant la leftre T dans la palette
d’outils.
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22. Ajouter du texte sur une photo
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Dans la barre d’options
e supérieure, cliquez sur

la fleche située a droite
de la liste des polices pour la dé-
rouler. Un apergu des polices est
alors visible a cété de leur nom.
Utilisez |'ascenseur vertical de la
liste pour descendre jusqu’a la
police Verdana et cliquez dessus
pour l'activer.

Dans la barre d’options,
la liste située & droite de
celle des polices permet
de choisir le style qui sera appli-
qué au texte. Cliquez sur la fleche
pour découvrir les styles dispo-
nibles : Régulier, Gras, ltalique et
ltalique gras. Une prévisualisation
illustre chaque style. Activez le
style Régulier.

La liste située & droite de
la précédente permet de
choisir la taille ou corps
de la police. Des tailles prédéfi-
nies sont proposées, mais il est
possible de la personnaliser en
saisissant sa valeur dans le champ
correspondant. Ici, sélectionnez la

taille de police 60 px.
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Vous allez maintenant
choisir la méthode de
lissage gréce a la liste
déroulante située a droite de la
précédente. Le lissage permet
d’adoucir le bord des caractéres
afin qu'ils s’intégrent mieux dans
I'image. Cing choix sont propo-
sés, choisissez Nette pour obtenir
un rendu naturel.

Les trois icones situées
a droite de la liste pré-
cédente permettent de
régler I'alignement du texte. Par
défaut, il est aligné a gauche,
mais vous pouvez le centrer ou
I'aligner & droite en cliquant sur
I'icéne correspondante. Cliquez
ensuite sur le rectangle de couleur
situé & droite des boutons d’ali-
gnement.

La fenétre Couleur du

texte s’ouvre alors. Pour

choisir la couleur du
texte, cliquez directement dans le
nuancier ou saisissez les valeurs
souhaitées dans les champs R, V
et B. Cliquez sur OK pour valider
votre choix.
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22. Ajouter du texte sur une photo

Cliquez maintenant dans

SrEAvre RN W ARUOT

. c BSpcd e

I'image a I’endroit ov
vous souhaitez insérer le
texte, puis saisissez-le. La touche
Retour arriére du clavier vous per-
met de le corriger si nécessaire.
Validez la création de votre texte
en cliquant sur la coche située tout
& droite dans la barre d’options.
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champ définissant la
taille de la police (voir
étape 4), puis cliquez en bas de
I'image et saisissez un second
A texte. Appuyez sur la touche En-
VEArad . e ,

= trée pour insérer un saut de ligne.
Validez en cliquant sur la coche,

comme & |'étape précédente.
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cement dans la barre
d’outils. Cliquez ensuite
sur le texte précédemment saisi et
déplacez-le dans I'image de ma-

A niere a ce qu'il soit parfaitement
VEAr e lisible. Aplaf i o |
T isible. Aplatissez I'image via le
b e | menu Calque>Aplatir I'image,
Courbee Parsmstras precefes

e puis enregistrez-la en allant dans
T le menu Fichier>Enregistrer sous.
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Il vous est certainement arrivé de prendre une photo
d'un paysage magnifique, mais de la voir géchée par
des cables électriques, des lampadaires ou, pire, des
poubelles. Certes, il est parfois envisageable de la
refaire en cadrant plus serré, mais c’est loin d'étre

°r OB D oms e B w(v
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toujours possible. Il faut dans ce cas faire appel a
Photoshop et & son outil Tampon, qui produit bien des
miracles. Cet atelier va vous le prouver en vous faisant
découvrir, par la méme occasion, la notion fondamen-
tale de calque dans Photoshop.
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Depuis Photoshop, ou-
o vrez I'image de départ
via le menu Fichier>
Ouvrir. Cliquez sur I'outil Zoom
de la palette d’outils pour I'activer,

puis sur le bouton Taille réelle des
pixels dans la barre d’options.
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L'image s'affiche alors a 100 %.
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rimer un élément indésirable

Activez ensuite |'outil
Main de la palette d’ou-
tils et cliquez-glissez
dans I'image afin d’afficher le
lampadaire génant au centre de
I'écran. L'outil Main est en effet
plus rapide et pratique que les
ascenseurs pour se déplacer dans
une photo.

B o 2 | Q- ClohEE

Rendez-vous dans le
menu Calque>Nouveau
calque. La boite de
dialogue de création de calque

apparait. Nommez le nouveau
T calque Retouche, puis cliquez
e . 258 sur le bouton OK pour valider.
' Réaliser les retouches sur un nou-
veau calque permet de conserver
intacte |'image d’origine.

b o o o v oo rbclom

Affichez la palette des
calques en allant dans le
menu Fenétre>Calques.
Le calque Retouche se situe au-
dessus de I'image originale, qui
correspond au calque Arriére-
plan. Les calques de Photoshop,
qui se superposent les uns sur
les autres, contiennent chacun un
élément de la photo retouchée.
L'ensemble des calques empilés
forme I'image compleéte.
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Activez |'outil Tampon
de la palette d’outils,
puis cliquez sur la petite
fleche permettant de spécifier la
forme du tampon dans la barre
d’options. Choisissez une épais-
seur de 80 px, une dureté de
10 % et assurez-vous que le menu
déroulant Echantil., situé & droite,
affiche Tous les calques.

Positionnez le curseur a
gauche du lampadaire,
dans le ciel, appuyez
sur la touche Alt et maintenez-la
enfoncée. Le curseur prend alors
I'aspect d’une cible. Cliquez pour
sélectionner la zone source, c’est
le morceau de ciel qui sera utilisé
pour remplacer le lampadaire.
Reléchez ensuite la touche Alt.

Cliquez maintenant sur
I’extrémité du lampa-
daire. La zone de ciel
définie comme source & |'étape
précédente est appliquée et se
substitue & cefte extrémité. Dé-
placez le curseur et cliquez a
nouveau afin d’effacer progressi-
vement le lampadaire. Remarquez
que la zone source se déplace
avec le curseur.
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23. Supprimer un élément indésirable
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Cliquez ensuite au-des-
sus du morceau de lam-
padaire restant, tout en
maintenant la touche Alt enfon-
cée, puis cliquez-glissez pour

i

Ai e 1 oA K R
VEaras le remplacer par du ciel. Le fait
el A d’échantillonner réguliérement
= (Alt + clic) permet de rendre la
b tspeste Prattm eeidies

b TermTanmicon Paremre -

retouche totalement invisible.
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Activez I'outil Zoom et
cliquez sur le bouton
Adapter & I'écran de la
barre d’options. Dans la palette
‘ des calques, cliquez sur I'ceil situé
i A .
S a gauche de la vignette du calque
wm A Retouche. Vous masquez ainsi ce
calque, ce qui permet de visualiser
Iimage initiale. Cliquez & nou-
veau pour réafficher le calque et
donc les retouches.
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e | e » | O Sl Rendez-vous ensuite
s (s seen [t e e mem ] » : dans le menu Calque>
' ' Aplatir I'image. Le
calque Retouche est ainsi fusionné
= avec le calque Arriére-plan, ce
Vﬁ%ﬁ‘:, qui signifie que la retouche est
wm A définitivement appliquée. Enregis-
trez enfin votre travail via le menu
Fichier>Enregistrer sous, afin de
créer un nouveau fichier et de
conserver I'image initiale intacte.
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Réaliser des photos de portrait n’est
pas toujours chose aisée. Il faut bien
entendu que les conditions de prise
de vue soient optimales, mais la
peau du sujet est également & ne
pas négliger. Pour la rendre lisse et
nette, Photoshop propose un certain
nombre d'outils trés efficaces qui
offriront & vos modéles une séance
de maquillage et de soins virtuels,
permettant de gommer en que|ques
minutes les petites imperfections de
la peau. Dans cet atelier, vous allez
apprendre & manipuler les outils
Tampon de duplication et Correc-
teur localisé.

Ouvrez I'image de dé-
o part via le menu Fichier>

Ouvrir. Cliquez sur I'ou-
til Main de la palette d’outils pour
I'activer, puis cliquez sur le bou-
ton Taille réelle des pixels dans
la barre d’options. Vous allez
supprimer les imperfections de la
peau du sujet (rougeurs, boutons
et peaux mortes).
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24. Gommer les petits défauts de la peau
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Activez |'outil Zoom de
la palette d’outils, puis
double-cliquez sur la
rougeur située au-dessus de I'ceil
droit. La barre de titre de I'image
affiche le niveau de zoom : 300 %.
a7/ W Activez ensuite |'outil Main, puis
cliquez-glissez pour positionner la
rougeur au centre de I'écran.
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Activez I'outil Tampon
de duplication, position-
nez le curseur sur la rou-
geur et cliquez droit (Ctrl + clic sur
Mac). La fenétre de paramétrage
de I'outil apparait : choisissez une
A épaisseur de 20 px (une valeur lé-
= gérement supérieure au diamétre
de la rougeur) et une dureté de
10 %. Puis validez en pressant la
touche Entrée.
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Positionnez ensuite le
curseur sur une zone de
peau saine, @ proximité
de la rougeur & effacer. Appuyez
sur la touche Alt et, sans la re-
i . .
Ve sas lacher, cliquez avec le bouton
A gauche de la souris pour définir
= ce que I'on nomme la « zone
source », car c’est cette zone qui
sera dupliquée sur la rougeur.

E

pEhgnFakropnnENe xasnny e

o






66

Trucages et photomontages

B O e W e | Y e > | O e SRR

Edbon lmage Cigue Seechon Fibe Auie 30 Alhchige Febbe Ade

C BMIpcggrpuropnnEnenasnny el

- R

e A I ——

A 1 4
VEAFaS
UL IR

e

W S |

B O oo B R | [T cecption » | O v SRS

Gehe Ehhen [mwge [aue fecten Fie Auje 30 Mlelpge Fegve Aee
& | o B T S - R
"

i

¥,

SP

"

’r

-
o

PEHE N THNACANNEN S

A

e
e
b Eseurtan Prusitrn paddts
P TamnEarieon Faeers e
[ e o e Fueneir it
e e —
b _Comcton sactes Fepaew

o= o0l B3 a3

B O e e | Y i > | O e S

Cgue Sbechen  Fite Amalpse 30 Alchage Fede Ak

o Coud o | (| P v | G0 e amaat

- R

Al
VEAFad
a1

e
Courtat Sarartrm et
b Espurtan Parusiorn padsies
B Temm tanrmen P |
[P e o e Faeneira it
e e —
B _Comcton sactes Fevmeew

Cliquez & présent sur
la rougeur : la zone de
peau saine sélectionnée
& I'étape précédente vient alors
la masquer. Si une partie de cette
rougeur est encore visible, dépla-
cez le curseur sur la zone a traiter,
puis cliquez & nouveau.

Activez maintenant I'outil
Main de la palette d’ou-
tils, puis cliquez-glissez
I'image de fagon & positionner le
nez au centre de I'écran. Activez
ensuite |'outil Tampon de duplica-
tion, appuyez sur la touche Alt et,
tout en la maintenant enfoncée,
cliquez au-dessus de la peau
morte.

Supprimez alors la peau

morte en cliquant dessus.

N’hésitez pas a définir
régulierement une nouvelle zone
source, proche de la zone a
corriger, de maniére & avoir le
méme grain de peau et la méme
luminosité. La retouche sera ainsi
difficilement détectable.
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- Spécificités des différents outils de retouche
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24. Gommer les petits défauts de la peau

Activez 'outil Main et
centrez 'image sur les
impuretés de la joue
gauche. Sélectionnez I’outil
Correcteur localisé de la palette
d’outils. Cliquez droit (Ctrl +
clic sur Mac) sur l'impureté, puis
saisissez 15 px dans le champ
Epaisseur et 0 % dans le champ
Dureté. Validez par Entrée. Cli-
quez sur une autre impureté. Pho-
toshop la remplace alors par la
zone de peau saine sélectionnée
auparavant.

Traitez ainsi toutes les
impuretés. Pour visuali-
ser chaque résultat, ac-
tivez 'outil Zoom et cliquez sur
le bouton Adapter & I'écran pour
visualiser le résultat. Pour finir,
enregistrez votre image.
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Photographier un ciel n’est pas tou-

jours évident, les couleurs et la lu-
minosité n’étant pas forcément bien
restituées. C'est notamment le cas
quand le ciel est gris et pluvieux,
blanc comme en hiver, ou encore
quand le soleil est face & I'objectif.
Dans cet atelier, vous allez découvrir
comment contourner cette difficulté
en remplacant un ciel trop blanc
par un beau ciel bleu, améliorant
ainsi considérablement le rendu de
I'image. Vous allez également ap-
prendre & travailler avec plusieurs
photos et a utiliser la fonction Col-
lage spécial.

Pr BN B s B E- | T oot B | O cun- (SIS
Fichier  fdton  Image  Caique SSection  Fitre Anslse 30 Affichage  Fesdtre  Akie
' = ety 70 W4

Commencez par ouvrir
I'lmagedepart25_01.jpg

via le menu Fichier>

Ouvrir. Pour ouvrir I'autre image
de départ, appuyez simultané-
ment sur les touches Cirl + O
(Cmd + O sur Mac), raccourci
clavier du menu Quvrir. Sélection-

nez le fichier dans la fenétre Ou-
vrir, puis cliquez sur OK. Chaque
photo apparait dans un onglet qui
lui est propre.
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25. Remplacer un ciel

Wl pasShranac BN

Activez I'outil Rectangle
de sélection de la palette
d'outils. Cliquez en haut
& gauche de I'image et faites
glisser le curseur vers le bas et la
droite de maniére & sélectionner
le ciel. Puis allez dans le menu
Edition>Copier pour dupliquer la
sélection.

Cliquez sur l"onglet
Imagedepart25_01.jpg
pour afficher la photo
correspondante & I'écran. Pour
chaque onglet, I'intitulé indique
le nom du fichier, son niveau de
zoom (ici, 25 %) et son mode
colorimétrique (ici, RVB 8 bits/
couche).

Activez & nouveau ['outil
Rectangle de sélection.
Procédez de la méme
maniére qu’d 'étape 2 pour sélec-
tionner le ciel blanc et une petite
bande de mer a I'horizon, comme
indiqué.
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Rendez-vous ensuite
dans le menu Sélection>
Modifier>Contour pro-
gressif. Dans la boite de dialogue
qui s'ouvre, saisissez 50 dans le
champ Rayon, puis validez en
cliquant sur le bouton OK. Le
contour progressif permet d’adou-
cir la transition entre deux zones
d’une image.

Allez dans le menu
Edition>Collage spécial>
Coller dedans. Cette
commande particuliére vous per-
met de coller la sélection de ciel
bleu effectuée a I'étape 2 dans la
sélection de ciel blanc réalisée a
| étape 4. Un masque de fusion est
alors automatiquement créé dans
la palette des calques.

Activez ensuite |'ou-
til Déplacement de la
palette d’outils. Cliquez
sur le ciel bleu précédemment
collé et déplacez-le avec la souris
de maniére a ce qu’il joigne
de maniére réaliste I’horizon de
I'image.
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Dans la palette des
calques (voir atelier 23),
vous pouvez constater
qu’un calque nommé Calque 1
a été ajouté en haut de la liste. Il
correspond au masque de fusion
créé a l'étape 6. Pour terminer
le montage et pouvoir exploiter
I'image, rendez-vous dans le
menu Calque>Aplatir I'image.

Allez enfin dans le menu
Fichier>Enregistrer sous.
Dans la fenétre d’enre-
gistrement qui s'affiche, choisissez
JPEG dans le menu déroulant
Format, saisissez le nom sous
lequel vous souhaitez enregistrer
Iimage dans le champ Nom du
fichier, et cliquez sur Enregistrer
pour valider.

Lorsque vous enregistrez

une image au format

JPEG, la boite de dia-
logue Options JPEG s’ouvre et
vous demande de sélectionner la
qualité souhaitée. Plus la valeur
du paramétre Qualité est élevée,
plus le fichier est volumineux, et
inversement. Gardez la qualité 12
Maximum et validez enfin par OK.
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Photoshop libére votre créativité !
Dans cet atelier, vous allez décou-
vrir qu'il est trés simple d’appliquer
un filtre de couleur sur vos photos.
Cette technique vous permettra
d’ajouter une touche originale & vos
paysages ou de modifier compléte-
ment le rendu de vos portraits. Les
modifications seront effectuées via
un calque de réglage et non direc-
tement sur |'image, ce qui présente
I'avantage de pouvoir revenir des-
sus ultérieurement. Apres cet atelier,
le filtre photo de Photoshop et le sé-
lecteur de couleurs n’auront plus de
secret pour vous.

Depuis Photoshop, ou-
o vrez 'image de départ
via le raccourci cla-
vier Ctrl + O ( Cmd + O sur Mac).
Cliquez sur l'onglet Réglages a

droite de I'écran afin d’ouvrir la

palette du méme nom, puis sur
I'icéne Filtre photo située sur la
deuxiéme ligne d’icénes.
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26. Appliquer un filtre de couleur
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' e s'affiche, le filtre Filtre
réchauffant (85) étant
sélectionné par défaut. Cochez
'option Couleur et saisissez la va-
leur 100 dans le champ Densité.
La case Conserver la luminosité
doit étre déja cochée par défaut,
laissez-la telle quelle.

Fichier  Edon Image  Calgue Gsection P Anabse 30 Affichage Femete Al
' T
|&w¢p—ﬂ\ucn\‘|!mmwlumwmﬁm‘ n

(=3

o

PEHhBg rRspomy A0 [aR

-
F

| mi

v«

Cliquez sur le carré co-
e loré & droite de Couleur
afin d’ouvrir la fenétre
Couleur de filtre. Cliquez sur le
double curseur situé sur la barre
verticale du nuancier de couleurs
et déplacez-le vers le haut. Il

permet de sélectionner la famille
chromatique souhaitée.
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Cliquez dans le grand

carré du nuancier situé

& gauche de la barre
verticale pour choisir un rouge ou
saisissez directement les valeurs
de la couleur dans les champs R,
VetB(ici,R:229,V:75¢etB:
75). Validez par OK. Allez enfin
dans le menu Calque>Aplatir
I'image, puis enregistrez I'image.
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Le virage sépia fait partie des effets
classiques qu'il faut connditre en
photographie. Il donne en particu-
lier une touche rétro aux portraits,
rappelant les vieilles photos exhu-
mées des greniers de nos grands-
parents. Il existe de nombreuses
méthodes d’application d'un filire
sépia, mais celle décrite dans
cet atelier s'applique & tout type
d'image, contrairement & ['utilisa-
tion de certains filtres ou plug-ins,
au résultat aléatoire. Vous découvri-
rez aussi comment régler I'applica-
tion du filtre pour obtenir un résultat
plus ou moins prononcé.

I - e | N e 3 | Qo [T Lancez Photoshop et
JBcrier Ben kvee | ks Becin Hiee Aine §OU ATetioe Fonfie AT — = - . ,
T e e ] e : ouvrez 'image de dé-
. Imagedepantl7ipg @ 1Y% (Now el b L Mavgee de fuson/B * 5 - e

part via le menu Fichier>
Ouvrir. Cliquez sur l'onglet Ré-
glages pour afficher la palette du
méme nom, puis sur I'icéne Noir
et blanc : 'image passe alors en
noir et blanc. Cliquez ensuite sur
le bouton Automatique de la pa-
lette, puis sur la fleche permettant
de revenir & la liste des réglages.
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e sépia

Cliquez & présent sur
I'icéne Filtre photo de
la palette Réglages, puis
sur la fleche du menu Filtre pour
le dérouler. De nombreux filtres
sont proposés, permettant de mo-
difier la couleur de I'image, de
la réchauffer ou de la refroidir.
Cliquez sur Sépia : le filtre est
automatiquement appliqué.

Il est possible de régler la
densité de ce filtre grace
au curseur Densité. Dé-
placez ce dernier selon |'effet
souhaité ou saisissez directement
la valeur adéquate dans le champ
correspondant. Pour cette image,
réglez la densité & 90% afin que
I'effet soit bien prononcé.

Pour finir, aplatissez
I'image via le menu
Calque>Aplatir I'image,
puis rendez-vous dans le menu
Fichier>Enregistrer sous. Dans la
fenétre qui s’ouvre, indiquez un
nom pour votre nouvelle image,
conservez le format JPEG et cli-
quez sur le bouton Enregistrer
pour valider.
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Atelier 28

Dupliquer un élément

La duplication d’un élément d’une photo fait partie des
techniques de photomontage & connaitre absolument,
que ce soit dans un but purement créatif ou pour mas-
quer une zone indésirable. Pour ce faire, Photoshop
dispose d'un outil incontournable, le tampon de dupli-

cation, appelé plus simplement tampon. Cet atelier va
vous apprendre a le régler et & le manipuler, en vue
de copier une voiture en plusieurs exemplaires. Une
fois cette technique maitrisée, vous pourrez laisser libre
court d votre imagination !

