

Entretien avec Jehan, développeur GIMP


Posté par antistress (site web personnel) le 27 juin 2015 à 14:49.
Édité par Jehan, Benoît Sibaud, Julien.D, M5oul, BAud, palm123, Stéphane Aulery, olivierweb, David Tschumperlé, EdB, esdeem et Anonyme.
Modéré par Benoît Sibaud.
Licence CC By‑SA.

Étiquettes :

	gimp

	jehan

	gegl

	babl

	gtk

	gtk3

	coulisses











[image: Graphisme/photo]



Nous avons la chance d’avoir quelques développeurs qui fréquentent LinuxFR.org, dont Jehan Pagès (Jehan) qui contribue à GIMP, le logiciel de retouche d’images que l’on ne présente plus et qui est en train de se faire beau en vue de la sortie de la version 2.10 (je parle du logiciel, pas de Jehan — quoique je ne sache pas précisément ce qu’est en train de faire Jehan à l’heure où je couche ces quelques lignes).


Jehan a accepté de répondre à quelques questions pour LinuxFr.org ; nous le remercions chaleureusement à la fois pour le temps consacré à cet entretien et pour son implication dans GIMP !

Bonjour, peux-tu te présenter en quelques mots ?


Je m’appelle Jehan. Ces dernières années, je me suis principalement défini comme un « vagabond » mais depuis environ un an, ce n’est plus vrai. Donc je ne sais plus trop comment me présenter autrement. Je suis un être humain. :-)
[image: Mongolie]


Comment définirais-tu ton rapport au logiciel libre, et comment es-tu entré en contact avec lui ?


J’étais dans une famille d’artistes, pour qui l’usage de l'ordinateur est très basique. À l’opposé donc du stéréotype du geek dont les parents sont eux-mêmes ingénieurs et qui a développé son premier logiciel à 7 ans en BASIC.

Mon premier contact avec un ordinateur fut en squattant l'Amiga de mon grand frère qui nous servait essentiellement de console de jeu, jusqu’à ce que l’alimentation crame (facilement réparable, mais on n’y connaissait rien, le vendeur de grande surface non plus et c’en est resté là : l’horreur de la société de consommation dans toute sa splendeur).


J’ai eu mon premier ordi au milieu du lycée, avec Windows, des logiciels crackés, et des jeux vidéos. En prépa j’ai rencontré un gars qui a contribué à changer ma vision de l’informatique. Il s’appelle Samuel (et fréquente LinuxFr.org sans commenter beaucoup, je crois qu’il en a marre des trolls !). Il me bassinait avec ce truc : « Linux ». Je pense que c’est la première fois que j’en entendais parler. Je ne devais même pas avoir idée qu’il existait autre chose que Windows sur PC (et Mac était juste une « autre sorte » d'ordi). Pendant un an, il m’a fait chier, mais j’ai tenu et lui disais d’arrêter de m’emmerder avec ça.

Plus tard, en fac d’info, tout était sous Linux. J’appelle Sam, je lui demande donc « un Linux ». Il me file un CD de Mandrake. J’avais le même vieil ordi depuis le lycée avec un petit disque, donc je vire Win et mets Mandrake en simple démarrage. Depuis je n’en suis pas revenu (enfin de GNU/Linux, pas de Mandrake bien sûr !). Et franchement je ne souhaite revenir à Windows comme OS principal pour rien au monde.

Avec le temps, j’ai découvert la philosophie derrière les Logiciels Libres. Et je pense que c’est ce qui m’a réellement conquis.


Au début, j’ai essayé de participer à quelques projets, avec plus ou moins de succès.


De nos jours mon rapport au LL est : si quelque chose ne me plaît pas ou est buggué, je fais un rapport de bug ; si mon rapport de bug n’a pas assez de priorité pour les développeurs, mais qu’il en a pour moi, je n’attends plus que quelqu’un le corrige. Je corrige moi-même et envoie upstream.


Quelles sont tes contributions à la future version 2.10 de GIMP  ?


