OCKAM RAZOR

LA PLUNIE

PRINCIPE

La Plume est I'outil permettant de construire et modi-
fier librement les formes vectorielles.

DESCRIPTION

La plume est I'outil le plus important d’lllustrator.

Il permet de construire une forme vectorielle point
par point, en délimitant ses lignes et en formant ses
courbes de bézier.

Contrairement aux autres outils de création comme I'el-
lipse ou le rectangle, la plume ne sert pas a construire une
forme pré-établie, laissant, ainsi, libre cours a I'utilisateur.

Cependant, et, justement, a contrario des outils comme le
pinceau ou le crayon, 'usage de la plume ne se fait pas a
main levée, mais point par point.

UTILISATION

A partir de la plume, pour démarrer la création d’une nou-
velle, il suffit de cliquer a n’importe quel emplacement
vide, cela créera le premier point de cette forme. Chaque
nouveau clic avec I'outil va créer un nouveau point, ce der-
nier sera toujours relié au point précédent.

Lorsque vous cliquez et que vous maintenez le clic, vous
placez un point et vous “tendez” une courbe de bézier sur
ce point.

Si, aprés avoir donné quelques nouveaux points a votre
forme, vous cliquez sur le tout premier point intégré, vous
relierez ainsi le dernier point avec le premier et la forme
vectorielle sera fermée et achevée.

Il est important de garder en téte que la construction d’une
forme vectorielle avec la plume se poursuit tant que I'on
n’en sort pas. Il y a plusieurs fagons, volontaires ou invo-
lontaires, de sortir de la construction d’un vecteur, I'une
des principales étant de changer d’outil.

RACCOURCIS

Pendant la pose d’un point

Maintenir le Glic — Appliquer une Courbe de Bézier

Alt — Casser la Courbe de Bézier

Ctrl — Faire apparaitre 'outil de Sélection ou de Sélection de Vecteur
Espace — Déplacer le point

Ctrl + Z puis Ctrl + Y — Récupérer le tracé perdu ( 7 point avant)

Ce principe offre a I'utilisateur, a la fois une grande sou-
plesse et, en méme temps, une maitrise aigiie. La plume
est un excellent moyen de générer rapidement une forme
souhaitée.

De plus, la plume permet d’agir, également, sur d’autres
vecteurs existants afin d’y ajouter des points, en retirer
tout comme ajouter, modifier ou retirer des courbes de
bézier.

La plume étant un outil important et calibré, il réclame une
certaine maitrise pour le prendre parfaitement en main.
En connaissant correctement ses raccourcis clavier et sa
logique, on peut parvenir, rapidement, a le dominer.

Lorsque vous changez d’outil, vous perdez votre construc-
tion en cours.

Si vous souhaitez utiliser la plume pour modifier une forme
vectorielle existante, il vous faudra la sélectionner en pre-
mier lieu puis vous pourrez :

o ( &) Lui ajouter un point en cliquant, avec la plume,
sur une de ses lignes

e ( &) Lui retirer un point en cliquant, avec la plume,
sur le point a retirer

¢ ( N ) Lui ajouter une courbe de hézier en cliquant
et maintenant, avec la plume et en maintenant Alt, sur un
de ses points

e ( M) Lui retirer une courbe de hézier en cliquant,
avec la plume et en maintenant Alt, sur un de ses points
possédant une courbe de bézier