Ouvrez |'image de dé-

part via le menu Fichier>
Ouvrir. Activez 'outil
Main de la palette d’outils, puis
cliquez sur le bouton Taille réelle
des pixels de la barre d’options.
Cliquez sur I'image et déplacez-la
de maniére a ce que la voiture soit
visible & droite.
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28. Dupliquer un élément

Activez |'outil Tampon
de duplication de la pa-
lette d’outils. Dans la
barre d’options, cliquez sur la
deuxiéme icone en partant de la
gauche pour ouvrir le sélecteur de
formes prédéfinies. Choisissez une
épaisseur de 70 px et vérifiez que
le paramétre Dureté est a O %.

=3
e s cxane + B

| | s o ]

Positionnez le curseur

juste & I'avant du véhi-

cule, sur la ligne d’ho-
rizon, comme indiqué. Appuyez
sur la touche Alt, le curseur prend
alors la forme d’une cible. Cliquez
avec le bouton gauche de la souris
tout en maintenant la touche Alt
enfoncée. Vous venez de sélec-
tionner la zone source du tampon.

Déplacez le curseur dans
le ciel et cliquez. La zone
sélectionnée a |'étape
précédente apparait la ob vous
venez de cliquer. Appuyez simul-
tanément sur les touches Cirl + Z
(Cmd + Z sur Mac) pour annuler
cette opération.
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Positionnez a nouveau
le curseur juste & I"avant
du véhicule et cliquez
tout en pressant la touche Alt (voir
étape 3). Placez ensuite le curseur
a l'arriére de la voiture, toujours
sur la ligne d’horizon, et cliquez :
la partie avant du véhicule appa-
rait. La transition avec |’horizon
demeure imperceptible.

bpe 30 Affchage footte Aide 5
'Eﬂglmm_zll‘fiﬁﬂﬁmvmu - mle

Continuez & dupliquer

la voiture en cliquant

encore plus & gauche :
elle apparait au fur et & mesure.
Remarquez que la zone source
se déplace en méme temps que
la zone dupliquée. Ce sera le cas
tant que vous ne sélectionnerez
pas une nouvelle zone source.

Une fois la voiture du-
pliquée, positionnez le
curseur au niveau de son
pare-choc avant, puis cliquez tout
en maintenant la touche Alt enfon-
cée. Vous venez de sélectionner
une nouvelle zone source pour
| outil Tampon.
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28. Dupliquer un élément

- La richesse de

I’'outil Tampon

Copiez une nouvelle fois
le véhicule sur la ligne
d’horizon, derriere le
véhicule déja dupliqué. Travaillez
avec minutie, de maniére a ce
que foutes les parties du véhicule
soient bien copiées et que les
raccords entre les sélections soient
invisibles.

Activez enfin I'outil Zoom
de la palette d’outils et
cliquez sur le bouton
Adapter & l'écran de la barre
d’options. La voiture d'origine est
ainsi parfaitement dupliquée sans
raccords perceptibles. Pour finir,
enregistrez ce photomontage via
le menu Fichier>Enregistrer sous.
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Si vous étes plus doué pour la photo que pour le des-
sin, sachez que Photoshop vous donne les moyens

de vous rattraper en transformant vos clichés en des-
sins ou en peintures. Pour cela, il met & votre dispo-
sition toute une batterie de filtres, dont Découpage et

Sumi-e utilisés ici. Leur combinaison, associée a un
changement du mode de fusion, donnera & I'image
de départ un rendu trés proche d’un dessin. Apres
cet atelier, vous serez paré pour expérimenter les
trés nombreux filtres de Photoshop.

[EUT 8 | comewrpnpe o s
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| O i Ouvrez |'image de dé-
part via le menu Fichier>
Ouvrir. Cliquez sur I'on-

glet Calques pour afficher la pa-
lette du méme nom et dupliquez le
calque d’arriére-plan via le menu
Calque>Dupliquer le calque. Dans
la boite de dialogue qui s'ouvre,

nommez le nouveau calque Des-

sin, puis validez par OK,
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Cliquez sur le menu Filtre
pour le dérouler. Il re-
groupe tous les filtres de
Photoshop, classés par famille,
ainsi que des filtres spéciaux figu-
rant en téte de liste. L'entrée supé-
rieure du menu est le dernier filire
utilisé, ici Sumi-e. Sélectionnez le
filtre Artistiques>Découpage.

Une nouvelle fenétre
s'ouvre alors. En bas &
gauche, un menu dérou-
lant permet de gérer I'affichage

de I'image et le niveau de zoom.
Cliquez sur la fleche pour dérouler
le menu et sélectionnez Pleine vue,
de maniére & visualiser la photo
dans son intégralité.

Le filire Découpage pro-

pose trois réglages situés

en haut a droite de la
fenétre. Saisissez les valeurs sui-
vantes : Niveaux 7, Simplicité 5 et
Fidélite 1. La girafe est toujours re-
connaissable, mais elle est mainte-
nant formée uniquement de tiches
de couleur. Validez par OK.
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Dans la palette des
e calques, cliquez sur le
calque d’arriére-plan
pour l"activer. Il apparait alors en
surbrillance bleve. Allez ensuite

dans le menu Calque>Dupliquer
le calque.

Dans la boite de dialogue
qui s’ouvre, modifiez le
nom du nouveau calque
en saisissant Dessin 2. Confirmez
la duplication du calque d’arriére-
plan en cliquant sur le bouton OK.

Allez dans le menu Filtre>

Contours>Sumi-e. Affi-

chez I'image dans son
intégralité via le menu déroulant
en bas a gauche. Modifiez les
réglages du filtre : Epaisseur 7,
Pression 8 et Contraste 36. Ce
filire permet de récupérer des
contours noirs précis sur la téte de
la girafe. Validez par OK.
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Portée et rendu des filtres

Les filtres Photoshop sont trés consommateurs de ressources. Par consé-
quent, plus votre ordinateur sera puissant, plus vite ils s’appliqueront
& I'image. De la méme maniére, plus cette derniére sera lourde, plus
I'application d'un filire sera longue. Notez aussi que le rendu d'un filtre
dépend de la nature de I'image (sujet, lumiére, forme, couleurs, taille...).
Ainsi, un filtre pourra donner un résultat différent sur une méme photo
utilisée en deux tailles. A vous donc de déterminer les bons réglages
pour chaque image.

Activez maintenant le
calque Dessin en cliquant
dessus dans la palette
des calques. Cliquez sur la fleche
située a droite de Normal, en
haut de la palette, pour dérouler
le menu regroupant les modes de
fusion. Cliquez sur celui nommé
Lumiére crue pour 'activer.

Pour terminer, ouvrez le
menu contextuel de la
palette des calques en
cliquant sur l'icéne située en haut
& droite de cette palette. Sélection-
nez Aplatir I'image afin de fusion-
ner 'ensemble des calques, puis
enregistrez I'image via le menu
Fichier>Enregistrer sous.
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Aujourd’hui, tous les boitiers numériques possédent
une fonction pour réaliser des clichés en noir et blanc.
Mais si vous oubliez de I'activer lors de la prise de
vue, sachez que vous pourrez toujours convertir vos
photos couleur en noir et blanc dans Photoshop. Dans

cet atelier, vous découvrirez ainsi que cette opération
s'effectue trés facilement via la création d’un calque de
réglage. Vous pourrez alors laisser Photoshop choisir
les meilleurs réglages, ou bien les définir vous-méme
en fonction du résultat souhaité.
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Depuis Photoshop, ou-
o vrez I'image de départ.
Allez dans le menu
Fenétre>Réglages pour afficher
la palette Réglages, puis cliquez

sur I'icéne Noir et blanc, comme
indiqué. L'image passe alors en

noir et blanc, tandis qu’un nou-

veau calque de réglage s'ajoute

& la liste des calques de la palette
Calques (voir atelier 23).
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30. Passer de la couleur au noir et blanc
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mais plusieurs curseurs
permettant d’affiner la conversion
en noir et blanc. Chaque curseur
correspond a une gamme de cou-
leurs, qui se traduit sur I'image
par des niveaux de gris. Cliquez
dessus et faites-les glisser a droite
ou & gauche, & votre convenance.
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Cliquez ensuite sur le
bouton Automatique en
haut & droite de la pa-
lette. Photoshop applique alors
automatiquement les meilleurs
réglages pour cette image : les
curseurs de réglage sont déplacés
et la liste déroulante située en haut
de la palette affiche désormais
Personnalisée.
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BB O e B A | e » | O - (TSR Pour finaliser le traite-

ment de I'image, dllez

dans le menu Calque>
Aplatir I'image. Le calque de
réglage est ainsi fusionné avec
e celui d’arriére-plan. Pour ne pas
écraser I'image originale, en-
registrez celle en noir et blanc
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sous un autre nom via le menu
Fichier>Enregistrer sous.
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Atelier 31

Réaliser une caricature

La réalisation d’une caricature est
un exercice créatif et ludique qui est
a la portée de tous. Pour cela, Pho-
toshop dispose d'un outil trés puis-
sant, le filtre Fluidité, que vous allez
apprendre a détourner dans cet ate-
lier pour déformer un visage. Il est
conseillé de choisir un portrait au
cadrage plutdt serré, de maniére &
ce que |'effet soit bien mis en valeur.
Ici, vous allez déformer la bouche,
les dents, la machoire, le front, les
yeux et bien entendu les cheveux.
Amusez-vous bien !

Ouvrez |'image de dé-

part via le menu Fichier>

Ouvrir. Activez 'outil
Zoom de la palette d’outils, puis
cliquez sur le bouton Adapter a
I'écran de la barre d’options. Les
zones entourées en rouge sur la
capture d’écran sont celles que
vous dllez déformer pour réaliser
la caricature.
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1. Réaliser une caricature

Rendez-vous dans le
menu Filtre>Fluidité. Ce
filire posséde sa propre
interface qui s’affiche dans une
nouvelle fenétre, divisée en trois
zones principales : la palette
d’'outils du filtre & gauche, I'affi-
chage de I'image au centre et les
réglages a droite.

Activez |'outil Zoom si-
tué en bas de la palette
d’outils du filtre, puis
cliquez & deux reprises au milieu
du visage pour zoomer dessus et
I'afficher au centre de I'écran. Le
niveau de zoom illustré ici est de
66,7 %, mais il peut étre différent
car il dépend de la résolution de
votre écran.

Activez |'outil Dilata-

tion de la palette d’ou-

tils du filtire. Réglez ses
parameétres comme suit : Epais-
seur 250, Densité 30 et Pas 80.
Positionnez le curseur au centre de
I'ceil gauche et cliquez plusieurs
fois afin de dilater I'ceil. Faites
de méme pour I'ceil droit en lui
donnant le méme volume.
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Toujours avec I'outil Dila-
tation, cliquez plusieurs
fois sur les dents pour les
grossir. Activez ensuite |'outil Dé-
formation avant en conservant les
paramétres par défaut. Cliquez-
glissez les coins de la bouche vers
le haut, de maniére & accentuer le

sourire.

Dans |’encadré Op-
tions d’outil de I'outil
Dilatation, saisissez la
valeur 350 dans le champ Epais-
seur. Puis cliquez-glissez chaque
coté de la méchoire en diagonale
vers le bas pour I'élargir et la
rendre plus carrée.

Activez ensuite |’outil

Contraction pour réduire

la hauteur du front. Dans
I’encadré Options d’outil, réglez
les paramétres Epaisseur @ 500
et Densité a 50. Cliquez plusieurs
fois sur le front, légérement au-
dessus des sourcils et dans le
prolongement du nez. Cliquez
également au-dessus de chaque
ceil.
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31. Réaliser une caricature
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Puis activez |'outil Blo-
cage de masque. Dans
I'encadré Options d’ou-
til, réglez ses paramétres comme
illustré. Dessinez une zone autour
du nez : elle apparait en rouge sur
'écran. Ainsi, cette zone rouge ne
sera pas affectée par les déforma-
tions de I'étape suivante.

Activez maintenant |'ou-
til Contraction. Réglez
ses parameétres comme
suit : Epaisseur 400 et Densité 50.
Cliquez & plusieurs reprises le
long de I'aréte du nez, jusqu’a
' affiner exagérément. Puis cliquez
sur le bouton Sans dans |'encadré
Options de masque pour suppri-

mer le masque.

Activez enfin |'outil Tour-

billon horaire et para-

métrez-le comme suit :
Epaisseur 300 et Densité 100.
Cliquez plusieurs fois dans les
cheveux pour créer un effet de
vague et accentuez-le en cliquant-
glissant. Pour finir, validez et en-
registrez votre travail.
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Photomerge est un module spécifique de Photoshop
qui permet d’assembler plusieurs images pour créer
un panorama. Pour cela, vous devez prendre 5 a
7 photos, avec un trépied si possible, en paramé-
trant votre appareil en mode manuel afin de béné-
ficier de la méme exposition pour toutes les images.

En outre, arrangez-vous pour que la zone de recou-
vrement entre deux photos soit d’environ 30 %. Un
dernier conseil : si vous devez photographier sans
téte panoramique, essayez de rester bien stable sur
vos appuis et gardez votre appareil & |'horizontale.
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Fichier>Ouvrir de Pho-

toshop. Sélectionnez les
six images de départ : pour cela,
cliquez sur la premiére, appuyez
sur la touche Maqj et, sans la rela-
cher, cliquez sur la derniére. Cli-
quez ensuite sur le bouton Quvrir.
Chaque image s’ouvre alors dans
un onglet différent.
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2. Réaliser un assemblage

anoramique

Rendez-vous dans le
menu Fichier>Automatisa-
tion>Photomerge. Dans
I’encadré Disposition, conservez
la valeur par défaut (Auto), puis
cochez les trois options en bas de
I'encadré Fichiers source. Photo-
shop va ainsi appliquer toutes les
corrections possibles aux images
pour faciliter I'assemblage.

Cliquez ensuite sur le
bouton Ajouter les fi-
chiers ouverts. Les noms
des six images de départ s'affi-
chent alors dans I'encadré Fichiers
source. Notez que la dénomina-
tion des images est importante
car elle détermine I'ordre de leur
assemblage. Cliquez alors sur OK
pour lancer le montage.

L'image panoramique
apparait a la fin du mon-
tage, lequel peut prendre
plusieurs minutes en fonction de la
taille des images et de la puis-
sance de |'ordinateur. Remarquez
la forme de I'image en arc de
cercle, caractéristique d'une prise
de vue & main levée.
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Activez |'outil Recadrage
de la palette d’outils, puis
tracez un rectangle dans
I'image par un cliquer-glisser.
Jouez sur ses poignées d’angle
pour supprimer les zones transpa-
rentes périphériques. Conservez
un format panoramique (lar-
geur = hauteur x 3). Puis appuyez
sur Entrée pour valider.

Activez |'outil Zoom de
la palette d’outils, puis
cliquez sur le bouton
Taille réelle des pixels dans la
barre d’options. Tout en mainte-
nant la barre d’espace enfoncée,
déplacez-vous dans |'image avec
la souris pour vérifier la qualité de
I'assemblage.

Si la palette des calques
n’est pas déja visible, cli-
quez sur I'onglet Calques
pour I'afficher. Vous remarquez
alors que chaque image du pa-
noramique posséde son propre
calque. Pour rendre I'image finale
exploitable (envoi par e-mail,
partage sur Internet), allez dans
le menu Calque>Aplatir I'image.
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32. Réaliser un assemblage panoramique
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Les limites de Photomerge

a solution d'assemblage Photomerge de Photoshop s’avérera efticace
La solution d’ blage Photomerge de Photoshop s’ ff
dans de nombreux cas, notamment pour réaliser rapidement des pano-
P P P
ramas peu complexes. Cependant, Photomerge n’est pas aussi abouti
qu’un logiciel d’assemblage panoramique spécialisé, tel qu’Autopano,
et n’offre pas autant de possibilités de réglage, d’assemblage et d’amé-
lioration des images. Pour des montages plus élaborés (assemblage de
photos réalisées & main levée, zones de recouvrement faibles, écarts
d’exposition, etc.), il vous faudra investir dans un véritable logiciel
p g
d’assemblage.

Puis dllez dans le menu
0 Image>Taille de I'image.
Réduisez la taille du pa-
norama en saisissant 3000 dans
le champ Largeur et en vous
assurant que |'option Conserver
les proportions est bien cochée.

L'image sera ainsi plus facile &
manipuler. Validez par OK.

Pour finir, enregistrez le
panorama via le menu
Fichier>Enregistrer sous.
Spécifiez un nom dans le champ

Nom du fichier, sélectionnez le
format JPEG et cliquez sur OK.
Déterminez la qualité d’enregis-
trement souhaitée, ici la valeur par
défaut 12 Maximum, et validez
par OK.
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Lorsque vous prenez des photos avec votre appareil
numérique, celles-ci sont enregistrées sur une carte
mémoire. Pour pouvoir les visualiser, les retoucher ou
les partager, vous devez les transférer sur votre ordi-
nateur, soit en connectant votre appareil photo avec
un cable USB, soit en utilisant un lecteur de cartes,
cas détaillé dans cet atelier. Comme il existe plusieurs
types de cartes (Memory Stick, CompactFlash, SD...),
il est conseillé d'équiper votre ordinateur d'un lecteur
de cartes universel.

Notez que si cet atelier a été réalisé avec Windows 7,
les opérations & effectuer demeurent similaires avec
une version plus ancienne de Windows ou sur Mac.

Pour commencer, vous
o allez créer un nouveau
dossier sur le disque dur
de votre ordinateur, dans lequel
vous enregistrerez les images pro-
venant de votre 0pp0rei| photo.
Pour cela, cliquez sur le bouton
Démarrer de Windows, en bas &

gauche de I'écran, et sélectionnez
Ordinateur.
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33. Transférerdes photos surson ordinateur
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O TR e Sélectionnez votre disque
o b - e dur principal en cliquant
% e — e i sur son nom (générale-
ot = o ment, le disque C) dans |"arbo-
s o rescence & gauche de I'écran.
. Les fichiers présents sur le disque

Grosga risitectal
~ apparaissent dans le cadre de
r— droite. Cliquez droit (Ctrl + clic
. sur Mac) dans ce cadre et sélec-
— tionnez Nouveau dossier dans le
oo menu contfextuel.

Aih.!lsulf
b 9 dlémentiz)

& T T Le nom du nouveau dos-
.},.n....-.- af Cnrie h\clmudmx(l;::lduq.-- Pactiger woet = r..:.j“ um‘.ua“.:.‘ = i 1 9 Sier Oppqrq'l‘t SUFligné en
s o e bleu. Saisissez I'intitulé
& Télichagemants instail . .

s o de votre choix pour ce dossier, par
s i exemple « MesPhotos », et validez
:“” en pressant la touche Entrée. Vous
~ pouvez ainsi créer autant de dos-
B venes (03 . . .
o . siers que vous le souhaitez afin de
e bien classer vos photos sur votre
Fepeis ordinateur.
P
i R

1 Nouveau dossier Medifie ie: 1505/2001 1045

Branchez ensuite le lec-

teur de carte sur un

port USB de votre ordi-
nateur & 'aide du cable fourni
cet effet. Insérez la carte dans la
fiche appropriée du lecteur. De
toute facon, les lecteurs sont dotés
d’un systéme anti-erreur qui vous
évite d’introduire la carte dans le
mauvais sens.
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Votre ordinateur détec-
tant  spontanément la
présence du lecteur et
I'insertion de la carte, la fenétre
Exécution automatique  appa-
rait. Cliquez sur Télécharger des
images avec Bridge CS5, qui est
le catalogueur d’images livré avec
Photoshop CS5.

Dans le cadre Source
e de la fenétre, le champ
Obtenir des photos &
partir de est automatiquement
renseigné, tandis que le nombre
de photos a #élécharger et le poids
total sont indiqués. Dans le cadre
Paramétres d'importation, cliquez
sur Parcourir pour choisir le dos-
sier de destination.

Localisez et sélection-
nez le dossier créé a
I'étape 3. Pour cela,
cliquez successivement sur Ordi-
nateur, le nom de votre disque
dur, le dossier MesPhotos et enfin
sur OK pour valider. Le nom du
dossier apparadit alors en regard
de l'intitulé Emplacement du cadre
Paramétre d’importation.
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.Transférerdes photossursonordinateur

Toujours dans le cadre
Paramétre d'importation,
laissez le catalogueur
Bridge créer un sous-dossier cor-
respondant & la date de la prise
de vue. Dans le champ suivant,
conservez la valeur par défaut Ne
pas renommer les fichiers. Cliquez
ensuite sur le bouton Obtenir des
photos situé en bas.
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Une fois I'opération d'im-
portation ferminée, l'inter-
face de Bridge s’ouvre et
les images téléchargées s'affichent
sous forme de vignettes. Vous pou-
vez constater, d’aprés le chemin de
navigation situé en haut, que vos
images figurent bien dans le réper-
toire spécifié précédemment.

e e T — N e » | 0o SieNE Il suffit de double-cliquer

- @ oo LIRS ko (A |
S =

sur la vignette de votre

choix pour que I'image
correspondante s'ouvre dans Pho-
toshop. Une fois vos images télé-
chargées sur votre ordinateur, vous
pouvez ainsi les retoucher, les pu-
blier sur le Web, les imprimer ou
encore les archiver sur CD-Rom ou
DVD-Rom.