Déjà des contributions tierces, c’est-à-dire sur d'autres projets utilisés par GIMP (dépendances), qui ne sont pas aussi visibles, mais tout aussi importantes. En effet, des fois, les bugs qui sont rapportés viennent d’une bibliothèque tierce. Donc, on ouvre un rapport de bug sur l’autre projet. Or, suivant ma philosophie "je corrige quand j’en ai assez d’attendre les autres", il m’est régulièrement arrivé de faire un patch par-ci, par-là. J’ai ainsi contribué sur glib, GTK+, Pango, Exiv2, GExiv2, poppler, libmypaint, gettext, fontconfig, même autoconf et, bien sûr, à babl et GEGL. Et pour tous ces projets, mes patchs sont dûs au fait que je développe sur GIMP.


Pas forcément grand-chose, des fois juste des améliorations sur leurs systèmes de build. Par exemple, quand nous avons intégré GExiv2 dans GIMP, ce dernier avait un Makefile fait main et un pkg-config cassé. Je leur ai donc proposé un système de compilation à base d'autotools, ce qui a notamment permis de compiler GExiv2 pour Windows, sans même toucher à une seule ligne de code (un des développeurs m'a dit avoir été étonné, car il n’avait jamais vraiment pensé à Windows en développant jusque-là et n’avait pas la moindre idée que ce serait aussi simple de cross-compiler leur code).


Et puis l'une des corrections tierces dont je suis le plus content est dans GTK+. Jusqu'en 2013, quand on déconnectait sa tablette graphique, GIMP plantait. C'est tout con, mais c'est horripilant. La tablette est branchée en USB, et on sait tous qu'avec le câble qui se balade, ou un coup de main malencontreux, déconnecter un périphérique USB (même une micro-coupure pour un centième de seconde) n'est pas rare. Cela faisait planter tout logiciel qui gérait des tablettes sous GTK+ 2.0, car la prise en charge du branchement à chaud de périphérique n'est disponible qu'a partir de la version 3.0 de GTK+. Or, avec GIMP ou MyPaint (tous deux logiciels de dessin en GTK+2) les gens qui utilisent une tablette sont légions. Et je vous parle pas de l'horreur de perte de travail pour un peintre numérique qui ne pense pas à sauver régulièrement !


Je n'ai pas ajouté la prise en charge du branchement à chaud sous GTK+ 2 (qui n'accepte pas de nouvelles fonctionnalités, juste des correctifs), mais j'ai au moins permis de contourner le problème. Maintenant ça ne plante plus !


Ensuite GIMP à proprement parler, ce serait assez dur de lister toutes mes contributions. L'une d'elle est que je suis désormais le mainteneur du greffon de prévisualisation d'animation. Mon but est d'en faire un greffon et une UI bien plus élaborée qui permettra de faire autre chose que des GIF de chatons, mais même aussi d'utiliser GIMP pour faire de la vraie animation professionnelle. C'est un travail en cours que j'espère pouvoir présenter bientôt.


Sinon j'ai aussi fait passer GIMP aux normes des répertoires XDG, j'ai amélioré le système de migration d'une version de GIMP à l'autre, ainsi que plusieurs problèmes de localisation (l'ordre des menus pour suivre les normes d'un langage RTL, la détection du langage sous Windows, la localisation des noms de langage dans leur propre langage…), des améliorations des onglets (leur permettre d'être réordonnés, de les avoir à gauche, droite, en bas…), j'ai intégré le code d'un contributeur externe permettant d'avoir une boîte de recherche contextuelle d'action (similaire au « menu-espace » de Blender), aidé à l'intégration des brosses MyPaint comme outil GIMP, ajouté une compression zlib (plutôt que RLE jusque-là) interne dans le format XCF, etc.
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Je suis aussi l'un des rares développeurs qui va parfois corriger des bugs pour Windows (j'utilise ma licence en vente-liée essentiellement pour GIMP, avec un Windows en VM). Donc j'ai corrigé plusieurs bugs spécifiques à GIMP sous win.