AePNSEAN o

EL






Finalisation et exploitation

) [ comesrnotonsta gatene Bhotcundes it

| Modifer = [] Publier dans le biog

o[ ]

x Google -| *§ Rechercher + <« 7+ g+ | [l Partager + i+ | Ap Orthographe + § Traduire = & Saisie automatque

Srfeam g L0 Stes suggérts = @ Plus de compléments... =
8 M galerie Phatn

i uw mm mh f-m' :.w,.. n ¢|£|..{{ Fedve Ade

Q st du fasitont

L
=)
Q
",
o8
]
-,
&,
=,
~,
%
Q.
4,
a2,
Tu
k.
s
=
Q,
R
]
|

’.}v-'}am-

Votre logiciel Photoshop est livré avec un
catalogueur d'images associé, nommé
Bridge. Il s'agit d’'une application & part
entiére, que vous avez déja utilisée dans
' atelier précédent pour transférer vos cli-
chés de la carte mémoire de votre ap-
pareil photo vers votre ordinateur. Mais
Bridge permet aussi de concevoir trés
simplement des galeries web, comme
vous allez le découvrir ici. Une fois votre
galerie créée, il vous suffira de transférer
les fichiers chez votre hébergeur pour la
mettre en ligne.

| e » | O - ISR Commencez par lancer
le catalogueur Bridge

depuis le menu Démar-
rer de Windows (ou en cliquant
sur I'icéne de Bridge dans le Dock
sur Mac), ou depuis Photoshop en
cliquant sur son icéne, située en
haut & gauche de I'écran.

R DR A O R R





| S 0 A S O S S T A A O N

. Créer une galerie web

! YT ranrie rtaoomies. soni= | [f- 8
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Linterface de  Bridge
s'ouvre dalors. Le cadre
Contenu affiche les vi-
gnettes des images situées dans
le répertoire courant. Cliquez sur
le chemin d’accés au-dessus de
ce cadre et indiquez le chemin du
répertoire qui contient les images
que vous souhaitez ajouter a votre
galerie (voir atelier 33).

Cliquez ensuite sur la
fleche située en haut
de l'écran, a droite du
menu Sortie. Dans le menu qui
apparait, cliquez sur Sortie. Vous
pouvez également accéder & cette
fonctionnalité en appuyant simul-
tanément sur les touches Ctrl + F4
(Cmd + F4 sur Mac).

le cadre Sortie s'ouvre
alors a droite. Dans I'en-
cart supérieur, cliquez
sur le bouton Galerie web s'il n’est
pas déja activé, puis choisissez le
modeéle et le style de galerie sou-
haités. Dans I'encart Infos sur le
site, indiquez le titre et la légende
de la galerie, ainsi que vos nom
et e-mail.
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Avec l|'ascenseur ver-
tical, affichez I'encart
en dessous, Palette des
couleurs, qui permet de définir les
couleurs des éléments de la gale-
rie (titre, menu...). Pour modifier
la teinte d’'un élément, cliquez sur
le carré coloré en regard, choi-
sissez une couleur & votre conve-
nance et validez par OK.

A l'aide de l'ascenseur
vertical, affichez I'encart
Créer une galerie. Sai-
sissez le nom de la galerie et cli-
quez sur le bouton Parcourir pour
choisir I'emplacement ou elle sera
enregistrée. Dans la boite de dia-
logue qui s'ouvre, localisez et sé-
lectionnez ici le dossier MesPhotos
créé a l'atelier 33.

Sélectionnez les images

a inclure dans la galerie,

via le cadre Contenu en
bas de I'écran. Pour cela, cliquez
sur la premiére image du cadre,
maintenez la touche Maj enfoncée,
et cliquez sur la derniére image.
Toutes les photos sont ainsi sélec-
tionnées. Cliquez ensuite sur le
bouton Apercu navigateur comme
illustre.
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34. Créer une galerie web
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l'apersu de votre ga-
lerie (les 20 premiéres
images) s'affiche alors
dans le navigateur web par défaut
de votre ordinateur, ici Internet Ex-
plorer. Vous pouvez ainsi explorer
cette galerie, vérifier son titre et la
présence de toutes les photos. Fer-
mez le navigateur web pour reve-
nir & Bridge.

Vous pouvez alors ajus-
ter a votre convenance
les paramétres ou modi-
fier la sélection d'images. N'hé-
sitez pas a cliquer sur le bouton
Apergu navigateur a chaque ajout/
suppression d’'images pour visua-
liser la galerie modifiée. Pour fi-
naliser sa création, cliquez sur le
bouton Enregjistrer, en bas a droite.

Ouvrez enfin I'explora-

teur Windows (ou une

fenétre de Finder sur
Mac), localisez le dossier conte-
nant votre galerie et cliquez des-
sus pour afficher son contenu.
Vous remarquez que Bridge a au-
tomatiquement créé de nombreux
fichiers que vous devrez transférer
chez votre hébergeur pour rendre
la galerie disponible en ligne.
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Envoyer une photo
par e-mail

Atelier 35

En régle générale, les photos prises par
les boitiers numériques actuels sont trop
volumineuses pour étre envoyées par e-
mail. Elles pesent en effet trop lourd, en-
viron 5Mo pour une image JPEG issue
d’'un appareil possédant un capteur de
12 millions de pixels. Ce phénoméne est
en partie di & la «course aux pixels»
des constructeurs, qui cherchent & offrir
des définitions toujours plus importantes
(de 8 & 60 millions de pixels!). Dans
cet atelier, vous dllez donc apprendre
a réduire la taille de vos photos pour
pouvoir les envoyer par e-mail.

Depuis Photoshop, ou-

vrez |'image de départ
via le menu Fichier>
Ouvrir, puis dllez dans le menu
Image>Taille de I'image. L'image
initiale de 2000 x 1333 pixels
pese 7,63 Mo. Assurez-vous que
'option Conserver les proportions
est cochée et saisissez 650 pixels
dans le champ Largeur. Validez

par OK.
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. Envoyer une photo par e-mail

Rendez-vous dans le
menu Fichier>Enregistrer
sous. Renommez|'image,
par exemple en ajoutant « -email »
derriére son nom. Vérifiez que le
format d’enregistrement est bien
JPEG, format le plus utilisé pour
la publication et le partage des
images sur Internet. Validez en
cliquant sur Enregistrer.

La fenétre Options JPEG
s'ouvre alors. Cliquez
sur le curseur Qualité et
déplacez-le jusqu’a la valeur 10.
Vous conservez ainsi une qualité
d'image maximale pour un fichier
de faible poids. Validez par OK,
puis ouvrez votre logiciel de mes-
sagerie  (Outlook, Thunderbird,
Mail sur Mac...).

Créez un nouveau mes-
sage, indiquez 'adresse
du destinataire, I'objet de
I'e-mail et son contenu, et cliquez
sur le bouton permettant d’ajou-
ter une piéce jointe. Sélectionnez
I'lmagedepart35-email.jpg et ap-
puyez sur le bouton Insérer. En-
voyez enfin votre message.

10
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Dans les ateliers précédents, vous avez ap-
pris & corriger et refoucher vos photos afin
de les améliorer. Si vous avez la chance de
posséder une imprimante, quoi de plus natu-
rel maintenant que de vouloir les imprimer?
C'est I'objet de cet exercice, qui va vous ex-
pliquer comment paramétrer |'impression de
vos images & partir de Photoshop dans les
meilleures conditions. Bien entendu, la qualité
de cefte impression dépendra largement de
votre imprimante. Par ailleurs, utilisez du pa-
pier photo pour vos plus beaux tirages, mat
ou brillant. Le papier mat est bien adapté aux
photos noir et blanc, le papier brillant offre
un excellent rendu pour les images couleur.

(=]

Depuis Photoshop, ou-
vrez 'image de départ

via le menu Fichier>
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Ouvrir. Puis rendez-vous dans le
menu Image>Taille de I'image.
3 La largeur et la hauteur indiquées
dans I'encadré Taille du document
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seront celles de votre photo impri-
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modification.
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36. Imprimer une photo
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Assurez-vous que I'op-
tion Conserver les pro-
portions soit bien cochée

et saisissez 20cm dans le champ
Largeur. La hauteur est alors auto-
matiquement modifiée, ainsi que
le poids du fichier. Validez par
OK.

Rendez-vous dans le
menu Fichier>Imprimer.
Choisissez I'imprimante
(1), centrez |'image et ajustez la
zone d'impression au support (2).

La zone (3) concerne la gestion des

couleurs : pour les imprimantes
récentes, laissez I'imprimante gé-
rer les couleurs. Puis cliquez sur
Paramétres d'impression.

Les paramétres d'impres-
sion dépendent de votre
imprimante. La taille du

papier et son orientation consti-
tuent les réglages de base. Choi-
sissez Portrait si votre image est
verticale, Paysage si elle est ho-
rizontale. Sélectionnez également
le nombre de copies souhaité et
appuyez enfin sur Imprimer.
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Depuis |'apparition des boitiers numériques et des smart-
phones, nous prenons de plus en plus de photos. Ce flot
d'images occupe un espace grandissant sur les disques
durs de nos ordinateurs, si bien qu’il devient vraiment ardu
de retrouver un cliché parmi tant d’autres. Dés le transfert
des photos sur PC ou Mac, il est donc conseillé de mettre
en place un systéme de classement efficace, comme va vous
I'expliquer cet atelier. Vous découvrirez qu’avec Bridge, le
catalogueur d'images associé a Photoshop, vous pouvez
attribuer des notes & vos clichés, mais aussi compléter leurs
métadonnées (des informations permettant de faciliter leur
catalogage). Notez que pour suivre au mieux cet atelier,

vous devez savoir naviguer dans 'arborescence de votre
ordinateur et créer des dossiers.

c: W oM o - Ee W | [T cooception O cue- [SIELE] 1
o e e il LA Ouvrez le dossier de
SEiBAER | e oo ] ¢ I'atelier 37. Vous consta-

tez que I'image au for-
mat JPEG est 10 fois moins lourde
que celle au format TIFF dont la
qualité est maximale. Quant a
I'image au format Photoshop,
elle pese 40 fois plus que I'image
JPEG. Privilégiez le format JPEG
si vous avez beaucoup de photos
~ a archiver.
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Via |'Explorateur de
Windows (le Finder sur
Mac), créez un dossier
par année (2011, 2010...), et
dans chacun, un sous-dossier par
mois. Ajoutez un numéro devant
chaque mois pour que les réper-
toires soient classés par ordre
chronologique.

Dans chaque dossier
mensuel, créez autant de
sous-dossiers que vous le
souhaitez en fonction des événe-
ments associés anniversaires,
déplacements, vacances... Nom-
mez-les de maniére explicite afin
de pouvoir retrouver facilement

vos photos par la suite.

Transférez ensuite vos

photos dans les dossiers

correspondants. En haut
a droite, cliquez sur le bouton
gérant I'affichage et sélectionnez
Grandes icénes afin d’afficher vos
images sous forme de vignettes.
Notez que les noms attribués par
défaut & vos photos par votre ap-
pareil ne sont pas explicites.
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Aprés avoir sélectionné
un fichier, pressez la
touche F2 ou cliquez droit
(Ctrl + clic sur Mac) et choisissez Re-
nommer dans le menu confextuel.
Nommez la photo de la maniére
suivante : année (4 chiffres) + mois
(2 chiffres) + trois premiéres lettres
de l'événement + numéro de

I'image.

Pour disposer d'une
vue d’ensemble de vos
images sans avoir & les
ouvrir, vous pouvez aussi créer des
planches-contacts  pour chaque
dossier, en indiquant la date et
I'événement concerné (voir ate-

lier 39).

lancez & présent Pho-

toshop, puis cliquez sur

I'icéne Br située en haut
& gauche pour ouvrir le catalo-
gueur d'images Bridge. Il vous
permet notfamment de visualiser
les photos de tous vos dossiers,
mais aussi de les classer et de leur
attribuer des notes.
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Naviguez dans I'arbo-
rescence du logiciel de
maniére & ouvrir le dos-

sier contenant vos images. Cliquez
sur I'une des photos. Cing points
sont visibles sous sa vignette, cli-
quez sur le troisieme pour donner
une note de 3 étoiles a I'image.
Faites de méme pour deux autres
images.

Allez alors dans le menu
Fenétre>Volet Filtre pour
ouvrir I'onglet du méme
nom. Cliquez sur la ligne ***
dans le cadre Notes pour affi-
cher uniquement les images no-
tées 3 étoiles. Vous pouvez ainsi
classer toutes vos images en leur
attribuant des notes de 0 a 5.

Depuis Photoshop, ou-

vrez|'Imagedepart37..jpg

et dllez dans le menu
Fichier>Informations pour visuali-
ser les métadonnées de la photo.
L'onglet Description permet de
donner un titre, une description
et des mots-clés a I'image aofin de
mieux |'indexer et la classer.
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Atelier 38

Archiver ses photos

LPM'W-E’IW * Adier J6_ ¢ Photor-M

Si vous stockez beaucoup de photos sur votre
ordinateur, il est conseillé de les sauvegarder
sur CD-Rom ou DVD-Rom, afin d'éviter de
les perdre en cas de défaillance ou de vol de
votre machine. Vous pourrez ainsi enregistrer
environ 175 images JPEG issues d'un appa-
reil 12 Mpix sur un CD-Rom, et 1100 sur un
DVD-Rom. Pour ce faire, il suffit de disposer
d'un logiciel de gravure et de se laisser gui-
der. Cet atelier va vous expliquer comment
procéder avec le graveur de Windows, mais
les opérations demeurent similaires avec tout
autre logiciel de gravure pour PC ou Mac.

Pour commencer, re-

*  Inckesdinelbblicttdque = Patagaiaved = Dispsrsms  Gonwr  Nouwveay destiar

Bl groupez les images que

U Favaiit

B frens

- e ;ui!
8 Telichaegem

vous souhaitez graver
dans un dossier. Ici, il s'agit du
sous-dossier Photo-38 du dossier
de I'atelier 38. Laissez la fenétre
de I'explorateur Windows ouverte,
vous y reviendrez ultérieurement.
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38. Archiver ses photos

Insérez un CD-Rom ou un
DVD-Rom vierge dans le
graveur de votre ordina-
teur. La surface a graver de ces
disques étant fragile, manipulez-
les délicatement par les bords,
comme illustré.

Votre ordinateur détecte
alors  automatiquement
I'insertion d’'un support
vierge dans le lecteur et propose
différentes options pour la gravure.
Choisissez Graver les fichiers sur
un disque avec Explorateur Win-
dows.

Spécifiez ensuite le nom
0 de votre choix pour le

CD-Rom/DVD-Rom, en
remplagant la date du jour qui
s'affiche par défaut dans le champ
Titre du disque. Cochez I'option
Avec un lecteur de CD/DVD et
cliquez sur le bouton Suivant.
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Le contenu du disque ap-

e e i . paraft dans une nouvelle
;:E-i" CEE - fenétre de I'explorateur,
o , c’est & ce stade que vous allez co-
— P ' pier les fichiers & graver. Retour-
nez dans la fenétre de I'étape 1,
appuyez sur les touches Cirl + A
pour sélectionner tous les fichiers,

puis copiez-les via le raccourci

Ctrl + C.

(i) [6 » e » GeameTvo TR D)

Activez la fenétre présen-
tant le contenu du disque

diwww | mé e en cliquant dessus, puis
:x”-ri:muw!ﬁaémgrm&smlm' ] ; 3 . s s
e - St {8 collez les fichiers précédemment
: = imssacupann LI e PG T - s Slecti 65 & I’ CI d .
- 06,08/2011 164 WG 1137 Ke - ot
e == e . T 2 sélectionnés & |'aide du raccourci
:me 3 Imagedepans? ::ﬂyanu:;: mmwwm :m::l
ol . - Ctrl + V. Notez que le nombre de

030010 1633 g IPEG 1397 k| N N Y M . z . M
“ J— T fichiers a graver est indiqué, ainsi
1% Crdinates . .
e | que .|eurs type et poids. Cliquez
i ensuite sur le bouton Graver sur
S senu .
m disque.

9 #léenents Price di "o Pzt
E kb ol Aot skl
PC-VAID

n = -

(I [0+ Smaiour + Locomr BV R0

Dans le champ du haut
apparait le titre du

e S L K .

o : - disque que vous pouvez

R O —— T &) _ encore modifier si besoin. La vi-
' = ‘ — tesse de gravure maximale est
spécifiée par défaut, mais vous
pouvez en choisir une autre gréce
au menu déroulant (ce qui n’est
pas nécessaire si votre ordinateur
est récent). Puis cliquez sur le bou-

ton Suivant.

[ Fermer Phsmsant une fou les fchvers graves
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8. Archiver ses photos
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La gravure du CD-Rom/
DVD-Rom débute, son
état d’avancement étant
visible dans la fenétre Graver sur
disque. La durée de |'opération
dépend de la vitesse de gravure
de votre lecteur et, bien entendu,
du poids total des fichiers a gra-

ver.

Une fois la gravure ter-
minée, un message vous
le confirme. Si vous sou-
haitez graver les fichiers sur un
autre disque pour effectuer plu-
sieurs sauvegardes, cochez I'op-
tion correspondante. Puis cliquez
sur le bouton Terminer : le disque
est automatiquement éjecté du
graveur.

Avant de remetire le

disque dans son boitier,

il est conseille d'y ins-
crire, & |'aide d'un marqueur spé-
cial & encre indélébile, quelques
infos qui permettront de I'identi-
fier : nom de I'événement associé,
date des prises de vue, nombre
d’'images. .. Rangez enfin le disque
dans un lieu sor a I'abri de I'hu-
midité.
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Atelier 39

Créer
une planche-contact

Ma premiére planche-contact Si vous brassez beaucoup de photos, il peut
N 2 &tre pratique de les trier ou de les sélectionner
sur des planches-contacts, que vous pourrez
imprimer ou envoyer par e-mail. Gréce a
Photoshop, ou plus exactement & Bridge, son
catalogueur associé, il est possible de réa-
liser ce type de planche, comme vous allez
le découvrir dans cet atelier. Les images se
présentent alors sous forme de vignettes, avec
si besoin la mention de leur fichier associé
afin de faciliter leur repérage. Notez que la
planche-contact générée par Photoshop CS5
est un fichier PDF, donc uniquement lisible
avec Acrobat Reader.

Lancez Photoshop et cli-
quez sur l'icéne de Bridge
située en haut & gauche.
Vous pouvez également lancer ce
catalogueur via le menu Démar-
rer de Windows (ou via l'icéne de
Bridge dans le Dock sur Mac).
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39. Créer une planche-contact

Lle chemin du réperfoire
courant figure en haut
de I'écran. Naviguez jus-
qu’au dossier contenant les images
destinées a la planche-contact (ici,
le sous-dossier Photos-39 du dos-
sier de l'atelier 39). Puis cliquez
sur I'une des images et sélection-
nez-les toutes via le raccourci

Ctrl + A (Cmd + A sur Mac).

R — ‘
- 5 ¢ | =000 | TN runene  wivavomdes somiw | S |
e b U > wlaleft) b | - R e

*+ > 5 ¢ =ADh- 0O [-| |
. s b | Mber % % | Phobos-30

Cliquez sur SORTIE en
haut & droite, puis sur
le bouton PDF dans le
panneau qui apparait. Le cadre
Document permet de définir la
taille de la planche-contact et la
qualité des images. Laissez Qua-
litt & 300 ppi si vous souhaitez
imprimer la planche, ou passez-la
& 72 ppi si vous voulez |'envoyer
par e-mail.

e Utilisez |'ascenseur verti-
e el e e e cal & droite du panneau
: : SORTIE pour afficher le
cadre Disposition. Comme indi-
qué en bas & gauche de I'écran,
neuf éléments ont été sélectionnés.
Afin de disposer harmonieuse-
ment les photos sur la planche-
contact, entrez 3 dans les champs

Colonnes et Rangées.
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B — e Le cadre Incrustation, si-
*% - 5 C (=h- 0P| | Pt - | o =l ,
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Disposition, permet d'as-
socier & chaque vignette le nom
du fichier image correspondant,
afin de faciliter leur repérage.
Vous pouvez choisir la police du
texte, ainsi que sa taille et sa cou-
leur. Conservez ici les paramétres
par défaut.

Utilisez & nouveau l'as-
censeur vertical pour des-
cendre jusqu'au cadre
En-téte. Cochez |'option Ajouter un
en-téte et réglez les différents pa-
ramétres comme illustré. L'en-téte
permet de donner un titre clair &
vos planches-contacts et d’en soi-
gner la présentation.

Pove e s o shyme: o et : m —
%+~ 5 ¢ =ADh- 00| ] e -~ a3
-a_nll.oaw,mn’.wr.u-‘l.».m £

En descendant encore,

Pyt 5 Fh'ﬂh-' . ! e Ex- o s N
Wb 5 UsGrbinr  SlaOeP) 3 | Wb 3 | b 5. ¥ | Photer 38 (HE- |3 Tewmakn a0 C (o8 conservez IeS pardmefres

par défaut des cadres
Lecture et Filigrane, qui permet-
tent notamment de faire défiler
automatiquement les pages de vos
planches-contacts et d'incruster sur
chaque image un filigrane empé-
chant toute utilisation frauduleuse.
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39. Créer une planche-contact

Tout en bas, cochez la
case Afficher le fichier
PDF aprés l'enregistre-
ment, puis cliquez sur le bouton
Enregistrer pour générer la planche-
contact. La durée de I'opération dé-
pend du nombre d'images, de leur
taille et de la puissance de votre
ordinateur.

Futier  Edtwn  AFesage Pie Fmuette Ol Feneme  dide

T L I T | | i P e | - S Jja

R s i HHb [— Dans la fenétre Enregistrer
% - 85 ¢ |=D- 06 BEx- |~ g .y, ,I .
e > wcepy ¥ | 3| Mler 3.5 | Photos-3 G eowieniie - | =l qUI S ouvre, se ectionnez

I'emplacement ob  vous
. 1w PhoseihopGeDebutants » Atsiier 38, » gans
O = ot ERCN - souhaitez enregistrer votre planche-
| Decurments £ . Actbeer [ aper g

= :  contact, donnez-lui un nom, puis cli-
quez sur le bouton Enregistrer.

- LaCie (F)

Beseu

¢ Ao e R 707 sorts fevegamenent Evegarer...

!;"_":Z’.'" . — —————= ] La planche-contact ainsi
o> plo@nl|HO[ O P [ P P LClo générée s'ouvre alors

Ma prernidre planche contact

dans une fenétre d’Acro-
bat Reader (logiciel permettant
de visualiser des documents PDF),
avec tous les attributs spécifiés
dans Bridge, tels que son titre et
le nom de chaque image. Vous
pouvez maintenant |'imprimer ou
I'archiver avec vos photos.
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Vous possédez des tirages ou des
diapositives que vous souhaiteriez
retoucher, archiver, imprimer ou
envoyer & vos proches sous forme

d'images numériques 2 Pour cela,
vous allez devoir les numériser, a
condition de posséder un scanner
relié & votre ordinateur, bien sor.
Dans cet atelier, vous allez décou-
vrir que Photoshop vous facilite la
téche. Vous apprendrez & numé-
riser une photo, puis & réaliser les
deux opérations les plus courantes
associées d la numérisation : le ré-

glage des niveaux et le recadrage.

G mwE o EeR Allumez votre scanner
R Siien tge Cigue Shecton Fbe Auulpe 0 Mlchige Fedte Ade

v et placez le coté illustré
eses ’ : de votre tirage contre la
' .| vitre. Lancez Photoshop, puis ren-
dez-vous dans le menu Fichier>
Importation. Le scanner relié &
votre ordinateur apparait dans la
liste : cliquez sur son nom.

Farthger men e
Crder une rivsion
wvice Contial

Perbection VIONVTS).
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o. Numériser une photo
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Chaque marque de scan-
ner dispose de son propre
logiciel de numérisation,
qui propose généralement plu-
sieurs modes de fonctionnement, du
plus basique au plus professionnel.
Choisissez un mode intermédiaire
(ici, le mode bureautique) afin de
bénéficier de réglages avancés.

la fenétre principale
comporte un  bouton
Aper¢u pour prévisua-
liser Iimage : cliquez dessus. Le
scanner numérise 'image rapide-
ment, en mode brouillon, ofin de
vous permettre de régler les para-
métres de numérisation de maniére
définitive.

Sélectionnez le  type

d'image : Couleur, Ni-

veaux de gris ou Noir &
blanc. Il est conseille de choisir
Couleur, méme pour une image
noir et blanc, car la qualité sera
meilleure. Spécifiez la résolu-
tion : 300 ppp pour une impres-
sion, 72 ppp pour un affichage
a l'écran, un envoi par e-mail ou
une publication sur Internet.
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Dans la fenétre Apercu,
sélectionnez |'image ou
la zone de I'image que
vous souhaitez numériser. Lorsque
vous positionnez votre curseur sur
I'un des cotés, il se transforme en
double fleche, vous permettant
d’ajuster le cadrage.

Une fois la zone sélec-
tionnée, cliquez sur le
bouton Numériser dans
la fenétre principale. La numéri-
sation sera plus ou moins rapide,
selon la taille de I'image et la
résolution choisie. Une barre de
progression indique I'état d’avan-
cement de I'opération.

Une fois la numérisa-

tion effectuée, I'image

s’ouvre dans Photoshop,
mais vous ne pouvez pas encore
travailler dessus tant que le logi-
ciel de numérisation est actif. Cli-
quez sur le bouton Fermer de ce
dernier dans la fenétre principale,
puis retournez dans Photoshop.
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0. Numériser une photo

la photo a besoin
d'étre éclaircie. Rendez-
vous dans le menu Ima-
ge>Réglages>Niveaux.  Cliquez
sur le curseur de gauche et dé-
placez-le vers la droite jusqu’a la
valeur 5. Saisissez la valeur 1,40
dans le champ central pour éclair-
cir I'image numérisée. Cliquez sur

OK pour valider.

Vous dllez maintenant
supprimer le cadre noir
résultant de la numéri-
sation. Activez I'outil Recadrage
de la palette d’outils. Cliquez-
glissez sur I'image pour dessiner
un rectangle de sélection, et ajus-
tez-le gréice aux poignées situées
& chaque extrémité. Validez en
pressant la touche Entrée.

Allez dans le menu

Fichier>Enregistrer sous.

Attribuez un nom &
I'image numérisée et sélectionnez
le format JPEG si vous souhaitez
obtenir une image de bonne qua-
lité pour un poids réduit. Cliquez
enfin sur le bouton Enregistrer.
Vous venez de numériser votre
premier tirage !

—_
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Outils de contraste

Outils Densité et Eponge

Outils de plume

Outils de texte

Outils de sélection de tracé

Principales palettes de Photoshop

Outils de forme

Outils Main et Rotation
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A la découverte de PhOtOShOp

40 exercices pour s’initier a Photoshop

Eclaircir une photo trop sombre, augmenter son contraste, raviver ses couleurs, I'en-
voyer par e-mail... vous ne pouvez pas imaginer tout ce dont est capable Photoshop,
le logiciel de retouche et de traitement d’'images. Pour apprendre a vous en servir,
vous recherchez un ouvrage sans bla-bla, clair et pédagogique, qui aille directement
a I'essentiel 2 Ce livre est fait pour vous : composé de 40 exercices d’apprentissage
progressif, o chaque clic de souris est illustré par une capture d’écran, il propose
des méthodes simples et efficaces pour vous initier & Photoshop, avec en prime les
images initiales et finales de chaque atelier sur 'extension web de |'ouvrage. Plus
besoin d’étre un pro pour retoucher des photos numériques |

A qui s’adresse ce livre ?

e A tous ceux qui souhaitent s'initier en douceur & Photoshop (versions CS5 et anté-
rieures pour PC et Mac)
* Aux grands débutants en retouche numérique

Les premiers pas. Découvrir |'interface de Photoshop ® Connaitre les paramétres d'une image ®
Ouvrir et enregistrer une image © Se familiariser avec les palettes e Utiliser les menus © Corrections
et retouches. Recadrer une image @ Redresser une image ® Réduire le poids d'une image e Eclaircir
une photo sous-exposée  Corriger une photo surexposée ® Corriger un contre-jour ® Augmenter le
contraste @ Eclaircir ou assombrir certaines zones ® Corriger une dominante de couleur ® Corriger
des yeux rouges ® Supprimer des poussiéres ® Raviver les couleurs ® Rendre une image plus netfte
e Redresser les perspectives ® Retoucher une photo prise par un portable ® Trucages et pho-
tomontages. Changer la couleur d'un élément e Ajouter du texte sur une photo ® Supprimer un
élément indésirable ® Gommer les petits défauts de la peau ® Remplacer un ciel ® Appliquer un
filtre de couleur @ Appliquer un virage sépia @ Dupliquer un élément e Transformer une photo en
dessin ® Passer de la couleur au noir et blanc e Réaliser une caricature ® Réaliser un assemblage
panoramique ® Finalisation et exploitation. Transférer des photos sur son ordinateur ® Créer une
galerie web ® Envoyer une photo par e-mail ® Imprimer une photo e Classer ses photos ® Archiver
ses photos ® Numériser une photo.
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Les classes et les ohjets

Connaissances requises

¢ Notion de classe : définition des champs et des méthodes, acces privés ou publics aux membres,
utilisation d’'une classe

*  Mise en oeuvre d'un programme comportant plusieurs classes, a raison d'une ou plusieurs clas-
ses par fichier source

*  Notion de constructeur ; regles d’écriture et d'utilisation

* Les différentes étapes de la création d’un objet : initialisation par défaut, initialisation explicite,
appel du constructeur ; cas particulier des champs déclarés avec l'attribut final

o Affectation et comparaison d'objets
* Notion de ramasse-miettes

* Regles d’écriture d'une méthode ; méthode fonction, arguments muets ou effectifs, régles de con-
version des arguments effectifs, propriétés des variables locales

o Champs et méthodes de classe ; initialisation des champs de classe, bloc d'initialisation statique
e Surdéfinition de méthodes

o Le mot clé this; cas particulier de I'appel d’'un constructeur au sein dun autre constructeur

*  Récursivité des méthodes

*  Mode de transmission des arguments et de la valeur de retour

o Objets membres

* Paquetages
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[ Les classes et les objets Chapitre 3 |

m Création et utilisation d’une classe simple

Réaliser une classe Point permettant de représenter un point sur un axe. Chaque point
sera caractérisé par un nom (de type char) et une abscisse (de type double). On prévoira :

e un constructeur recevant en arguments le nom et I'abscisse d’un point,
e une méthode affiche imprimant (en fenétre console) le nom du point et son abscisse,
* une méthode translate effectuant une translation définie par la valeur de son argument.

Ecrire un petit programme utilisant cette classe pour créer un point, en afficher les caracté-
ristiques, le déplacer et en afficher a nouveau les caractéristiques.

m Ici, notre programme d’essai (méthode main) est séparé de la classe Point, mais placé dans le
méme fichier source. La classe Point ne peut donc pas étre déclarée publique. Rappelons que,
dans ces conditions, elle reste utilisable depuis n’importe quelle classe du paquetage par
défaut.

class Point

{ public Point (char c, double x) // constructeur
{ nom = ¢ ;
abs = x ;

}

public void affiche ()

{ System.out.println ("Point de nom " + nom + " d'abscisse " + abs) ;
}

public void translate (double dx)

{ abs += dx ;

}

private char nom ; // nom du point
private double abs ; // abscisse du point

}

public class TstPtAxe

{ public static void main (String argsl[])

{ Point a = new Point ('C', 2.5) ;

a.affiche() ;
Point b = new Point ('D', 5.25) ;
b.affiche() ;
b.translate(2.25) ;
b.affiche() ;

Point de nom C d'abscisse 2.5
Point de nom D d'abscisse 5.25
Point de nom D d'abscisse 7.5

28 © Editions Eyrolles
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| Exercice 24 Initialisation d’un ohjet |

Que fournit le programme suivant ?

class A
{ public A (int coeff)
{ nbre *= coeff ;
nbre += decal ;

}

public void affiche ()

{ System.out.println ("nbre = " + nbre + " decal = " + decal) ;
}

private int nbre = 20 ;
private int decal ;

public class InitChmp

{ public static void main (String argsl[])
{ Aa=mnewA (5) ; a.affiche() ;
}

m La création d’un objet de type A entraine successivement :
e I’initialisation par défaut de ses champs nbre et decal a une valeur "nulle" (ici I’entier 0),
e Dinitialisation explicite de ses champs lorsqu’elle existe ; ici nbre prend la valeur 20,

e T’appel du constructeur : nbre est multipli€ par la valeur de coeff (ici 5), puis incrémenté de
la valeur de decal (0).

En définitive, le programme affiche :
nbre = 100 decal = 0

© Editions Eyrolles 29
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[ Les classes et les objets

Chapitre 3 |

m Champs constants

Quelle erreur a été commise dans cette définition de classe ?

class ChCt
{ public ChCt (float r)
{x=r;
}
private final float x ;
private final int n
private final int p

L}
[y
o
~

~

m Le champ p déclar€ final doit étre initialisé au plus tard par le constructeur, ce qui n’est pas le
cas. En revanche, les autres champs déclarés final sont correctement initialisés, n de facon

explicite et x par le constructeur.

Que fournit le programme suivant ?
class Entier
{ public Entier (int nn) {n=mnn;}
public void incr (int dn) { n += dn ; }

public void imprime () { System.out.println (n)

private int n ;
}
public class TstEnt
{ public static void main (String argsl[])

Affectation et comparaison d’ohjets

i}

{ Entier nl = new Entier (2) ; System.out.print ("nl = ") ; nl.imprime() ;
Entier n2 = new Entier (5) ; System.out.print ("nl = ") ; n2.imprime() ;
nl.incr(3) ; System.out.print ("nl = ") ; nl.imprime() ;
System.out.println ("nl == n2 est " + (nl == n2)) ;
nl = n2 ; n2.incr(12) ; System.out.print ("™n2 = ") ; n2.imprime() ;

System.out.print ("nl = ") ; nl.imprime() ;

System.out.println ("nl

30

n2 est " + (nl == n2))

.
7
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| Exercice 27 Méthodes d’accés aux champs privés |
nl = 2
Solution! nl - 5
nl =5
nl == n2 est false
n2 = 17
nl = 17
nl == n2 est true

L’ opérateur == appliqué a des objets compare leurs références (et non leurs valeurs). C’est
pourquoi la premiere comparaison (n/ == n2) est fausse alors que les objets ont la méme
valeur. La méme reflexion s’applique a I’opérateur d’affectation. Apres exécution de nl = n2,
les références contenues dans les variables n/ et n2 sont les mémes. L’objet anciennement
référencé par n2 n’étant plus référencé par ailleurs, il devient candidat au ramasse-miettes.

Dorénavant nl et n2 référencent un seul et méme objet. L’incrémentation de sa valeur par le
biais de n/ se retrouve indifféremment dans nl.imprime et dans n2.imprime. De méme, la
comparaion n/ == n2 a maintenant la valeur vrai.

Methodes d’acces aux champs prives

Soit le programme suivant comportant la définition d’'une classe nommée Point et son

utilisation :
class Point
{ public Point (int abs, int ord) {x=abs ; y=ord ; }
public void deplace (int dx, int dy) { x +=dx ; y +=dy ; }
public void affiche ()
{ System.out.println ("Je suis un point de coordonnees " + x + " " + y) ;

}
private double x ; // abscisse
private double y ; // ordonnee

}

public class TstPnt

{ public static void main (String argsl[])
{ Point a ;

a = new Point (3, 5) ; a.affiche() ;
a.deplace(2, 0) ; a.affiche() ;
Point b = new Point(6, 8) ; b.affiche() ;

}

Modifier la définition de la classe Point en supprimant la méthode affiche et en introduisant
deux méthodes d’acceés nommées abscisse et ordonnee fournissant respectivement I'abs-
cisse et 'ordonnée d’un point. Adapter la méthode main en conséquence.

© Editions Eyrolles 31



telecharger-magazine.com

telecharger-magazine.com

Pour telecharger plus d'ebooks gratuitement veuillez visiter notre site : www.telecharger-magazine.com





[ Les classes et les objets

m class Point

{ public Point (int abs, int ord)
public void deplace (int dx, int dy)
public double abscisse () { return x ;
public double ordonnee () { return y ;
private double x ; // abscisse
private double vy ; // ordonnee

}

public class TstPntl

{ public static void main (String argsl[])
{ Point a ;

a = new Point (3, 5) ;

System.out.println ("Je suis un point de coordonnees "
+ a.abscisse() + " " + a.ordonnee())

a.deplace(2, 0) ;

System.out.println ("Je suis un point de coordonnees "
+ a.abscisse() + " " + a.ordonnee())

Point b = new Point (6, 8) ;

System.out.println ("Je suis un point de coordonnees "
+ b.abscisse() + " " + b.ordonnee())

7

7

7

{ATET[T)  Cet exemple était surtout destiné 2 montrer que les méthodes d’acces permettent de respecter
I’encapsulation des données. Dans la pratique, la classe disposera probablement d’une

méthode affiche en plus des méthodes d’acces.

On suppose qu’on dispose de la classe A ainsi définie :

class A
{ void £ (int n, float x) { ..... }
void g (byte b) { ..... }

Soit ces déclarations :
A a ; int n ; byte b ; float x ; double vy ;

Dire si les appels suivants sont corrects et sinon pourquoi.

a.f (n, x) ;
a.f (b+3, x) ;
a.f (b, x) ;
a.f (n, ¥v) ;

32
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| Exercice 29 Champs et méthodes de classe (1) |

m a.f (n, x) ; // OK : appel normal
a.f (b+3, x) ; // OK : b+3 est déja de type int
a.f (b, x) ; // OK : b de type byte sera converti en int
a.f (n, y) ; // erreur : y de type double ne peut étre converti en float
a.f (n, (float)y) ; // OK
a.f (n, 2*x) ; // OK : 2*x est de type float
a.f (n+5, x+0.5) ; // erreur : 0.5 est de type double, donc x+0.5 est de
// type double, lequel ne peut pas étre converti en float
a.g (b) ; // OK : appel normal
a.g (b+1) ; // erreur : bl+l de type int ne peut étre converti en byte
a.g (bt++) ; // OK : bl++ est de type int
// (mais peu conseillé : on a modifié la valeur de bl)
a.g (3) ; // erreur : 3 de type int ne peut étre convertie en byte

m Champs et méthodes de classe (1)
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a.f(n) ;
f(n) ;

La méthode statique f de A ne peut pas agir sur un champ non statique ; I’affectation g=n est
incorrecte.

Dans la méthode g de A, I’affectation g=n n’est pas usuelle mais elle est correcte. En revanche,
I’affectation p=n ne ’est pas puisque p est final (il doit donc étre initialisé au plus tard par le
constructeur et il ne peut plus étre modifié par la suite).

Dans la méthode main, I’appel a.f(n) se réfere a un objet, ce qui est inutile mais toléré. Il serait
cependant préférable de I’écrire A.f{n). Quant a ’appel f{n) il est incorrect puisqu’il n’existe
pas de méthode f dans la classe EssaiA'. 1l est probable que ’on a voulu écrire A.f{n).

Ghamps et methodes te classe (2)

Créer une classe permettant de manipuler un point d’'un axe, repéré par une abscisse (de
type int). On devra pouvoir effectuer des changements d’origine, en conservant en perma-
nence l'abscisse d’une origine courante (initialement 0). On prévoira simplement les
méthodes suivantes :

e constructeur, recevant en argument I'abscisse "absolue" du point (c’est-a-dire repérée
par rapport au point d’origine 0 et non par rapport a I'origine courante),

e affiche qui imprime a la fois I'abscisse de I'origine courante et I'abscisse du point par
rapport a cette origine,

e setOrigine qui permet de définir une nouvelle abscisse pour l'origine (exprimée de
fagon absolue et non par rapport a I'origine courante),

e getOrigine qui permet de connaitre 'abscisse de I'origine courante.
Ecrire un petit programme de test fournissant les résultats suivants :

Point a - abscisse = 3

relative a une origine d'abscisse 0
Point b - abscisse = 12

relative a une origine d'abscisse 0
On place l'origine en 3

1. Sila méthode main avait été introduite directement dans A, 1’appel serait accepté !
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| Exercice 31 Champs et méthodes de classe (3) |

Point a - abscisse = 0

relative a une origine d'abscisse 3
Point b - abscisse = 9

relative a une origine d'abscisse 3

m L’abscisse de 1’origine courante est une information qui concerne tous les points de la classe.
On en fera donc un champ de classe en le déclarant static. De la méme maniere, les méthodes
setOrigine et getOrigine concernent non pas un point donné, mais la classe. On en fera des
méthodes de classe en les déclarant static.

class Point
{ public Point (int xx) { x = xx ; }
public void affiche ()

{ System.out.println ("abscisse = " + (x-origine)) ;

System.out.println (" relative a une origine d'abscisse " + origine) ;
}
public static void setOrigine (int org) { origine = org ; 1}
public static int getOrigine() { return origine ; }
private static int origine ; // abscisse absolue de 1l'origine courante
private int x ; // abscisse absolue du point

public class TstOrig
{ public static void main (String argsl[])
{ Point a = new Point (3) ; System.out.print ("Point a - ") ; a.affiche() ;

Point b = new Point (12) ; System.out.print ("Point b - ") ; b.affiche() ;
Point.setOrigine(3) ;
System.out.println ("On place l'origine en " + Point.getOrigine()) ;
System.out.print ("Point a - ") ; a.affiche() ;
System.out.print ("Point b - ") ; b.affiche()

7

m Champs et méthodes de classe (3)

Réaliser une classe qui permet d’attribuer un numéro unique a chaque nouvel objet créé
(1 au premier, 2 au suivant...). On ne cherchera pas a réutiliser les numéros d’objets éven-
tuellement détruits. On dotera la classe uniqguement d’un constructeur, d’'une méthode getl-
dent fournissant le numéro attribué a I'objet et d’'une méthode getldentMax fournissant le
numéro du dernier objet créé.