Et puis, bien sûr, pas mal de corrections de bugs, dont des crashs/plantages. C'est pour moi un des points les plus importants et pourtant des plus ingrats. Ingrat, car tout le monde se plaint des bugs, mais personne ne remercie jamais un développeur pour une correction de bug. Combien d'utilisateurs m'ont félicité pour la fonctionnalité de peinture en miroir ! Par contre, très peu pour la correction des crashs lors du débranchement de tablette. :/


Et pourtant, je pense que j'ai contribué à améliorer la vie de bien plus d'utilisateurs par cette correction que je ne le ferai jamais par la peinture en miroir !


Un logiciel instable (c'est-à-dire qui plante très souvent. Tout logiciel peut avoir des plantages inattendus tant qu'ils sont rares), aussi bien soit-il au niveau fonctionnalités, est mauvais. Aussi simple que ça.


Comment es-tu devenu développeur sur ce projet ?


Je suis arrivé en cours de 2.8. La première fois que j'ai montré GIMP à Aryeom, qui l'utilise maintenant quotidiennement, il n'était pas rare du tout de le voir se planter lamentablement. Donc j'ai décidé de corriger. Ce que j'ai fait.


Assez rapidement on m'a donné les droits en écriture car j'ai fourni plusieurs correctifs que Mitch, le mainteneur, a estimé de bonne qualité. Un jour, en juste 1 ou 2 mois, il m'a dit en substance : "tu me donnes trop de boulot, je te donne les droits sur le dépôt". Et c'est ainsi que je suis devenu un développeur GIMP.


Tu as fait une demande de financement par les utilisateurs pour développer la fonctionnalité « Peinture en miroir », quelle a été ta démarche ?


J'aimerais pouvoir développer plus de Logiciel Libre, c'est-à-dire être payé pour cela. Au LGM à Madrid, j'ai vu la fonctionnalité "peinture en miroir" sur Krita, et me suis dit que ce ne devait pas être trop compliqué. J'ai fait un prototype vite fait, puis un peu plus tard j'ai fait une vidéo, me disant que cela me motiverait pour la développer vraiment. En vrai je crois avoir choisi la mauvaise fonctionnalité (elle ne m'intéresse pas tant que ça. Je l'avais juste sous la main), et surtout ne pas avoir visé assez haut pour me donner envie de la faire rapidement.

Au final j'ai pris plusieurs jours sur 2/3 semaines vers mars pour l'implémenter. J'aime vraiment faire du beau code, le plus générique possible, avec une architecture solide. J'ai donc transformé le cœur logique pour la peinture dans GIMP pour qu'il soit "multi-point". Bien que par défaut, il n'y ait qu'un seul point (sous le pointeur), il est maintenant possible de peindre plusieurs points simultanément, selon toute transformation mathématique qui passe par la tête (permettant de transformer les coordonnées, mais aussi la brosse). Sur la base de ce nouveau cœur, j'ai ajouté un module de peinture en mirroir (par rapport à des axes), ainsi qu'une peinture en rotation (par rapport à un point), et une peinture en tuiles (par translations multiples).
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Quelles sont les autres personnes derrière GIMP ?


GIMP est un des fanions du Libre, à n'en pas douter. Néanmoins contrairement (quoique…) à d'autres gros projets Libres, le projet GIMP a un problème de sous-effectif et une organisation bien plus informelle. Ainsi, là où beaucoup de projets se regroupent sous une fondation, une association, voire une société, GIMP n'a aucune entité officielle. Il n'y a pas non plus de marque GIMP. C'est un projet à la structure totalement informelle, comme le sont en général les projets libres de petite taille.