Ecrire un petit programme d’essai.
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Solution

36

Chaque objet devra disposer d’un champ (de préférence privé) destiné a conserver son
numéro. Par ailleurs, le constructeur d’un objet doit étre en mesure de connaitre le dernier
numéro attribué. La démarche la plus naturelle consiste a le placer dans un champ de classe
(nommé ici numCour). La méthode getldentMax est indépendante d’un quelconque objet ; il
est préférable d’en faire une méthode de classe.

class Ident
{ public Ident ()

{ numCour++ ;
num = numCour ;

}

public int getIdent()

{ return num ;

}

public static int getIdentMax ()

{ return numCour ;

}

private static int numCour=0 ; // dernier numero attribué

private int num ; // numero de 1'objet

}
public class TstIdent
{ public static void main (String argsl[])

{ Ident a = new Ident(), b = new Ident() ;
System.out.println ("numero de a : " + a.getIdent()) ;
System.out.println ("numero de b : " + b.getIdent()) ;
System.out.println ("dernier numero " + Ident.getIdentMax()) ;
Ident ¢ = new Ident() ;

System.out.println ("dernier numero " + Ident.getIdentMax()) ;

}
Ce programme fournit les résultats suivants :

numero de a : 1
numero de b : 2
dernier numero 2
dernier numero 3

Si I’on souhaitait récupérer les identifications d’objets détruits, on pourrait exploiter le fait
que Java appelle la méthode finalize d’un objet avant de le soumettre au ramasse-miettes. Il
faudrait alors redéfinir cette méthode en conservant les numéros ainsi récupérés et en les
réutilisant dans une construction ultérieure d’objet, ce qui compliquerait quelque peu la
définition de la classe. De plus, il ne faudrait pas perdre de vue qu’un objet n’est soumis au
ramasse-miettes qu’en cas de besoin de mémoire et non pas nécessairement des qu’il n’est
plus référencé.
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| Exercice 32

Bloc W'initialisation statique |

Bloc d'initialisation statique

Adapter la classe précédente, de maniere que le numéro initial des objets soit lu au cla-
vierd. On devra s’assurer que la réponse de I'utilisateur est strictement positive.

a. On pourra utiliser la méthode lireint de la classe Clavier fournie sur le site Web d’accompagnement et dont la liste

figure en Annexe D

mm S’il n’était pas nécessaire d’effectuer un test sur la valeur fournie au clavier, on pourrait se
contenter de modifier ainsi la classe Ident précédente :

public Ident ()

num = numCour ;
numCour++ ;

private static int numCour=Clavier.lireInt() ; // dernier numero attribué

Notez cependant que I’utilisateur ne serait pas informé que le programme attend qu’il frappe
au clavier.

Mais ici, I’initialisation de numCour n’est plus réduite a une simple expression. Elle fait donc
obligatoirement intervenir plusieurs instructions et il est nécessaire de recourir a un bloc
d’initialisation statique en procédant ainsi :
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class Ident
{ public Ident ()

{ num = numCour ;
numCour++ ;

}

public int getIdent/()

{ return num ;

}

public static int getIdentMax ()

{ return numCour-1 ;

}

private static int numCour ; // prochain numero a attribuer

private int num ; // numero de 1'objet

static

{ System.out.print ("donnez le premier identificateur : ") ;
do numCour = Clavier.lireInt() ; while (numCour <= 0) ;
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A titre indicatif, avec le méme programme (main) que dans I’exercice précédent, on obtient
ces résultats :

donnez le premier identificateur : 12
numero de a : 12
numero de b : 13
dernier numero 13
dernier numero 14

—_—

Les instructions d’un bloc d’initialisation statique ne concernent aucun objet en
particulier ; elles ne peuvent donc accéder qu’a des champs statiques. En outre, et contrai-
rement a ce qui se produit pour les instructions des méthodes, ces champs doivent avoir été
déclarés avant d’étre utilisés. Ici, il est donc nécessaire que la déclaration du champ stati-
que numCour figure avant le bloc statique (en pratique, on a tendance a placer ces blocs en
fin de définition de classe).

2. Les instructions d’un bloc d’initialisation sont exécutées avant toute création d’un objet
de la classe. Méme si notre programme ne créait aucun objet, il demanderait a I’utilisa-
teur de lui founir un numéro.

surdefinition de methodes

Quelles erreurs figurent dans la définition de classe suivante ?
class Surdef

{ public void £ (int n)  coooo }
public int £ (int p) { eeeee }
public void g (float x) {1 6oooo }
public void g (final double y) { ..... }
public void h (long n) { eeeee }
public int h (final long p) ({ 50000 }

}

Les deux méthodes f ont des arguments de méme type (la valeur de retour n’intervenant pas
dans la surdéfinition des fonctions). Il y a donc une ambiguité qui sera détectée des la compi-
lation de la classe, indépendamment d’une quelconque utilisation.

La surdéfinition des méthodes g ne présente pas d’anomalie, leurs arguments étant de types
différents.

Enfin, les deux méthodes % ont des arguments de méme type (long), le qualificatif final n’inter-
venant pas ici. La compilation signalera également une ambiguité a ce niveau.
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| Exercice 34 Recherche d’une méthode surdéfinie (1) |

m Recherche d’une méthode surdéfinie (1)

Soit la définition de classe suivante :

class A
{ public void £ (int n)  cocoo ¥
public void £ (int n, int q) { eeeee }

public void £ (int n, double ¥) { ..... }
}

Avec ces déclarations :
A a; byteb ; short p ; int n ; long q ; float x ; double y ;

Quelles sont les instructions correctes et, dans ce cas, quelles sont les méthodes appelées
et les éventuelles conversions mises en jeu ?

a.f(n);
a.f(n, q) ;
a.f(q) ;
a.f(p, n) ;
a.f(b, x) ;
a.f(q, x) ;
mm a.f(n); // appel f(int)
a.f(n, q) ; // appel f(int, double) apres conversion de g en double
a.f(q) ; // erreur : aucune méthode acceptable
a.f(p, n) ; // appel f(int, int) apreés conversion de p en int
a.f(b, x) ; // appel f(int, double) apres conversion de b en int
// et de x en double
a.f(g, x) ; // erreur : aucune méthode acceptable

m Recherche d’une méthode surdéfinie (2)

Soit la définition de classe suivante :

class A

{ public void £ (byte b) { ..... }
public void £ (int n) l cocoo B
public void £ (float x) { ..... }
public void £ (double y) { ..... }

}

Avec ces déclarations :
A a; byteb ; short p ; int n ; long q ; float x ; double vy ;
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Quelles sont les méthodes appelées et les éventuelles conversions mises en jeu dans
chacune des instructions suivantes ?

a.f(b)
a.f(p)
a.f(q)
a.f(x)
a.f(y)
a.f(2.*x) ;
a.f(b+l) ;
a.f(b++) ;

Ne Ne Ne Ne e

a.f(b) ; // appel de f (byte)
a.f(p) ; // appel de f(int)
a.f(q) ; // appel de f(float) apres conversion de g en float
a.f(x) ; // appel de f(float)
a.f(y) ; // appel de f(double)
a.f(2.*x) ; // appel de f(double) car 2. est de type double ;
// 1l'expression 2.*x est de type double
a.f(b+l) ; // appel de f(int) car 1l'expression b+l est de type int
a.f(b++) ; // appel de f(byte) car 1l'expression b++ est de type byte

Recherche d’une methode surdefinie (3)

Soit la définition de classe suivante :

class A
{ public void £ (int n, float x)
{ coooo ¥
public void £ (float x1, float x2)
{ ccce }
public void £ (float x, int n)
{ .cce }

Avec ces déclarations :
A a ; short p ; int nl, n2 ; float x ;

Quelles sont les instructions correctes et, dans ce cas, quelles sont les méthodes appelées
et les éventuelles conversions mises en jeu ?

a.f(nl, x) ;

a.f(x, nl) ;

a.f(p, x) ;

a.f(nl, n2) ;
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| Exercice 37

Surdéfinition et droits 0'acces |

Solution

a.f(nl, x) ;

Les méthodes f{int, float) et f{float, float) sont acceptables mais la seconde est moins bonne
que la premiere. Il y a donc appel de f{int, float).

a.f(x, nl) ;

Les méthodes f{float, float) et f(float, int) sont acceptables mais la premiere est moins bonne
que la seconde. Il y a donc appel de f{float, int).

a.f(p, x) ;

Les trois méthodes sont acceptables. La seconde et la troisiéme sont moins bonnes que la
premiere. Il y a donc appel de f{int, float) apres conversion de p en int.

a.f(nl, n2) ;

Les trois méthodes sont acceptables. Seule la seconde est moins bonne que les autres.
Comme aucune des deux méthodes f{int, float) et f{float, int) n'est meilleure que les autres, il y
a erreur.

surdefinition et droits d’acces

Quels résultats fournit ce programme ?

class A
{ public void f(int n, float x)
{ System.out.println ("f£(int n, float x) n="4+n+"x="4zx) ;
}
private void f(long q, double y)
{ System.out.println ("f(long q, double y) q="+q+"y="+vy) ;
}
public void f(double yl, double y2)
{ System.out.println ("f(double yl, double y2) vyl =" +yl + " y2 =" + y2) ;
}
public void g()
{ int n=1 ; long g=12 ; float x=1.5f ; double y = 2.5 ;
System.out.println ("--- dans g ") ;
£(n, Q) ;
f(a, n) ;
£(n, x) ;
£(n, v) ;
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public class SurdfAcc
{ public static void main (String argsl])
{ Aa=newa() ;

a.g() ;
System.out.println ("--- dans main") ;
int n=1 ; long g=12 ; float x%=1.5f ; double y = 2.5 ;
a.f(n, q) ;
a.f(q, n) ;
a.f(n, x) ;
a.f(n, y) ;
}
}
--- dans g
f(int n, float x) n=1x-=12.0
f(long g, double y) g=12y =1.0
f(int n, float x) n=1x 5
f(long g, double y) g=1y =2.5
--- dans main
f(int n, float x) n=1x=12.0
f (double y1, double y2) vyl = 12.0 y2 = 1.0
f(int n, float x) n=1x=1.5
f (double y1, double y2) vyl = 1.0 y2 = 2.5

La méthode f{long, double) étant privée, elle n’est accessible que depuis les méthodes de la
classe. Ici, elle est donc accessible depuis g et elle intervient dans la recherche de la meilleure
correspondance dans un appel de f. En revanche, elle ne I’est pas depuis main. Ceci explique
les différences constatées dans les deux séries d’appels identiques, 1'une depuis g, 1’autre
depuis main.

Soit la classe Point ainsi définie :

class Point

{ public Point (int abs, int ord) {x=abs ; y=ord ; }
public void affiche ()
{ System.out.println ("Coordonnees " + x + " " + vy) ;
}

// abscisse
// ordonnee

private double x
private double y

Ne Ne
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| Exercice 38 Emploi de this |

Lui ajouter une méthode maxNorme déterminant parmi deux points lequel est le plus éloi-
gné de l'origine et le fournissant en valeur de retour. On donnera deux solutions :

* maxNorme est une méthode statique de Point,
e maxNorme est une méthode usuelle de Point.

@mm Avec une méthode statique

La méthode maxNorme va devoir disposer de deux arguments de type Point. Ici, nous nous
contentons de calculer le carré de la norme du segment joignant I’ origine au point concerné. Il
suffit ensuite de fournir comme valeur de retour celui des deux points pour lequel cette valeur
est la plus grande. Voici la nouvelle définition de la classe Point, accompagnée d’un
programme de test et des résultats fournis par son exécution :

class Point

{ public Point (int abs, int ord) {x=abs ; y=ord; }
public void affiche ()
{ System.out.println ("Coordonnees " + x + " " + vy) ;

}
public static Point MaxNorme (Point a, Point b)
{ double na = a.x*a.x + a.y*a.y ;
double nb b.x*b.x + b.y*b.y ;
if (na>nb) return a ;
else return b

}
private double x ; // abscisse
private double vy ; // ordonnee

public class MaxNorme
{ public static void main (String argsl[])

{ Point pl = new Point (2, 5) ; System.out.print ("pl : ") ; pl.affiche() ;
Point p2 = new Point (3, 1) ; System.out.print ("p2 : ") ; p2.affiche() ;
Point p = Point.MaxNorme (pl, p2) ;

System.out.print ("Max de pl et p2 : ") ; p.affiche() ;

pl : Coordonnees 2.0 5.0

p2 : Coordonnees 3.0 1.0

Max de pl et p2 : Coordonnees 2.0 5.0
Avec une méthode usuelle

Cette fois, la méthode ne dispose plus que d’un seul argument de type Point, le second point
concerné étant celui ayant appelé la méthode et dont la référence se note simplement this.
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Voici la nouvelle définition de la classe et I’adaptation du programme d’essai (qui fournit les
mémes résultats que précédemment) :

class Point

{ public Point (int abs, int ord) {x=abs ; y=ord; }
public void affiche ()
{ System.out.println ("Coordonnees " + x + " " + vy) ;

}
public Point MaxNorme (Point b)
{ double na = x*x + y*y ; // ou encore this.x*this.x + this.y*this.y
double nb = b.x*b.x + b.y*b.y ;
if (na>nb) return this ;
else return b ;
}
private double x ; // abscisse
private double y ; // ordonnee
}
public class MaxNorm2
{ public static void main (String argsl[])

{ Point pl = new Point (2, 5) ; System.out.print ("pl : ") ; pl.affiche() ;
Point p2 = new Point (3, 1) ; System.out.print ("p2 : ") ; p2.affiche() ;
Point p = pl.MaxNorme (p2) ; // ou p2.maxNorme (pl)

System.out.print ("Max de pl et p2 : ") ; p.affiche() ;

n’ ] -l’ d ,tn d

Ecrire une méthode statique d’une classe statique Util calculant la valeur de la "fonction
d’Ackermann" A définie pour m>=0 et n>=0 par :

e A(m,n)=A (m-1, A(m, n-1)) pour m>0 et n>0,
e A (0, n) =n+1 pour n>0,
e A (m,0)=A(m-1, 1) pour m>0.

m 11 suffit d’exploiter les possibilités de récursivité de Java en écrivant quasi textuellement les
définitions récursives de la fonction A.

class Util
{ public static int acker (int m, int n)
{ if ( (m<0) || (n<0) ) return 0 ; // protection : 0 si arguments incorrects
else if (m == 0) return n+l ;
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else if (n == 0) return acker (m-1, 1) ;
else return acker (m-1, acker(m, n-1)) ;

public class Acker
{ public static void main (String argsl[])
{ int m, n ;
System.out.print ("Premier parametre : ") ;
m = Clavier.lireInt() ;
System.out.print ("Second parametre : ") ;
n = Clavier.lireInt() ;
System.out.println ("acker (" +m+ ", " +n + ") = " + Util.acker(m, n)) ;

Motde de transmission tdes arguments
t’'une méthode
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Solution

public class Trans
{ public static void main (String argsl])
{ A a=new A(2) ;

int n = 2 ;
System.out.println ("valeur de a avant
Util.incre (a, 5) :
System.out.println ("valeur de a apres
System.out.println ("valeur de n avant
Util.incre (n, 5) ;
System.out.println ("valeur de n apres : " + n) ;

o
+

a.getn()) ;

" + a.getn()) ;
" +mn) ;

En Java, le transfert des arguments a une méthode se fait toujours par valeur. Mais la valeur
d’une variable de type objet est sa référence. D’ou les résultats :

valeur de a
valeur de a
valeur de n avant
valeur de n

avant
apres :

DN DN

apres

On dispose de la classe Point suivante permettant de manipuler des points d’un plan.

46

class Point

{ public Point (double x, double y) { this.x = x ; this.y =y ; }
public void deplace (double dx, double dy) { x += dx ; vy += dy ; }
public void affiche ()

{ System.out.println ("coordonnees = " + x + " " + vy ) ;

}

}
private double x, y ;

En ajoutant les fonctionnalités nécessaires a la classe Point, réaliser une classe Segment
permettant de manipuler des segments d’un plan et disposant des méthodes suivantes :

segment (Point origine, Point extremite)

segment (double xOr, double yOr, double xExt, double yExt)
double longueur() ;

void deplaceOrigine (double dx, double dy)

void deplaceExtremite (double dx, double dy)

void affiche()
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| Exercice 41

Ohbjets membres |

Solution|

Pour I'instant, la classe Point n’est dotée ni de méthodes d’acces aux champs x et y, ni de

méthodes d’altération de leurs valeurs.

Si I’on prévoit de représenter un segment par deux objets de type Point!, il faudra manifeste-
ment pouvoir connaitre et modifier leurs coordonnées pour pouvoir déplacer I’origine ou
Iextrémité du segment. Pour ce faire, on pourra par exemple ajouter a la classe Point les

quatre méthodes suivantes :

public double getX ()
{ return x ;

}

public double getY ()
{ return y ;

}

public void setX
{ this.x = x ;

}

public void setY
{ this.y = vy ;

}

(double x)

(double vy)

En ce qui concerne la méthode affiche de Segment, on peut se contenter de faire appel a celle
de Point, pour peu qu’on se contente de la forme du message qu’elle fournit.

Voici la nouvelle définition de Point et celle de Segment :

class Point

{ public Point
public void deplace
public double getX ()

(double x, double vy)

{ return x ;

public double getY () { return y ;
public void setX (double x) { this.
public void setY (double y) { this.

public void affiche ()

{ System.out.println ("coordonnees
}

private double x, y ;

}

class Segment
{ public Segment (Point or,
{ this.or = or ;

}

this.ext = ext ;

public Segment (double xOr, double yOr,
{ or = new Point (xOr, yOr) ;
ext = new Point (xExt, yExXt) ;

}

Point ext)

(double dx, double

}
X =
Y

double XExt,

{ this.x = x ;
{ x += dx ;

this.y =y ; }
y +=dy ; }

+uu+y);

double yExt)

1. On pourrait se contenter d’ajouter des méthodes getX et getY, en représentant un segment, non plus par deux
points, mais par quatre valeurs de type double, ce qui serait moins commode.
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public double longueur ()

{ double xOr = or.getX(), vyOr = or.getY() ;

double xExt = ext.getX(), yEXt = ext.get¥Y() ;

return Math.sgrt ( (xExt-xOr)* (xExt-xOr) + (yExt-yOr)* (yExt-yOr) ) ;
}

public void deplaceOrigine (double dx, double dy)
{ or.setX (or.getX() + dx) ;
or.setY (or.getY() + dy) ;
}
public void deplaceExtremite (double dx, double dy)
{ ext.setX (ext.getX() + dx) ;
ext.setY (ext.getY() + dy) ;

}

public void affiche ()

{ System.out.print ("Origine - ") ; or.affiche() ;
System.out.print ("Extremite - ") ; ext.affiche() ;

}

private Point or, ext ;

}
Voici un petit programme de test, accompagné de son résultat

public class TstSeg
{ public static void main (String argsl[])
{ Point a = new Point(1l, 3) ;
Point b = new Point (4, 8) ;
a.affiche() ; b.affiche() ;

Segment sl = new Segment (a, b) ;
sl.affiche() ;

sl.deplaceOrigine (2, 5) ;
sl.affiche() ;

Segment s2 = new Segment (3, 4, 5, 6) ;

s2.affiche() ;

System.out.println ("longueur = " + s2.longueur()) ;
s2.deplaceExtremite (-2, -2) ;

s2.affiche() ;

coordonnees = 1.0 3.0
coordonnees = 4.0 8.0

Origine - coordonnees = 1.0 3.0
Extremite - coordonnees = 4.0 8.0
Origine - coordonnees = 3.0 8.0
Extremite - coordonnees = 4.0 8.0
Origine - coordonnees = 3.0 4.0
Extremite - coordonnees 5.0 6.0

longueur = 2.8284271247461903
Origine - coordonnees = 3.0
Extremite - coordonnees = 3.0 4.0

>
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- - ”~ - -
n

Soit la classe Point ainsi définie :

class Point

{ public Point (double x, double y) { this.x = x ;
public void deplace (double dx, double dy) { x += dx ; vy +=dy ; }
public double abscisse () { return x ; }
public double ordonnee () { return y ; }
private double x ; // abscisse
private double y ; // ordonnee

}

La compléter en la dotant des méthodes suivantes :

e homothetie qui multiplie les coordonnées par une valeur (de type double) fournie en
argument,

e rotation qui effectue une rotation dont I'angle est fourni en argument,
e rho et theta qui fournissent les coordonnées polaires du point,

e afficheCart qui affiche les coordonnées cartésiennes du point,

e affichePol qui affiche les coordonnées polaires du point.

m La méthode homothetie ne présente aucune difficulté. En revanche, la méthode rotation
nécessite une transformation intermédiaire des coordonnées cartésiennes du point en coordon-
nées polaires. De méme, les méthode rho et theta doivent calculer respectivement le rayon
vecteur et I’angle d’un point a partir de ses coordonnées cartésiennes.

Le calcul du rayon vecteur étant simple, nous 1’avons laissé figurer dans les méthodes concer-
nées (rotation, rho et affichePol). En revanche, le calcul d’angle a été réalisé par une méthode
de service statique privée nommeée angle. Nous y utilisons la méthode Math.atan2 (qui regoit
en argument une abscisse xx et une ordonnée yy) plus pratique que atan (a laquelle il faudrait
fournir le quotient yy/xx) car elle évite d’avoir a s’assurer que xx n’est pas nulle. Le résultat est
un angle compris dans I’intervalle [-pi/2, pi/2] que I’on adapte en fonction des signes effectifs
de xx et de yy.

Voici la définition de notre classe Point :

class Point

{ public Point (double x, double y) { this.x = x ; this.y =y ; }
public void deplace (double dx, double dy) { x += dx ; y +=dy ; }
public double abscisse () { return x ; }
public double ordonnee () { return y ; }

public void homothetie (double coef) { x *= coef ; y *= coef ; }
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public void rotation
{ double r
double t

t += th

= Math.sqgrt

7

x = r * Math.cos(t)
vy = r = Math.sin(t)

7

7

(double th)

(x*x + y*y) ;
= angle (x, y) ;

}

public double rho() { return Math.sgrt (x*x + y*y) ; }

public double theta () { return angle (x, y) ; }

public void afficheCart ()

{ System.out.println ("Coordonnees cartesiennes = " + x + " " + vy ) ;

}

public void affichePol ()

{ System.out.println ("Coordonnees polaires = " + Math.sgrt (x*x + y*y)
+ " " + angle (x, y) ) ;

}

private static double angle (double xx, double yy)

if (yy<0) if (xx>=0)

return a ;

}

private double x ;
private double y ;

}

public class PntPol

{ public static void main

{ Point a

7

a = new Point (1, 1)
a.deplace(-1, -1) ;
Point b = new Point (1,
b.homothetie (2) ;

b.rotation (Math.PI)

Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees

cartesiennes

7

polaires = 1.

cartesiennes

polaires = 0.

cartesiennes

polaires = 1.

cartesiennes

polaires = 2.

cartesiennes

polaires = 2.

// methode de service (on choisit une determination
// de l'angle entre -pi et +pi)

{ double a = Math.atan2

(vy, xx) ;

return a + Math.PI ;
else return a - Math.PI ;

/
/

7

4

o 1ol

o

/ abscisse
/ ordonnee

Voici a titre indicatif un petit programme d’essai, accompagné du résultat de son exécution :

(String args(])

a.afficheCart() ; a.affichePol() ;
a.afficheCart() ; a.affichePol() ;

0) ; b.afficheCart() ; b.affichePol() ;
b.afficheCart() ; b.affichePol() ;
b.afficheCart() ; b.affichePol() ;

1.0 1.0

142135623730951 0.7853981633974483

0.0 0.0

0.0

1.0 0.0

0.0

2.0 0.0

0.0

-2.0 1.2246467991473532E-16
3.141592653589793
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| Exercice 43 Synthése : modification de I'implémentation i"une classe |

synthese : modification
e 'implementation d’une classe

Modifier la classe Point réalisée dans I'exercice 42, de maniére que les données (privées)
soient maintenant les coordonnées polaires d’un point et non plus ses coordonnées carté-
siennes. On fera en sorte que le "contrat" initial de la classe soit respecté en évitant de
modifier les champs publics ou les en-tétes de méthodes publiques (I'utilisation de la
classe devra continuer a se faire de la méme maniére).

mm Le constructeur recoit toujours en argument les coordonnées cartésiennes d’un point. Il doit
donc opérer les transformations appropriées.

Par ailleurs, la méthode deplace regoit un déplacement exprimé en coordonnées cartésiennes.
11 faut donc tout d’abord déterminer les coordonnées cartésiennes du point apres déplacement,
avant de repasser en coordonnées polaires.

En revanche, les méthodes homothetie et rotation s’expriment maintenant trés simplement.

Voici la définition de notre nouvelle classe. Nous faisons appel a la méme méthode de service
angle que dans I’exercice précédent.

class Point
{ public Point (double x, double y)
{ rho = Math.sqgrt (x*x + y*y) ;
theta = Math.atan (y/x) ;
}
public void deplace (double dx, double dy)
{ double x = rho * Math.cos(theta) + dx ;
double vy = rho * Math.sin(theta) + dy ;
rho = Math.sqgrt (x*x + y*y) ;
theta = angle (x, y) ;
}
public double abscisse () { return rho * Math.cos(theta) ; }
public double ordonnee () { return rho * Math.sin(theta) ; }
public void homothetie (double coef) { rho *= coef ; }
public void rotation (double th)
{ theta += th ;
}

public double rho() { return rho ; }

public double theta () { return theta ; }

public void afficheCart ()

{ System.out.println ("Coordonnees cartesiennes = " + rho*Math.cos (theta)
+ " " + rho*Math.sin(theta) ) ;
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public void affichePol (

{ System.out.println ("Coordonnees polaires =

}

private static double angle
// methode de service

)

" + rho + "

(double xx, double vyy)
(on choisit une determination

// de l'angle entre -pi et +pi)

{ double a = Math.atan2
if (yy<0) if (xx>=0)

(yy, xx) ;

return a + Math.PI ;

else return a - Math.PI ;

return a ;
}
private double rho ;
private double theta ;
}

// rayon vecteur
// angle polaire

" + theta) ;

A titre indicatif, nous pouvons tester notre classe avec le méme programme que dans 1’exer-
cice précédent. Il fournit les mémes résultats, aux incertitudes de calcul pres :

public class PntPol2
{ public static void main
{ Point a ;

a = new Point(1l, 1) ;
a.deplace(-1, -1) ;
Point b = new Point (1,
b.homothetie (2) ;
b.rotation (Math.PI) ;

Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees

cartesiennes

polaires = 1.

cartesiennes
polaires = 2
cartesiennes

polaires = 1.

cartesiennes

polaires = 2.

cartesiennes
polaires = 2

4

.2

ol

ol

.0

(String argsl[])

a.afficheCart() ; a.affichePol
a.afficheCart() ; a.affichePol
0) ; b.afficheCart() ; b.affichePol
b.afficheCart() ; b.affichePol
b.afficheCart() ; b.affichePol

1.0000000000000002 1.0
142135623730951 0.7853981633974483
2.220446049250313E-16 0.0
20446049250313E-16 0.0

1.0 0.0

0.0
2.0 0.0

0.0

-2.0 2.4492127076447545E-16
3.141592653589793

7
7
7
7

7

m Synthése : vecteurs a trois composantes

52

Réaliser une classe Vecteur3d permettant de manipuler des vecteurs a trois composantes
(de type double) et disposant :

e d’un constructeur a trois arguments,

e d'une méthode d’affichage des coordonnées du vecteur, sous la forme :

< composante_1, composante_2, composante_3 >
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e d’'une méthode fournissant la norme d’un vecteur,

e d’une méthode (statique) fournissant la somme de deux vecteurs,

¢ d’'une méthode (non statique) fournissant le produit scalaire de deux vecteurs.
Ecrire un petit programme (main) utilisant cette classe.

m class Vecteur3d

{ public Vecteur3d (double x, double y, double z)
{ this.x = x ; this.y =y ; this.z = z ;
}
public void affiche ()
{ System.out.println ("< " + x + ", "+ vy + ", " +z + " >") ;
}
public double norme ()
{ return (Math.sqrt (x*x + y*y + z*z)) ;
}
public static Vecteur3d somme (Vecteur3d v, Vecteur3d w)
{ Vecteur3d s = new Vecteur3d (0, 0, 0) ;
S.X = V.X + W.X ; S.Y = V.Y + W.y ; S.Z = V.Z + W.Z ;
return s ;
}
public double pScal (Vecteur3d wv)
{ return (x*v.x + y*V.y + z*Vv.z) ;
}
private double x, v, z ;
}
public class Tstv3d
{ public static void main (String argsl[])
{ Vecteur3d vl = new Vecteur3d (3, 2, 5) ;
Vecteur3d v2 = new Vecteur3d (1, 2, 3) ;
Vecteur3d v3 ;

System.out.print ("vl = " ) ; vl.affiche() ;

System.out.print ("v2 = " ) ; v2.affiche() ;

v3 = Vecteur3d.somme (vl, v2) ;

System.out.print ("vl + v2 = " ) ; v3.affiche() ;

System.out.println ("vl.v2 = " + vl.pScal(v2)) ; // ou v2.pScal (vl)

vl =<3.0, 2.0, 5.0 >
v2 =< 1.0, 2.0, 3.0 >
vl + v2 =< 4.0, 4.0, 8.0 >

vli.v2 = 22.0

HTTPTITTD 1. Le corps de la méthode somme pourrait étre écrit de fagon plus concise :

return new Vecteur3d (v.xX+w.X, V.y+w.y, V.z+w.z) ;
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TP 2. Les instructions suivantes de main :

v3 = Vecteur3d.somme (vl, v2) ;
System.out.print ("vl + v2 = " ) ; v3.affiche() ;

pourraient &tre remplacées par :
System.out.print ("vl + v2 = " ) ; (Vecteur3d.somme(vl, v2)).affiche() ;

3. Si la méthode pScal avait été prévue statique, son utilisation deviendrait symétrique. Par
exemple, au lieu de vI.pScal(v2) ou v2.pScal(vl), on écrirait Vecteur3d.pScal(vi, v2).

m Synthése : nomhres sexagésimaux

54

On souhaite disposer d’'une classe permettant d’effectuer des conversions (dans les deux

sens) entre nombre sexagésimaux (durée exprimée en heures, minutes, secondes) et des

nombres décimaux (durée exprimée en heures décimales). Pour ce faire, on réalisera une
classe permettant de représenter une durée. Elle comportera :

e un constructeur recevant trois arguments de type int représentant une valeurs sexagé-
simale (heures, minutes, secondes) qu’on supposera normalisée (secondes et minutes
entre 0 et 59). Aucune limitation ne portera sur les heures ;

* un constructeur recevant un argument de type double représentant une durée en
heures ;

e une méthode getDec fournissant la valeur en heures décimales associée a 'objet,

¢ des méthodes getH, getM et getS fournissant les trois composantes du nombre sexa-
gésimal associé a I'objet.

On proposera deux solutions :

1. Avec un champ (privé) représentant la valeur décimale,

2. Avec des champs (privés) représentant la valeur sexagésimale.

En conservant la valeur décimale

Les deux constructeurs ne posent pas de probleme particulier, le second devant simplement
calculer la durée en heures correspondant & un nombre donné d’heures, de minutes et de
secondes. Les méthodes getH, getM et getS utilisent le méme principe : le nombre d’heures
n’est rien d’autre que la partie entiere de la durée décimale. En le soustrayant de cette durée
décimale, on obtient un résidu d’au plus une heure qu’on convertit en minutes en le multipliant
par 60. Sa partie entiere fournit le nombre de minutes qui, soustrait du résidu horaire fournit
un résidu d’au plus une minute...
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class SexDec
{ public SexDec (double dec)

{ this.dec = dec ;

}

public SexDec (int h, int mn, int s)

{ dec = h + mn/60. + s/3600. ;

}

public double getDec ()

{ return dec ;

}

public int getH()

{ int h = (int)dec ; return h ;

}

public int getM()

{ int h = (int)dec ;
int mn = (int) (60* (dec-h)) ;
return mn ;

}

public int getS()

{ int h = (int)dec ;
double minDec = 60* (dec-h) ;
int mn = (int)minDec ;
int sec = (int) (60* (minDec-mn)) ;
return sec ;

}

private double dec ;

}

Voici un petit programme de test, accompagné du résultat d’exécution :

public class TSexDecl
{ public static void main (String argsl[])
{ SexDec hl = new SexDec (4.51) ;

System.out.println ("hl - decimal = " + hl.getDec()

+" Sexa = " + hl.getH() + " " + hl.getM() + " " + hl.getS()) ;
SexDec h2 = new SexDec (2, 32, 15) ;
System.out.println ("h2 - decimal = " + h2.getDec()

+" Sexa = " + h2.getH() + " " + h2.getM() + " " + h2.getS()) ;

hl - decimal = 4.51 Sexa = 4 30 35
h2 - decimal = 2.5375 Sexa = 2 32 15

En conservant la valeur sexagésimale

Cette fois, le constructeur recevant une valeur en heures décimales doit opérer des conversions
analogues a celles opérées précédemment par les méthodes d’acces getH, getM et getS. En
revanche, les autres méthodes sont tres simples.
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class SexDec

{ public SexDec

}

{ h = (int)
int minDec
mn

S

}

(int) (

public SexDec
{ this.h = h ;

}

{ return

}

(36

{ return h ;

}

{ return mn

}

{ return s ;

}

private int h, mn,

(double dec)
dec ;
(int) (60* (dec-h)) ;

(int)minDec ;

60* (minDec-mn)) ;

int s)
this.s

(int h, int mn,
this.mn = mn ;

s ;

public double getDec ()

00*h+60*mn+s) /3600. ;

public int getH()

public int getM()

7

public int getS()

s ;

Voici le méme programme de test que précédemment, accompagné de son exécution :

public class TSexDec2

{ public static void main

{ SexDec hl

(String argsl[])
new SexDec (4.51) ;

System.out.println ("hl - decimal = " + hl.getDec()
+" Sexa = " + hl.getH() + " " + hl.getM() + " " + hl.getS()) ;
SexDec h2 = new SexDec (2, 32, 15) ;
System.out.println ("h2 - decimal = " + h2.getDec()
+" Sexa = " + h2.getH() + " " + h2.getM() + " " + h2.getS()) ;
}
hl - decimal = 4.5 Sexa =4 30 0
h2 - decimal = 2.5375 Sexa = 2 32 15

On notera que la premiere démarche permet de conserver une durée décimale atteignant la
précision du type double, quitte a ce que la valeur sexagésimale correspondante soit arrondie a
la seconde la plus proche. La deuxieme démarche, en revanche, en imposant d’emblée un
nombre entier de secondes, entraine une erreur d’arrondi définitive (entre O et 1 seconde) des
la création de 1’objet. Bien entendu, on pourrait régler le probleme en conservant un nombre
de secondes décimal ou encore, en gérant un résidu de secondes.
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Les classes et les ohjets

Connaissances requises

¢ Notion de classe : définition des champs et des méthodes, acces privés ou publics aux membres,
utilisation d’'une classe

*  Mise en oeuvre d'un programme comportant plusieurs classes, a raison d'une ou plusieurs clas-
ses par fichier source

*  Notion de constructeur ; regles d’écriture et d'utilisation

* Les différentes étapes de la création d’un objet : initialisation par défaut, initialisation explicite,
appel du constructeur ; cas particulier des champs déclarés avec l'attribut final

o Affectation et comparaison d'objets
* Notion de ramasse-miettes

* Regles d’écriture d'une méthode ; méthode fonction, arguments muets ou effectifs, régles de con-
version des arguments effectifs, propriétés des variables locales

o Champs et méthodes de classe ; initialisation des champs de classe, bloc d'initialisation statique
e Surdéfinition de méthodes

o Le mot clé this; cas particulier de I'appel d’'un constructeur au sein dun autre constructeur

*  Récursivité des méthodes

*  Mode de transmission des arguments et de la valeur de retour

o Objets membres

* Paquetages
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m Création et utilisation d’une classe simple

28

Réaliser une classe Point permettant de représenter un point sur un axe. Chaque point
sera caractérisé par un nom (de type char) et une abscisse (de type double). On prévoira :

e un constructeur recevant en arguments le nom et I'abscisse d’un point,
e une méthode affiche imprimant (en fenétre console) le nom du point et son abscisse,
* une méthode translate effectuant une translation définie par la valeur de son argument.

Ecrire un petit programme utilisant cette classe pour créer un point, en afficher les caracté-
ristiques, le déplacer et en afficher a nouveau les caractéristiques.

Ici, notre programme d’essai (méthode main) est séparé de la classe Point, mais placé dans le
méme fichier source. La classe Point ne peut donc pas étre déclarée publique. Rappelons que,
dans ces conditions, elle reste utilisable depuis n’importe quelle classe du paquetage par
défaut.

class Point

{ public Point (char c, double x) // constructeur
{ nom = ¢ ;
abs = x ;

}

public void affiche ()

{ System.out.println ("Point de nom " + nom + " d'abscisse " + abs) ;
}

public void translate (double dx)

{ abs += dx ;

}

private char nom ; // nom du point
private double abs ; // abscisse du point

}

public class TstPtAxe

{ public static void main (String argsl[])

{ Point a = new Point ('C', 2.5) ;

a.affiche() ;
Point b = new Point ('D', 5.25) ;
b.affiche() ;
b.translate(2.25) ;
b.affiche() ;

Point de nom C d'abscisse 2.5
Point de nom D d'abscisse 5.25
Point de nom D d'abscisse 7.5
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Initialisation d’un ohjet |

Que fournit le programme suivant ?

class A

{

}

public A (int coeff)
{ nbre *= coeff ;
nbre += decal ;

}

public void affiche ()

{ System.out.println ("nbre = " + nbre + " decal = " + decal) ;
}

private int nbre = 20 ;
private int decal ;

public class InitChmp

{

public static void main (String argsl[])
{ Aa=mnewA (5) ; a.affiche() ;
}

Bjm La création d’un objet de type A entraine successivement :

e I’initialisation par défaut de ses champs nbre et decal a une valeur "nulle" (ici I’entier 0),

e Dinitialisation explicite de ses champs lorsqu’elle existe ; ici nbre prend la valeur 20,

e T’appel du constructeur : nbre est multipli€ par la valeur de coeff (ici 5), puis incrémenté de
la valeur de decal (0).

En définitive, le programme affiche :

nbre =
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m Champs constants

Quelle erreur a été commise dans cette définition de classe ?

class ChCt
{ public ChCt (float r)
{x=r;
}
private final float x ;
private final int n
private final int p

L}
[y
o
~

~

m Le champ p déclar€ final doit étre initialisé au plus tard par le constructeur, ce qui n’est pas le
cas. En revanche, les autres champs déclarés final sont correctement initialisés, n de facon
explicite et x par le constructeur.

Affectation et comparaison d’ohjets

Que fournit le programme suivant ?

class Entier

{ public Entier (int nn) {n=mnn;}
public void incr (int dn) { n += dn ; }
public void imprime () { System.out.println (n) ; }
private int n ;

}

public class TstEnt
{ public static void main (String argsl[])

{ Entier nl = new Entier (2) ; System.out.print ("nl = ") ; nl.imprime() ;
Entier n2 = new Entier (5) ; System.out.print ("nl = ") ; n2.imprime() ;
nl.incr(3) ; System.out.print ("nl = ") ; nl.imprime() ;
System.out.println ("nl == n2 est " + (nl == n2)) ;
nl = n2 ; n2.incr(12) ; System.out.print ("™n2 = ") ; n2.imprime() ;

System.out.print ("nl = ") ; nl.imprime() ;

n2 est " + (nl == n2)) ;

System.out.println ("nl
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nl = 2
Solution nl - 5
nl =5
nl == n2 est false
n2 = 17
nl = 17
nl == n2 est true

L’ opérateur == appliqué a des objets compare leurs références (et non leurs valeurs). C’est
pourquoi la premiere comparaison (n/ == n2) est fausse alors que les objets ont la méme
valeur. La méme reflexion s’applique a I’opérateur d’affectation. Apres exécution de nl = n2,
les références contenues dans les variables n/ et n2 sont les mémes. L’objet anciennement
référencé par n2 n’étant plus référencé par ailleurs, il devient candidat au ramasse-miettes.

Dorénavant nl et n2 référencent un seul et méme objet. L’incrémentation de sa valeur par le
biais de n/ se retrouve indifféremment dans nl.imprime et dans n2.imprime. De méme, la
comparaion n/ == n2 a maintenant la valeur vrai.