Pour tout ce qui nécessite un nom plus officiel, par exemple afin de recevoir des dons aisément, le projet GIMP est sous le parapluie de la fondation GNOME. Ainsi GNOME gère les finances de GIMP et héberge plusieurs de ses serveurs, ainsi que ses sources et son suivi de bugs. Néanmoins, le projet GIMP ne peut pas vraiment être considéré comme un projet GNOME. Il s'agit davantage d'une relation symbiotique où GNOME fait une faveur à un plus petit projet frère qui partage de nombreuses briques de base. Notamment, il est à rappeler que GTK+, le toolkit graphique à la base de GNOME, vient originellement du projet GIMP (GTK+ signifie « GIMP ToolKit »). Bien sûr, avec tant en commun, le projet GIMP suit de près les recommandations et évolutions GNOME, si possible, et les standards des bureaux Libres, tout en restant séparé. Ainsi GIMP n'a aucune dépendance à l'infrastructure GNOME (installer GIMP ne requiert pas l'environnement et le bureau GNOME) et est considéré comme indépendant.


GIMP a extrêmement peu de contributeurs actifs, en particulier pour un projet de cette taille. Ainsi, si on regarde les statistiques de contributions, on se rend compte qu'un unique contributeur, Michael Natterer (Mitch), a fait plus de 60 % des commits sur la dernière année, suivi de quelques contributeurs actifs mais bien moins productifs (comme moi, avec pourtant seulement 4% des commits, je suis le second développeur C si on regarde sur un an!) et enfin énormément de contributeurs avec des patchs uniques. Mitch est bien entendu le mainteneur du projet GIMP.

Néanmoins quand on considère GIMP, il faut dorénavant aussi prendre en compte GEGL et babl, briques désormais essentielles, dont Øyvind Kolås (Pippin) et Daniel Sabo sont les mainteneurs. Les trois projets ont bien entendu beaucoup de développeurs en commun, bien que certains se concentrent clairement plus d'un côté ou l'autre.


Beaucoup de contributeurs beaucoup moins actifs dorénavant au niveau du code restent impliqués pour les décisions ou communautairement. Michael Schumacher par exemple est clairement l'administrateur de GIMP, s'occupant de toute tâche administrative (comme la gestion financière, les relations publiques ou notre relation avec GNOME).


Il est aussi à noter qu'à l'heure actuelle, aucun développeur n'est payé pour améliorer GIMP, à notre connaissance, pas même indirectement (je ne parle pas de mini-financements ponctuels, mais de développeurs à temps plein ou partiel sur du long terme).


Les développeurs GIMP ont très peu de rencontres physiques (le principal point de rencontre est le canal irc #gimp sur irc.gimp.org). Néanmoins, l'un des évènements désormais phare du projet est le Libre Graphics Meeting, chaque année, pour lequel GIMP est un sponsor majeur (sponsoriser l'évènement et défrayer les contributeurs est quasiment la seule grande dépense annuelle du projet). C'est l'occasion pour les contributeurs principaux de GIMP de pouvoir se rencontrer chaque année, et discuter du projet de vive voix. GIMP fait venir des contributeurs du monde entier, pour certains depuis des zones aussi lointaines que le Brésil, Israël et la Nouvelle-Zélande.

Ci-dessous un aperçu d'une réunion de développeurs à l'université de Leipzig, en Allemagne, en mars 2014, lors de LGM 2014.
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Puis à Montréal à l'université de Toronto, au Canada, pour LGM 2015:
[image: GIMP BOF LGM 2015]


Comment GIMP tire-t-il parti du Google Summer of Code ?


GIMP a été régulièrement un projet mentor du Google Summer of Code, mais l'an dernier, le projet n'a pas été accepté et cette année, je crois qu'on n'a même pas essayé (sauf erreur, puisque je n'ai pas suivi).


Je pense que GSoC est une contribution intéressante et, en même temps, il faut relativiser l'apport. En général les résultats ne sont pas de qualité adéquate pour finir immédiatement dans l'arbre de développement de GIMP et ce même si le projet étudiant est qualifié de « succès » (l'étudiant a bien travaillé et il serait injuste de le faire échouer, mais le résultat final n'est pas pour autant d'une qualité suffisante pour intégration immédiate). Dans tous les cas, il reste beaucoup de travail d'intégration, de revue et d'assurance qualité une fois les projets achevés, ce qui est surtout un problème quand les étudiants disparaissent une fois la récompense empochée, ce qui n'est pas si rare (ce n'est pas non plus un reproche. Les étudiants ne promettent pas de rester, même si c'est bien sûr le secret espoir d'un projet Libre).

Ainsi même les projets GSoC les plus éblouissants en démo vont prendre des mois, voire des années à être intégrés, pour atteindre le seuil de qualité adéquate.

Ensuite cela serait moins un problème s'il y avait beaucoup de développeurs permanents, ce qui permettrait de faire beaucoup plus de revues de code, mais comme je le disais, on est au final très peu sur GIMP.


Néanmoins, le Google Summer of Code reste un apport intéressant pour les projets. Cela apporte du sang frais et des fonctionnalités inédites. J'espère personnellement que nous serons de nouveau dans la liste des organisations mentor un jour.


GIMP n’a pas été retenu parmi les projets participants au GSoC cette année : sait-on comment s’opère la sélection ?


J'ai demandé aux autres développeurs, un jour, et ils savaient pas non plus a priori. Les critères de sélection sont non divulgués par Google, il me semble. Donc non, je sais pas. Si je devais m'aventurer à deviner, je dirais que GIMP perd un peu de son aura ces dernières années car on n'a pas assez de sorties (trop espacées). Donc de l'extérieur, le projet peut avoir l'air mort, ce qui n'est pas du tout le cas. Une autre raison possible serait que notre propre intérêt pour le GSoC s'est affaibli. Comme je disais plus haut, plusieurs développeurs ont vu les limites du programme Google, et aussi ont peut-être estimé que leur temps pouvait être mieux utilisé plutôt qu'encadrer des étudiants pour du code qu'on n'est pas sûr d'utiliser. En tous les cas, au final, on n'avait que deux mentors intéressés l'an dernier (moi notamment car je n'y avais jamais participé et que ça m'intéressait de voir l'envers du décor) et — sauf erreur — seulement un cette année (pas moi cette fois, je n'avais pas le temps).

Peut-être que Google a vu cela (nos listes de diffusion et discussions étant publiques), et a préféré donner du financement pour des projets plus à fond sur le programme ?


Depuis des années, GIMP possède un système de greffons (plug-ins) ayant permis de nombreuses contributions extérieures au projet. Avec l’arrivée de GEGL, comment vois-tu ce système de greffon évoluer ? Risque-t-on de perdre l’immense base de greffons existants ?


Dans GIMP 2.10, tout greffon qui marche en 2.8 est censé continuer à marcher. On reste dans la lignée de GIMP 2, donc la compatibilité est assurée. Si ce n'est pas le cas, alors il y a un bug, et dans ce cas faites-vous plaisir : remplissez des rapports de bug !


GIMP 3 par contre (future version majeure de GIMP qui suivra 2.10) pourra entraîner des changements d'API. Je ne suis pas certain lesquels, mais globalement je pense que les fonctions “dépréciées” à l'heure actuelle pourraient alors être retirées.


GEGL deviendra alors le moteur de GIMP pour tout ce qui touche aux données bitmap. Il est donc possible que certaines fonctions qui donnaient accès aux données bitmap à un autre niveau disparaissent dans GIMP 3.0. Mais ça ne voudra absolument pas dire que le développeur de greffons devra absolument passer par des nœuds GEGL pour modifier les images. Développer une opération GEGL est la voie préférée et conseillée dans lequel le projet GIMP se dirige à la place de greffons de type "filtres", mais les buffers GEGL ne sont pas des structures opaques, et sont accessibles aux greffons. Un développeur de greffons pourra tout à fait récupérer les données bitmap bruts, les modifier comme il faisait avant, puis les remettre dans le buffer. Il pourrait donc y avoir un peu de réécriture de code, mais rien d'insurmontable, et rien d'anormal pour un passage de version 2 à 3 ! Simplement ils ne pourront alors pas profiter de toutes les supers fonctionnalités permises par GEGL (visualisation directe sur le canvas, même partielle, édition non destructrice, création de graphes d'effets qui pourraient être réutilisés sur de multiples d'images sources, etc.).