Methodes d’acces aux champs prives

Soit le programme suivant comportant la définition d’'une classe nommée Point et son

utilisation :
class Point
{ public Point (int abs, int ord) {x=abs ; y=ord ; }
public void deplace (int dx, int dy) { x +=dx ; y +=dy ; }
public void affiche ()
{ System.out.println ("Je suis un point de coordonnees " + x + " " + y) ;

}
private double x ; // abscisse
private double y ; // ordonnee

}

public class TstPnt

{ public static void main (String argsl[])
{ Point a ;

a = new Point (3, 5) ; a.affiche() ;
a.deplace(2, 0) ; a.affiche() ;
Point b = new Point(6, 8) ; b.affiche() ;

}
Modifier la définition de la classe Point en supprimant la méthode affiche et en introduisant
deux méthodes d’acceés nommées abscisse et ordonnee fournissant respectivement I'abs-
cisse et 'ordonnée d’un point. Adapter la méthode main en conséquence.
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m class Point

{ public Point (int abs, int ord)
public void deplace (int dx, int dy)
public double abscisse () { return x ;
public double ordonnee () { return y ;
private double x ; // abscisse
private double vy ; // ordonnee

}

public class TstPntl

{ public static void main (String argsl[])
{ Point a ;

a = new Point (3, 5) ;

System.out.println ("Je suis un point de coordonnees "
+ a.abscisse() + " " + a.ordonnee())

a.deplace(2, 0) ;

System.out.println ("Je suis un point de coordonnees "
+ a.abscisse() + " " + a.ordonnee())

Point b = new Point (6, 8) ;

System.out.println ("Je suis un point de coordonnees "
+ b.abscisse() + " " + b.ordonnee())

7

7

7

{ATET[T)  Cet exemple était surtout destiné 2 montrer que les méthodes d’acces permettent de respecter
I’encapsulation des données. Dans la pratique, la classe disposera probablement d’une

méthode affiche en plus des méthodes d’acces.

On suppose qu’on dispose de la classe A ainsi définie :

class A
{ void £ (int n, float x) { ..... }
void g (byte b) { ..... }

Soit ces déclarations :
A a ; int n ; byte b ; float x ; double vy ;

Dire si les appels suivants sont corrects et sinon pourquoi.

a.f (n, x) ;
a.f (b+3, x) ;
a.f (b, x) ;
a.f (n, ¥v) ;

32
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m a.f (n, x) ; // OK : appel normal
a.f (b+3, x) ; // OK : b+3 est déja de type int
a.f (b, x) ; // OK : b de type byte sera converti en int
a.f (n, y) ; // erreur : y de type double ne peut étre converti en float
a.f (n, (float)y) ; // OK
a.f (n, 2*x) ; // OK : 2*x est de type float
a.f (n+5, x+0.5) ; // erreur : 0.5 est de type double, donc x+0.5 est de
// type double, lequel ne peut pas étre converti en float
a.g (b) ; // OK : appel normal
a.g (b+1) ; // erreur : bl+l de type int ne peut étre converti en byte
a.g (bt++) ; // OK : bl++ est de type int
// (mais peu conseillé : on a modifié la valeur de bl)
a.g (3) ; // erreur : 3 de type int ne peut étre convertie en byte

m Champs et méthodes de classe (1)

© Editions Eyrolles 33







[ Les classes et les objets Chapitre 3 |

34

a.f(n) ;
f(n) ;

La méthode statique f de A ne peut pas agir sur un champ non statique ; I’affectation g=n est
incorrecte.

Dans la méthode g de A, I’affectation g=n n’est pas usuelle mais elle est correcte. En revanche,
I’affectation p=n ne ’est pas puisque p est final (il doit donc étre initialisé au plus tard par le
constructeur et il ne peut plus étre modifié par la suite).

Dans la méthode main, I’appel a.f(n) se réfere a un objet, ce qui est inutile mais toléré. Il serait
cependant préférable de I’écrire A.f{n). Quant a ’appel f{n) il est incorrect puisqu’il n’existe
pas de méthode f dans la classe EssaiA'. 1l est probable que ’on a voulu écrire A.f{n).

Ghamps et methodes te classe (2)

Créer une classe permettant de manipuler un point d’'un axe, repéré par une abscisse (de
type int). On devra pouvoir effectuer des changements d’origine, en conservant en perma-
nence l'abscisse d’une origine courante (initialement 0). On prévoira simplement les
méthodes suivantes :

e constructeur, recevant en argument I'abscisse "absolue" du point (c’est-a-dire repérée
par rapport au point d’origine 0 et non par rapport a I'origine courante),

e affiche qui imprime a la fois I'abscisse de I'origine courante et I'abscisse du point par
rapport a cette origine,

e setOrigine qui permet de définir une nouvelle abscisse pour l'origine (exprimée de
fagon absolue et non par rapport a I'origine courante),

e getOrigine qui permet de connaitre 'abscisse de I'origine courante.
Ecrire un petit programme de test fournissant les résultats suivants :

Point a - abscisse = 3

relative a une origine d'abscisse 0
Point b - abscisse = 12

relative a une origine d'abscisse 0
On place l'origine en 3

1. Sila méthode main avait été introduite directement dans A, 1’appel serait accepté !
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Point a - abscisse = 0

relative a une origine d'abscisse 3
Point b - abscisse = 9

relative a une origine d'abscisse 3

m L’abscisse de 1’origine courante est une information qui concerne tous les points de la classe.
On en fera donc un champ de classe en le déclarant static. De la méme maniere, les méthodes
setOrigine et getOrigine concernent non pas un point donné, mais la classe. On en fera des
méthodes de classe en les déclarant static.

class Point
{ public Point (int xx) { x = xx ; }
public void affiche ()

{ System.out.println ("abscisse = " + (x-origine)) ;

System.out.println (" relative a une origine d'abscisse " + origine) ;
}
public static void setOrigine (int org) { origine = org ; 1}
public static int getOrigine() { return origine ; }
private static int origine ; // abscisse absolue de 1l'origine courante
private int x ; // abscisse absolue du point

public class TstOrig
{ public static void main (String argsl[])
{ Point a = new Point (3) ; System.out.print ("Point a - ") ; a.affiche() ;

Point b = new Point (12) ; System.out.print ("Point b - ") ; b.affiche() ;
Point.setOrigine(3) ;
System.out.println ("On place l'origine en " + Point.getOrigine()) ;
System.out.print ("Point a - ") ; a.affiche() ;
System.out.print ("Point b - ") ; b.affiche()

7

m Champs et méthodes de classe (3)

Réaliser une classe qui permet d’attribuer un numéro unique a chaque nouvel objet créé
(1 au premier, 2 au suivant...). On ne cherchera pas a réutiliser les numéros d’objets éven-
tuellement détruits. On dotera la classe uniqguement d’un constructeur, d’'une méthode getl-
dent fournissant le numéro attribué a I'objet et d’'une méthode getldentMax fournissant le
numéro du dernier objet créé.

Ecrire un petit programme d’essai.
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Solution

36

Chaque objet devra disposer d’un champ (de préférence privé) destiné a conserver son
numéro. Par ailleurs, le constructeur d’un objet doit étre en mesure de connaitre le dernier
numéro attribué. La démarche la plus naturelle consiste a le placer dans un champ de classe
(nommé ici numCour). La méthode getldentMax est indépendante d’un quelconque objet ; il
est préférable d’en faire une méthode de classe.

class Ident
{ public Ident ()

{ numCour++ ;
num = numCour ;

}

public int getIdent()

{ return num ;

}

public static int getIdentMax ()

{ return numCour ;

}

private static int numCour=0 ; // dernier numero attribué

private int num ; // numero de 1'objet

}
public class TstIdent
{ public static void main (String argsl[])

{ Ident a = new Ident(), b = new Ident() ;
System.out.println ("numero de a : " + a.getIdent()) ;
System.out.println ("numero de b : " + b.getIdent()) ;
System.out.println ("dernier numero " + Ident.getIdentMax()) ;
Ident ¢ = new Ident() ;

System.out.println ("dernier numero " + Ident.getIdentMax()) ;

}
Ce programme fournit les résultats suivants :

numero de a : 1
numero de b : 2
dernier numero 2
dernier numero 3

Si I’on souhaitait récupérer les identifications d’objets détruits, on pourrait exploiter le fait
que Java appelle la méthode finalize d’un objet avant de le soumettre au ramasse-miettes. Il
faudrait alors redéfinir cette méthode en conservant les numéros ainsi récupérés et en les
réutilisant dans une construction ultérieure d’objet, ce qui compliquerait quelque peu la
définition de la classe. De plus, il ne faudrait pas perdre de vue qu’un objet n’est soumis au
ramasse-miettes qu’en cas de besoin de mémoire et non pas nécessairement des qu’il n’est
plus référencé.
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Bloc W'initialisation statique |

Bloc d'initialisation statique

Adapter la classe précédente, de maniere que le numéro initial des objets soit lu au cla-
vierd. On devra s’assurer que la réponse de I'utilisateur est strictement positive.

a. On pourra utiliser la méthode lireint de la classe Clavier fournie sur le site Web d’accompagnement et dont la liste

figure en Annexe D

mm S’il n’était pas nécessaire d’effectuer un test sur la valeur fournie au clavier, on pourrait se
contenter de modifier ainsi la classe Ident précédente :

public Ident ()

num = numCour ;
numCour++ ;

private static int numCour=Clavier.lireInt() ; // dernier numero attribué

Notez cependant que I’utilisateur ne serait pas informé que le programme attend qu’il frappe
au clavier.

Mais ici, I’initialisation de numCour n’est plus réduite a une simple expression. Elle fait donc
obligatoirement intervenir plusieurs instructions et il est nécessaire de recourir a un bloc
d’initialisation statique en procédant ainsi :

© Editions Eyrolles

class Ident
{ public Ident ()

{ num = numCour ;
numCour++ ;

}

public int getIdent/()

{ return num ;

}

public static int getIdentMax ()

{ return numCour-1 ;

}

private static int numCour ; // prochain numero a attribuer

private int num ; // numero de 1'objet

static

{ System.out.print ("donnez le premier identificateur : ") ;
do numCour = Clavier.lireInt() ; while (numCour <= 0) ;
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A titre indicatif, avec le méme programme (main) que dans I’exercice précédent, on obtient
ces résultats :

donnez le premier identificateur : 12
numero de a : 12
numero de b : 13
dernier numero 13
dernier numero 14

—_—

Les instructions d’un bloc d’initialisation statique ne concernent aucun objet en
particulier ; elles ne peuvent donc accéder qu’a des champs statiques. En outre, et contrai-
rement a ce qui se produit pour les instructions des méthodes, ces champs doivent avoir été
déclarés avant d’étre utilisés. Ici, il est donc nécessaire que la déclaration du champ stati-
que numCour figure avant le bloc statique (en pratique, on a tendance a placer ces blocs en
fin de définition de classe).

2. Les instructions d’un bloc d’initialisation sont exécutées avant toute création d’un objet
de la classe. Méme si notre programme ne créait aucun objet, il demanderait a I’utilisa-
teur de lui founir un numéro.

surdefinition de methodes

Quelles erreurs figurent dans la définition de classe suivante ?
class Surdef

{ public void £ (int n)  coooo }
public int £ (int p) { eeeee }
public void g (float x) {1 6oooo }
public void g (final double y) { ..... }
public void h (long n) { eeeee }
public int h (final long p) ({ 50000 }

}

Les deux méthodes f ont des arguments de méme type (la valeur de retour n’intervenant pas
dans la surdéfinition des fonctions). Il y a donc une ambiguité qui sera détectée des la compi-
lation de la classe, indépendamment d’une quelconque utilisation.

La surdéfinition des méthodes g ne présente pas d’anomalie, leurs arguments étant de types
différents.

Enfin, les deux méthodes % ont des arguments de méme type (long), le qualificatif final n’inter-
venant pas ici. La compilation signalera également une ambiguité a ce niveau.
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m Recherche d’une méthode surdéfinie (1)

Soit la définition de classe suivante :

class A
{ public void £ (int n)  cocoo ¥
public void £ (int n, int q) { eeeee }

public void £ (int n, double ¥) { ..... }
}

Avec ces déclarations :
A a; byteb ; short p ; int n ; long q ; float x ; double y ;

Quelles sont les instructions correctes et, dans ce cas, quelles sont les méthodes appelées
et les éventuelles conversions mises en jeu ?

a.f(n);
a.f(n, q) ;
a.f(q) ;
a.f(p, n) ;
a.f(b, x) ;
a.f(q, x) ;
mm a.f(n); // appel f(int)
a.f(n, q) ; // appel f(int, double) apres conversion de g en double
a.f(q) ; // erreur : aucune méthode acceptable
a.f(p, n) ; // appel f(int, int) apreés conversion de p en int
a.f(b, x) ; // appel f(int, double) apres conversion de b en int
// et de x en double
a.f(g, x) ; // erreur : aucune méthode acceptable

m Recherche d’une méthode surdéfinie (2)

Soit la définition de classe suivante :

class A

{ public void £ (byte b) { ..... }
public void £ (int n) l cocoo B
public void £ (float x) { ..... }
public void £ (double y) { ..... }

}

Avec ces déclarations :
A a; byteb ; short p ; int n ; long q ; float x ; double vy ;

© Editions Eyrolles 39







[ Les classes et les objets Chapitre 3 |

40

Quelles sont les méthodes appelées et les éventuelles conversions mises en jeu dans
chacune des instructions suivantes ?

a.f(b)
a.f(p)
a.f(q)
a.f(x)
a.f(y)
a.f(2.*x) ;
a.f(b+l) ;
a.f(b++) ;

Ne Ne Ne Ne e

a.f(b) ; // appel de f (byte)
a.f(p) ; // appel de f(int)
a.f(q) ; // appel de f(float) apres conversion de g en float
a.f(x) ; // appel de f(float)
a.f(y) ; // appel de f(double)
a.f(2.*x) ; // appel de f(double) car 2. est de type double ;
// 1l'expression 2.*x est de type double
a.f(b+l) ; // appel de f(int) car 1l'expression b+l est de type int
a.f(b++) ; // appel de f(byte) car 1l'expression b++ est de type byte

Recherche d’une methode surdefinie (3)

Soit la définition de classe suivante :

class A
{ public void £ (int n, float x)
{ coooo ¥
public void £ (float x1, float x2)
{ ccce }
public void £ (float x, int n)
{ .cce }

Avec ces déclarations :
A a ; short p ; int nl, n2 ; float x ;

Quelles sont les instructions correctes et, dans ce cas, quelles sont les méthodes appelées
et les éventuelles conversions mises en jeu ?

a.f(nl, x) ;

a.f(x, nl) ;

a.f(p, x) ;

a.f(nl, n2) ;
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Surdéfinition et droits 0'acces |

Solution

a.f(nl, x) ;

Les méthodes f{int, float) et f{float, float) sont acceptables mais la seconde est moins bonne
que la premiere. Il y a donc appel de f{int, float).

a.f(x, nl) ;

Les méthodes f{float, float) et f(float, int) sont acceptables mais la premiere est moins bonne
que la seconde. Il y a donc appel de f{float, int).

a.f(p, x) ;

Les trois méthodes sont acceptables. La seconde et la troisiéme sont moins bonnes que la
premiere. Il y a donc appel de f{int, float) apres conversion de p en int.

a.f(nl, n2) ;

Les trois méthodes sont acceptables. Seule la seconde est moins bonne que les autres.
Comme aucune des deux méthodes f{int, float) et f{float, int) n'est meilleure que les autres, il y
a erreur.

surdefinition et droits d’acces

Quels résultats fournit ce programme ?

class A
{ public void f(int n, float x)
{ System.out.println ("f£(int n, float x) n="4+n+"x="4zx) ;
}
private void f(long q, double y)
{ System.out.println ("f(long q, double y) q="+q+"y="+vy) ;
}
public void f(double yl, double y2)
{ System.out.println ("f(double yl, double y2) vyl =" +yl + " y2 =" + y2) ;
}
public void g()
{ int n=1 ; long g=12 ; float x=1.5f ; double y = 2.5 ;
System.out.println ("--- dans g ") ;
£(n, Q) ;
f(a, n) ;
£(n, x) ;
£(n, v) ;

© Editions Eyrolles a1







[ Les classes et les objets Chapitre 3 |

42

public class SurdfAcc
{ public static void main (String argsl])
{ Aa=newa() ;

a.g() ;
System.out.println ("--- dans main") ;
int n=1 ; long g=12 ; float x%=1.5f ; double y = 2.5 ;
a.f(n, q) ;
a.f(q, n) ;
a.f(n, x) ;
a.f(n, y) ;
}
}
--- dans g
f(int n, float x) n=1x-=12.0
f(long g, double y) g=12y =1.0
f(int n, float x) n=1x 5
f(long g, double y) g=1y =2.5
--- dans main
f(int n, float x) n=1x=12.0
f (double y1, double y2) vyl = 12.0 y2 = 1.0
f(int n, float x) n=1x=1.5
f (double y1, double y2) vyl = 1.0 y2 = 2.5

La méthode f{long, double) étant privée, elle n’est accessible que depuis les méthodes de la
classe. Ici, elle est donc accessible depuis g et elle intervient dans la recherche de la meilleure
correspondance dans un appel de f. En revanche, elle ne I’est pas depuis main. Ceci explique
les différences constatées dans les deux séries d’appels identiques, 1'une depuis g, 1’autre
depuis main.

Soit la classe Point ainsi définie :

class Point

{ public Point (int abs, int ord) {x=abs ; y=ord ; }
public void affiche ()
{ System.out.println ("Coordonnees " + x + " " + vy) ;
}

// abscisse
// ordonnee

private double x
private double y

Ne Ne
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Lui ajouter une méthode maxNorme déterminant parmi deux points lequel est le plus éloi-
gné de l'origine et le fournissant en valeur de retour. On donnera deux solutions :

* maxNorme est une méthode statique de Point,
e maxNorme est une méthode usuelle de Point.

@mm Avec une méthode statique

La méthode maxNorme va devoir disposer de deux arguments de type Point. Ici, nous nous
contentons de calculer le carré de la norme du segment joignant I’ origine au point concerné. Il
suffit ensuite de fournir comme valeur de retour celui des deux points pour lequel cette valeur
est la plus grande. Voici la nouvelle définition de la classe Point, accompagnée d’un
programme de test et des résultats fournis par son exécution :

class Point

{ public Point (int abs, int ord) {x=abs ; y=ord; }
public void affiche ()
{ System.out.println ("Coordonnees " + x + " " + vy) ;

}
public static Point MaxNorme (Point a, Point b)
{ double na = a.x*a.x + a.y*a.y ;
double nb b.x*b.x + b.y*b.y ;
if (na>nb) return a ;
else return b

}
private double x ; // abscisse
private double vy ; // ordonnee

public class MaxNorme
{ public static void main (String argsl[])

{ Point pl = new Point (2, 5) ; System.out.print ("pl : ") ; pl.affiche() ;
Point p2 = new Point (3, 1) ; System.out.print ("p2 : ") ; p2.affiche() ;
Point p = Point.MaxNorme (pl, p2) ;

System.out.print ("Max de pl et p2 : ") ; p.affiche() ;

pl : Coordonnees 2.0 5.0

p2 : Coordonnees 3.0 1.0

Max de pl et p2 : Coordonnees 2.0 5.0
Avec une méthode usuelle

Cette fois, la méthode ne dispose plus que d’un seul argument de type Point, le second point
concerné étant celui ayant appelé la méthode et dont la référence se note simplement this.
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Voici la nouvelle définition de la classe et I’adaptation du programme d’essai (qui fournit les
mémes résultats que précédemment) :

class Point

{ public Point (int abs, int ord) {x=abs ; y=ord; }
public void affiche ()
{ System.out.println ("Coordonnees " + x + " " + vy) ;

}
public Point MaxNorme (Point b)
{ double na = x*x + y*y ; // ou encore this.x*this.x + this.y*this.y
double nb = b.x*b.x + b.y*b.y ;
if (na>nb) return this ;
else return b ;
}
private double x ; // abscisse
private double y ; // ordonnee
}
public class MaxNorm2
{ public static void main (String argsl[])

{ Point pl = new Point (2, 5) ; System.out.print ("pl : ") ; pl.affiche() ;
Point p2 = new Point (3, 1) ; System.out.print ("p2 : ") ; p2.affiche() ;
Point p = pl.MaxNorme (p2) ; // ou p2.maxNorme (pl)

System.out.print ("Max de pl et p2 : ") ; p.affiche() ;

n’ ] -l’ d ,tn d

Ecrire une méthode statique d’une classe statique Util calculant la valeur de la "fonction
d’Ackermann" A définie pour m>=0 et n>=0 par :

e A(m,n)=A (m-1, A(m, n-1)) pour m>0 et n>0,
e A (0, n) =n+1 pour n>0,
e A (m,0)=A(m-1, 1) pour m>0.

m 11 suffit d’exploiter les possibilités de récursivité de Java en écrivant quasi textuellement les
définitions récursives de la fonction A.

class Util
{ public static int acker (int m, int n)
{ if ( (m<0) || (n<0) ) return 0 ; // protection : 0 si arguments incorrects
else if (m == 0) return n+l ;
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else if (n == 0) return acker (m-1, 1) ;
else return acker (m-1, acker(m, n-1)) ;

public class Acker
{ public static void main (String argsl[])
{ int m, n ;
System.out.print ("Premier parametre : ") ;
m = Clavier.lireInt() ;
System.out.print ("Second parametre : ") ;
n = Clavier.lireInt() ;
System.out.println ("acker (" +m+ ", " +n + ") = " + Util.acker(m, n)) ;

Motde de transmission tdes arguments
t’'une méthode
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Solution

public class Trans
{ public static void main (String argsl])
{ A a=new A(2) ;

int n = 2 ;
System.out.println ("valeur de a avant
Util.incre (a, 5) :
System.out.println ("valeur de a apres
System.out.println ("valeur de n avant
Util.incre (n, 5) ;
System.out.println ("valeur de n apres : " + n) ;

o
+

a.getn()) ;

" + a.getn()) ;
" +mn) ;

En Java, le transfert des arguments a une méthode se fait toujours par valeur. Mais la valeur
d’une variable de type objet est sa référence. D’ou les résultats :

valeur de a
valeur de a
valeur de n avant
valeur de n

avant
apres :

DN DN

apres

On dispose de la classe Point suivante permettant de manipuler des points d’un plan.
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class Point

{ public Point (double x, double y) { this.x = x ; this.y =y ; }
public void deplace (double dx, double dy) { x += dx ; vy += dy ; }
public void affiche ()

{ System.out.println ("coordonnees = " + x + " " + vy ) ;

}

}
private double x, y ;

En ajoutant les fonctionnalités nécessaires a la classe Point, réaliser une classe Segment
permettant de manipuler des segments d’un plan et disposant des méthodes suivantes :

segment (Point origine, Point extremite)

segment (double xOr, double yOr, double xExt, double yExt)
double longueur() ;

void deplaceOrigine (double dx, double dy)

void deplaceExtremite (double dx, double dy)

void affiche()
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Solution|

Pour I'instant, la classe Point n’est dotée ni de méthodes d’acces aux champs x et y, ni de

méthodes d’altération de leurs valeurs.