Ensuite je ne suis pas le plus grand expert de GEGL chez GIMP (donc je peux dire des erreurs aussi), mais c'est ce qui ressort de ma petite expérience à manipuler l'API GEGL et parce que ce sont des choses que j'ai aussi demandées au mainteneur.


Par contre les thèmes qui utilisent des icônes fait-maison directement risquent d'être cassés car on utilise maintenant le standard des thèmes d’icônes. Mais bon ce n'est pas le pire des cassages.


Personnellement ce qui m'intéresse bien plus serait d'avoir une vraie plateforme de diffusion et de gestion des greffons. À l'heure actuelle, installer un greffon est manuel : on trouve un bout de code ou une archive sur le net, on l'installe dans le bon répertoire, éventuellement on se heurte à des problèmes de droit, etc. Sans compter que l'on ne sait en général pas quelle version on a installée, donc les mises à jour sont inexistantes. Au final, comme tu dis, on a une immense base de greffons, mais les gens en utilisent très peu. Il y en a quelques uns qui sont très connus comme G'MIC, grâce à une équipe de développement active, aussi bien pour le développement que la communication du projet.

Mais tous ces petits greffons de quelques lignes, adaptés à certains cas d'usage très particuliers et qui pourraient vraiment sauver la vie (du moins la simplifier grandement) à certaines catégories d'utilisateurs ? Ceux-là sont perdus dans le grand internet, quelque part sur un serveur qui peut disparaître demain sans que personne s'en rende compte.

Le projet GIMP a un dépôt où les gens peuvent déposer des plugins, mais totalement envahi par le spam et le flood, donc l'enregistrement de nouveaux comptes est fermé depuis plus d'un an, sans compter que l'UI générale laisse clairement à désirer. J'aimerais qu'on ait une vraie plateforme de greffons, avec laquelle les utilisateurs pourraient installer, retirer et mettre à jour un greffon depuis GIMP même, avec de la sécurité (vérifications de code automatique et par des humains si nécessaire), un système de versionnement et de mise à jour des greffons, une spécification, etc.

De mon expérience en tant qu'utilisateur, Firefox et WordPress sont de très bons exemples avec une vraie plateforme de gestion et téléchargement des greffons, et j'aimerais qu'on y pioche des idées.


J'ai en fait le projet de travailler sur une telle plateforme (et ai même déjà des bouts de code "stashed" quelque part sur mon ordi) et ça pourrait être mon prochain gros projet. Mais j'attends déjà de voir comment mon projet actuel (film d'animation 2D libre "ZeMarmot") se passe. Si ça ne marche pas bien, je ne sais pas si je continuerai longtemps. Si ZeMarmot marche par contre, on pourrait voir une nouvelle proposition de financement pour cette plateforme dans quelques mois.


Comment vois-tu les interactions entre GIMP et les autres projets libres ?


Je pense personnellement que GIMP est un projet moteur du mouvement Libre, dont le but n'est pas uniquement de créer un logiciel, mais a suscité de nombreux autres projets. Il est ainsi à l'origine de briques essentielles comme GTK+ (qui est la base de nombreux programmes, que l'on aime ou non ce toolkit et son état actuel), et maintenant babl et GEGL, qui eux-mêmes seront à l'avenir — je pense — des briques majeures de nombreux autres projets. GIMP aussi participe activement aux discussions avec d'autres projets, et tente de suivre les standards pour un bureau de travail sain. Plutôt que de bosser dans son coin, la collaboration est clairement un créneau majeur, comme le montre l'intégration des brosses MyPaint, qui inaugure une ère nouvelle où les divers projets majeurs de l'image raster souhaitent collaborer et créer ensemble un format de partage des brosses entre applications.


Ceci sans parler du format OpenRaster, encore balbutiant et dont le développement est peu actif, mais qui pourrait être très important s'il va au bout des espérances, et dont GIMP est aussi un contributeur majeur pour la spécification.


C'est pourquoi, si vous avez le moindre problème avec GIMP, je conseillerai de faire un pas en avant et d'aider le projet, avec du code, du design ou de l'aide communautaire. Nous manquons de mains !


À ce propos, quel est ton avis sur GTK+ comme boite à outils pour interface graphique et ses évolutions ?


Personnellement je suis très peu intéressé par les guerres et trolls, etc. En fait je suis anti-spécialisé. Je m'intéresse à un peu tout, et le fait que je fais plus souvent du GTK+ dernièrement est essentiellement dû au fait que le hasard a voulu que les logiciels auxquels je me suis intéressé étaient en GTK+.

Hors cela, je n'aurais aucun problème à développer en Qt demain si le prochain programme qui me faisait de l'œil devait être en Qt, ou en quoi que ce soit d'autre.

Au final je fais avec ce que j'ai. Ce qui m'intéresse, c'est de faire quelque chose de bien. Le reste, c'est de la perte de temps.


Ensuite oui c'est pas parfait, et je m'y connais pas assez pour savoir comment c'est à côté, mais je doute qu'on change le toolkit de GIMP (surtout qu'il vient de GIMP !), donc bon. Plutôt que brasser du vent à rouspéter contre quelque chose qui ne changera pas, je fais avec; et franchement ce toolkit n'est pas si mal. :-)


Tout ça pour dire : GTK+, je m'en balance. C'est ce que je fais avec qui m'intéresse.


Qu'est-ce que tu aimerais (voir) changer/améliorer dans GIMP ou son développement, quels sont les prochains sujets et même les futurs enjeux pour GIMP ?


Au niveau fonctionnalité, mon gros chantier à l'heure actuelle, c'est l'animation, la peinture numérique et la consolidation de GIMP.

Mon prochain gros projet, c'est les plugins. Je l'ai déjà dit plus haut. Je pense que c'est vraiment important qu'on ait une plateforme saine et cela devrait vraiment apporter un renouveau.


Ensuite il y a toute la partie "édition non destructrice" qui sera un bond majeur dans la manière dont les gens travaillent l'image avec les logiciels Libres.


Un autre point majeur est le design et l'interface utilisateur de GIMP qui souffre de sa vieillesse. GIMP se traîne des casseroles dues essentiellement à son âge (20 ans cette année !) et ce serait vraiment un projet très important, non seulement pour l'image du logiciel, mais surtout pour améliorer la simplicité d'utilisation. À vrai dire on a un tel projet avec Aryeom, et elle pense démarrer un groupe de design et UI pour GIMP dans l'année à venir.


Enfin un dernier gros point qui me chagrine est le cycle de sortie du projet : il est trop long. Ceci est aussi dû à l'âge du projet, d'une époque où on laissait les choses mûrir des années et où les utilisateurs compilaient eux-mêmes quand ils souhaitaient le logiciel plus vite. Mais de nos jours, il faut sortir plus vite, et passer à un cycle de sortie rapide. On devrait être capable de faire une sortie rapidement pour juste quelques corrections de bug, mais aussi pour des fonctionnalités. C'est quand même triste qu'on doive attendre des années pour utiliser des fonctionnalités qui sont déjà implémentées dans l'arbre de développement.


Comment s'établit la feuille de route ?


La feuille de route s'établit essentiellement par discussion. Les divers développeurs discutent, que ce soit sur IRC ou physiquement (sans sortir les poings !) lors de rencontres telles que Libre Graphics Meeting, et choisissent de ce qui est prioritaire ou non.

Ensuite le reste, c'est aussi l'intérêt personnel. Si quelque chose est prioritaire pour moi, je le développe, le soumet à revue et c'est intégré même si c'était une basse priorité dans notre feuille de route.


Contribues-tu également à d'autres logiciels ? As-tu des projets en rapport avec le logiciel libre dans un futur proche ?


Oui, comme j'expliquais, quand je rencontre un problème ou un manque, mon premier réflexe est de chercher s'il n'existe déjà pas une solution, puis d'ouvrir un rapport de bug (ou demande de fonctionnalité) et enfin de corriger/implémenter moi-même s'il le faut (en estimant bien entendu le temps que j'y passerai comparativement avec mon désir d'avoir le bug corrigé ou la fonctionnalité disponible).