Si I’on prévoit de représenter un segment par deux objets de type Point!, il faudra manifeste-
ment pouvoir connaitre et modifier leurs coordonnées pour pouvoir déplacer I’origine ou
Iextrémité du segment. Pour ce faire, on pourra par exemple ajouter a la classe Point les

quatre méthodes suivantes :

public double getX ()
{ return x ;

}

public double getY ()
{ return y ;

}

public void setX
{ this.x = x ;

}

public void setY
{ this.y = vy ;

}

(double x)

(double vy)

En ce qui concerne la méthode affiche de Segment, on peut se contenter de faire appel a celle
de Point, pour peu qu’on se contente de la forme du message qu’elle fournit.

Voici la nouvelle définition de Point et celle de Segment :

class Point

{ public Point
public void deplace
public double getX ()

(double x, double vy)

{ return x ;

public double getY () { return y ;
public void setX (double x) { this.
public void setY (double y) { this.

public void affiche ()

{ System.out.println ("coordonnees
}

private double x, y ;

}

class Segment
{ public Segment (Point or,
{ this.or = or ;

}

this.ext = ext ;

public Segment (double xOr, double yOr,
{ or = new Point (xOr, yOr) ;
ext = new Point (xExt, yExXt) ;

}

Point ext)

(double dx, double

}
X =
Y

double XExt,

{ this.x = x ;
{ x += dx ;

this.y =y ; }
y +=dy ; }

+uu+y);

double yExt)

1. On pourrait se contenter d’ajouter des méthodes getX et getY, en représentant un segment, non plus par deux
points, mais par quatre valeurs de type double, ce qui serait moins commode.
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public double longueur ()

{ double xOr = or.getX(), vyOr = or.getY() ;

double xExt = ext.getX(), yEXt = ext.get¥Y() ;

return Math.sgrt ( (xExt-xOr)* (xExt-xOr) + (yExt-yOr)* (yExt-yOr) ) ;
}

public void deplaceOrigine (double dx, double dy)
{ or.setX (or.getX() + dx) ;
or.setY (or.getY() + dy) ;
}
public void deplaceExtremite (double dx, double dy)
{ ext.setX (ext.getX() + dx) ;
ext.setY (ext.getY() + dy) ;

}

public void affiche ()

{ System.out.print ("Origine - ") ; or.affiche() ;
System.out.print ("Extremite - ") ; ext.affiche() ;

}

private Point or, ext ;

}
Voici un petit programme de test, accompagné de son résultat

public class TstSeg
{ public static void main (String argsl[])
{ Point a = new Point(1l, 3) ;
Point b = new Point (4, 8) ;
a.affiche() ; b.affiche() ;

Segment sl = new Segment (a, b) ;
sl.affiche() ;

sl.deplaceOrigine (2, 5) ;
sl.affiche() ;

Segment s2 = new Segment (3, 4, 5, 6) ;

s2.affiche() ;

System.out.println ("longueur = " + s2.longueur()) ;
s2.deplaceExtremite (-2, -2) ;

s2.affiche() ;

coordonnees = 1.0 3.0
coordonnees = 4.0 8.0

Origine - coordonnees = 1.0 3.0
Extremite - coordonnees = 4.0 8.0
Origine - coordonnees = 3.0 8.0
Extremite - coordonnees = 4.0 8.0
Origine - coordonnees = 3.0 4.0
Extremite - coordonnees 5.0 6.0

longueur = 2.8284271247461903
Origine - coordonnees = 3.0
Extremite - coordonnees = 3.0 4.0

>
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- - ”~ - -
n

Soit la classe Point ainsi définie :

class Point

{ public Point (double x, double y) { this.x = x ;
public void deplace (double dx, double dy) { x += dx ; vy +=dy ; }
public double abscisse () { return x ; }
public double ordonnee () { return y ; }
private double x ; // abscisse
private double y ; // ordonnee

}

La compléter en la dotant des méthodes suivantes :

e homothetie qui multiplie les coordonnées par une valeur (de type double) fournie en
argument,

e rotation qui effectue une rotation dont I'angle est fourni en argument,
e rho et theta qui fournissent les coordonnées polaires du point,

e afficheCart qui affiche les coordonnées cartésiennes du point,

e affichePol qui affiche les coordonnées polaires du point.

m La méthode homothetie ne présente aucune difficulté. En revanche, la méthode rotation
nécessite une transformation intermédiaire des coordonnées cartésiennes du point en coordon-
nées polaires. De méme, les méthode rho et theta doivent calculer respectivement le rayon
vecteur et I’angle d’un point a partir de ses coordonnées cartésiennes.

Le calcul du rayon vecteur étant simple, nous 1’avons laissé figurer dans les méthodes concer-
nées (rotation, rho et affichePol). En revanche, le calcul d’angle a été réalisé par une méthode
de service statique privée nommeée angle. Nous y utilisons la méthode Math.atan2 (qui regoit
en argument une abscisse xx et une ordonnée yy) plus pratique que atan (a laquelle il faudrait
fournir le quotient yy/xx) car elle évite d’avoir a s’assurer que xx n’est pas nulle. Le résultat est
un angle compris dans I’intervalle [-pi/2, pi/2] que I’on adapte en fonction des signes effectifs
de xx et de yy.

Voici la définition de notre classe Point :

class Point

{ public Point (double x, double y) { this.x = x ; this.y =y ; }
public void deplace (double dx, double dy) { x += dx ; y +=dy ; }
public double abscisse () { return x ; }
public double ordonnee () { return y ; }

public void homothetie (double coef) { x *= coef ; y *= coef ; }
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public void rotation
{ double r
double t

t += th

= Math.sqgrt

7

x = r * Math.cos(t)
vy = r = Math.sin(t)

7

7

(double th)

(x*x + y*y) ;
= angle (x, y) ;

}

public double rho() { return Math.sgrt (x*x + y*y) ; }

public double theta () { return angle (x, y) ; }

public void afficheCart ()

{ System.out.println ("Coordonnees cartesiennes = " + x + " " + vy ) ;

}

public void affichePol ()

{ System.out.println ("Coordonnees polaires = " + Math.sgrt (x*x + y*y)
+ " " + angle (x, y) ) ;

}

private static double angle (double xx, double yy)

if (yy<0) if (xx>=0)

return a ;

}

private double x ;
private double y ;

}

public class PntPol

{ public static void main

{ Point a

7

a = new Point (1, 1)
a.deplace(-1, -1) ;
Point b = new Point (1,
b.homothetie (2) ;

b.rotation (Math.PI)

Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees

cartesiennes

7

polaires = 1.

cartesiennes

polaires = 0.

cartesiennes

polaires = 1.

cartesiennes

polaires = 2.

cartesiennes

polaires = 2.

// methode de service (on choisit une determination
// de l'angle entre -pi et +pi)

{ double a = Math.atan2

(vy, xx) ;

return a + Math.PI ;
else return a - Math.PI ;

/
/

7

4

o 1ol

o

/ abscisse
/ ordonnee

Voici a titre indicatif un petit programme d’essai, accompagné du résultat de son exécution :

(String args(])

a.afficheCart() ; a.affichePol() ;
a.afficheCart() ; a.affichePol() ;

0) ; b.afficheCart() ; b.affichePol() ;
b.afficheCart() ; b.affichePol() ;
b.afficheCart() ; b.affichePol() ;

1.0 1.0

142135623730951 0.7853981633974483

0.0 0.0

0.0

1.0 0.0

0.0

2.0 0.0

0.0

-2.0 1.2246467991473532E-16
3.141592653589793
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synthese : modification
e 'implementation d’une classe

Modifier la classe Point réalisée dans I'exercice 42, de maniére que les données (privées)
soient maintenant les coordonnées polaires d’un point et non plus ses coordonnées carté-
siennes. On fera en sorte que le "contrat" initial de la classe soit respecté en évitant de
modifier les champs publics ou les en-tétes de méthodes publiques (I'utilisation de la
classe devra continuer a se faire de la méme maniére).

mm Le constructeur recoit toujours en argument les coordonnées cartésiennes d’un point. Il doit
donc opérer les transformations appropriées.

Par ailleurs, la méthode deplace regoit un déplacement exprimé en coordonnées cartésiennes.
11 faut donc tout d’abord déterminer les coordonnées cartésiennes du point apres déplacement,
avant de repasser en coordonnées polaires.

En revanche, les méthodes homothetie et rotation s’expriment maintenant trés simplement.

Voici la définition de notre nouvelle classe. Nous faisons appel a la méme méthode de service
angle que dans I’exercice précédent.

class Point
{ public Point (double x, double y)
{ rho = Math.sqgrt (x*x + y*y) ;
theta = Math.atan (y/x) ;
}
public void deplace (double dx, double dy)
{ double x = rho * Math.cos(theta) + dx ;
double vy = rho * Math.sin(theta) + dy ;
rho = Math.sqgrt (x*x + y*y) ;
theta = angle (x, y) ;
}
public double abscisse () { return rho * Math.cos(theta) ; }
public double ordonnee () { return rho * Math.sin(theta) ; }
public void homothetie (double coef) { rho *= coef ; }
public void rotation (double th)
{ theta += th ;
}

public double rho() { return rho ; }

public double theta () { return theta ; }

public void afficheCart ()

{ System.out.println ("Coordonnees cartesiennes = " + rho*Math.cos (theta)
+ " " + rho*Math.sin(theta) ) ;
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public void affichePol (

{ System.out.println ("Coordonnees polaires =

}

private static double angle
// methode de service

)

" + rho + "

(double xx, double vyy)
(on choisit une determination

// de l'angle entre -pi et +pi)

{ double a = Math.atan2
if (yy<0) if (xx>=0)

(yy, xx) ;

return a + Math.PI ;

else return a - Math.PI ;

return a ;
}
private double rho ;
private double theta ;
}

// rayon vecteur
// angle polaire

" + theta) ;

A titre indicatif, nous pouvons tester notre classe avec le méme programme que dans 1’exer-
cice précédent. Il fournit les mémes résultats, aux incertitudes de calcul pres :

public class PntPol2
{ public static void main
{ Point a ;

a = new Point(1l, 1) ;
a.deplace(-1, -1) ;
Point b = new Point (1,
b.homothetie (2) ;
b.rotation (Math.PI) ;

Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees

cartesiennes

polaires = 1.

cartesiennes
polaires = 2
cartesiennes

polaires = 1.

cartesiennes

polaires = 2.

cartesiennes
polaires = 2

4

.2

ol

ol

.0

(String argsl[])

a.afficheCart() ; a.affichePol
a.afficheCart() ; a.affichePol
0) ; b.afficheCart() ; b.affichePol
b.afficheCart() ; b.affichePol
b.afficheCart() ; b.affichePol

1.0000000000000002 1.0
142135623730951 0.7853981633974483
2.220446049250313E-16 0.0
20446049250313E-16 0.0

1.0 0.0

0.0
2.0 0.0

0.0

-2.0 2.4492127076447545E-16
3.141592653589793

7
7
7
7

7

m Synthése : vecteurs a trois composantes

52

Réaliser une classe Vecteur3d permettant de manipuler des vecteurs a trois composantes
(de type double) et disposant :

e d’un constructeur a trois arguments,

e d'une méthode d’affichage des coordonnées du vecteur, sous la forme :

< composante_1, composante_2, composante_3 >
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e d’'une méthode fournissant la norme d’un vecteur,

e d’une méthode (statique) fournissant la somme de deux vecteurs,

¢ d’'une méthode (non statique) fournissant le produit scalaire de deux vecteurs.
Ecrire un petit programme (main) utilisant cette classe.

m class Vecteur3d

{ public Vecteur3d (double x, double y, double z)
{ this.x = x ; this.y =y ; this.z = z ;
}
public void affiche ()
{ System.out.println ("< " + x + ", "+ vy + ", " +z + " >") ;
}
public double norme ()
{ return (Math.sqrt (x*x + y*y + z*z)) ;
}
public static Vecteur3d somme (Vecteur3d v, Vecteur3d w)
{ Vecteur3d s = new Vecteur3d (0, 0, 0) ;
S.X = V.X + W.X ; S.Y = V.Y + W.y ; S.Z = V.Z + W.Z ;
return s ;
}
public double pScal (Vecteur3d wv)
{ return (x*v.x + y*V.y + z*Vv.z) ;
}
private double x, v, z ;
}
public class Tstv3d
{ public static void main (String argsl[])
{ Vecteur3d vl = new Vecteur3d (3, 2, 5) ;
Vecteur3d v2 = new Vecteur3d (1, 2, 3) ;
Vecteur3d v3 ;

System.out.print ("vl = " ) ; vl.affiche() ;

System.out.print ("v2 = " ) ; v2.affiche() ;

v3 = Vecteur3d.somme (vl, v2) ;

System.out.print ("vl + v2 = " ) ; v3.affiche() ;

System.out.println ("vl.v2 = " + vl.pScal(v2)) ; // ou v2.pScal (vl)

vl =<3.0, 2.0, 5.0 >
v2 =< 1.0, 2.0, 3.0 >
vl + v2 =< 4.0, 4.0, 8.0 >

vli.v2 = 22.0

HTTPTITTD 1. Le corps de la méthode somme pourrait étre écrit de fagon plus concise :

return new Vecteur3d (v.xX+w.X, V.y+w.y, V.z+w.z) ;
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TP 2. Les instructions suivantes de main :

v3 = Vecteur3d.somme (vl, v2) ;
System.out.print ("vl + v2 = " ) ; v3.affiche() ;

pourraient &tre remplacées par :
System.out.print ("vl + v2 = " ) ; (Vecteur3d.somme(vl, v2)).affiche() ;

3. Si la méthode pScal avait été prévue statique, son utilisation deviendrait symétrique. Par
exemple, au lieu de vI.pScal(v2) ou v2.pScal(vl), on écrirait Vecteur3d.pScal(vi, v2).

m Synthése : nomhres sexagésimaux
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On souhaite disposer d’'une classe permettant d’effectuer des conversions (dans les deux

sens) entre nombre sexagésimaux (durée exprimée en heures, minutes, secondes) et des

nombres décimaux (durée exprimée en heures décimales). Pour ce faire, on réalisera une
classe permettant de représenter une durée. Elle comportera :

e un constructeur recevant trois arguments de type int représentant une valeurs sexagé-
simale (heures, minutes, secondes) qu’on supposera normalisée (secondes et minutes
entre 0 et 59). Aucune limitation ne portera sur les heures ;

* un constructeur recevant un argument de type double représentant une durée en
heures ;

e une méthode getDec fournissant la valeur en heures décimales associée a 'objet,

¢ des méthodes getH, getM et getS fournissant les trois composantes du nombre sexa-
gésimal associé a I'objet.

On proposera deux solutions :

1. Avec un champ (privé) représentant la valeur décimale,

2. Avec des champs (privés) représentant la valeur sexagésimale.

En conservant la valeur décimale

Les deux constructeurs ne posent pas de probleme particulier, le second devant simplement
calculer la durée en heures correspondant & un nombre donné d’heures, de minutes et de
secondes. Les méthodes getH, getM et getS utilisent le méme principe : le nombre d’heures
n’est rien d’autre que la partie entiere de la durée décimale. En le soustrayant de cette durée
décimale, on obtient un résidu d’au plus une heure qu’on convertit en minutes en le multipliant
par 60. Sa partie entiere fournit le nombre de minutes qui, soustrait du résidu horaire fournit
un résidu d’au plus une minute...
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class SexDec
{ public SexDec (double dec)

{ this.dec = dec ;

}

public SexDec (int h, int mn, int s)

{ dec = h + mn/60. + s/3600. ;

}

public double getDec ()

{ return dec ;

}

public int getH()

{ int h = (int)dec ; return h ;

}

public int getM()

{ int h = (int)dec ;
int mn = (int) (60* (dec-h)) ;
return mn ;

}

public int getS()

{ int h = (int)dec ;
double minDec = 60* (dec-h) ;
int mn = (int)minDec ;
int sec = (int) (60* (minDec-mn)) ;
return sec ;

}

private double dec ;

}

Voici un petit programme de test, accompagné du résultat d’exécution :

public class TSexDecl
{ public static void main (String argsl[])
{ SexDec hl = new SexDec (4.51) ;

System.out.println ("hl - decimal = " + hl.getDec()

+" Sexa = " + hl.getH() + " " + hl.getM() + " " + hl.getS()) ;
SexDec h2 = new SexDec (2, 32, 15) ;
System.out.println ("h2 - decimal = " + h2.getDec()

+" Sexa = " + h2.getH() + " " + h2.getM() + " " + h2.getS()) ;

hl - decimal = 4.51 Sexa = 4 30 35
h2 - decimal = 2.5375 Sexa = 2 32 15

En conservant la valeur sexagésimale

Cette fois, le constructeur recevant une valeur en heures décimales doit opérer des conversions
analogues a celles opérées précédemment par les méthodes d’acces getH, getM et getS. En
revanche, les autres méthodes sont tres simples.
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class SexDec
{ public SexDec (double dec)

{ h = (int)dec ;
int minDec = (int) (60* (dec-h)) ;
mn = (int)minDec ;
s = (int) (60* (minDec-mn)) ;

}

public SexDec (int h, int mn, int s)

{ this.h = h ; this.mn = mn ; this.s = s ;
}

public double getDec ()

{ return (3600*h+60*mn+s)/3600. ;

}

public int getH()

{ return h ;

}

public int getM()

{ return mn ;

}

public int getS()

{ return s ;

}

private int h, mn, s ;

}
Voici le méme programme de test que précédemment, accompagné de son exécution :

public class TSexDec2
{ public static void main (String argsl[])
{ SexDec hl = new SexDec (4.51) ;

System.out.println ("hl - decimal = " + hl.getDec()

+" Sexa = " + hl.getH() + " " + hl.getM() + " " + hl.getS()) ;
SexDec h2 = new SexDec (2, 32, 15) ;
System.out.println ("h2 - decimal = " + h2.getDec()

+" Sexa = " + h2.getH() + " " + h2.getM() + " " + h2.getS()) ;

hl - decimal 4.5 Sexa =4 300
h2 - decimal = 2.5375 Sexa = 2 32 15

TTPTTD  On notera que la premidre démarche permet de conserver une durée décimale atteignant la

56

précision du type double, quitte a ce que la valeur sexagésimale correspondante soit arrondie a
la seconde la plus proche. La deuxieme démarche, en revanche, en imposant d’emblée un
nombre entier de secondes, entraine une erreur d’arrondi définitive (entre O et 1 seconde) des
la création de 1’objet. Bien entendu, on pourrait régler le probleme en conservant un nombre
de secondes décimal ou encore, en gérant un résidu de secondes.
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