Donc j'ai déjà des patchs dans une trentaine de projets d'après OpenHub, et encore ce site ne compte pas tous les projets auxquels j'ai contribué sans le nom en auteur, notamment parce qu'ils utilisaient un dépôt de source qui n'a pas de concept d'auteur vs. committer, comme le vieillissant SVN. Ainsi j'ai par exemple deux patchs dans Blender (qui utilise git maintenant mais utilisait svn à l'époque où j'ai fourni ces patchs) et dans de nombreux autres logiciels dont je ne me souviens probablement même plus avoir fourni un patch.


Sinon j'ai créé l'outil crossroad, initialement justement pour cross-compiler GIMP pour Windows depuis GNU/Linux (c'est tellement horrible d'essayer de compiler des logiciels sous environnement Windows alors que c'est si simple sous GNU/Linux !).


Enfin, je pense que vous avez tous entendu parler ici de ZeMarmot, un film d'animation Libre (Creative Commons BY-SA) en 2D, dessiné avec GIMP, édité avec Blender et Ardour. Dans ce contexte, je vais continuer à développer pour GIMP, mais aussi je vais travailler sur un nouveau logiciel pour la gestion d'un projet de film d'animation. Et ce sera cool. :-)

D'ailleurs notre financement n'est pas terminé puisqu'on a eu droit à une prolongation de la plateforme. Donc si quelqu'un lit cet entretien, et souhaiterait contribuer, ce qui aidera à améliorer GIMP et d'autres logiciels Libres, vous êtes les bienvenus!.
[image: Contribue à ZeMarmot]


Pour ZeMarmot justement, tu utiliseras certainement beaucoup GIMP. GIMP est souvent vu comme un logiciel de retouche alors que Krita est présenté comme adapté à la peinture numérique… Quelle est ton opinion au sujet de ces deux logiciels et des outils de travail proposés ?


Oui c'est une image de GIMP qui est selon moi totalement erronée. GIMP est très générique (le 'G' signifiait d'ailleurs "General" avant d'être renommé pour signifier "GNU" à la place) et est fait notamment pour de la retouche photographique en effet, aussi bien que pour de la composition d'image, et de la création d'image, c'est-à-dire dessin, peinture… Cf. la description officielle:



GIMP is the GNU Image Manipulation Program. It is a freely distributed piece of software for such tasks as photo retouching, image composition and image authoring.




Bien sûr, d'autres logiciels ont décidé de se spécialiser dans le dessin numérique, comme Krita ou MyPaint, tous deux de très bons logiciels d'ailleurs. C'est un choix totalement valide, mais au final on voit que ces derniers se mettent à recouper des utilisations de retouche photo et autre, avec des filtres, etc. Comme quoi tout est lié dans l'image et vouloir être mono-utilisation seulement a peut-être ses limites ?


Pour moi, aussi bien MyPaint, que Krita ou GIMP sont valables pour la peinture numérique. D'ailleurs je pense que les dessins d'Aryeom en sont la preuve, non ? Et elle n'est pas seule. Sur le web, on trouve de nombreuses perles, des dessins sous GIMP vraiment superbes techniquement. Maintenant c'est sûr que GIMP est 1000 fois moins fort en marketing que Krita, surtout ces dernières années où son mainteneur a décidé d'en vivre et fait donc très fort pour promouvoir ce dernier (ce qui lui a valu une bonne accélération, et c'est vraiment cool). Clairement GIMP a des progrès à faire du côté "marketing".

Au final il est juste dommage que certaines personnes veuillent absolument reléguer GIMP à une partie seulement de ces capacités, et certains exprès, j'ai l'impression malheureusement. Des fois j'ai l'impression de voir les fans de Krita cracher sur GIMP et je ne comprends vraiment pas le but. Deux logiciels Libres ne peuvent-ils pas vivre en paix côte à côte?


En conclusion: GIMP est un très bon logiciel de dessin/peinture numérique, qu'on se le dise!


Je conclus donc avec l'affiche de notre film ci-dessous (que vous connaissez déjà ici) comme exemple, dessinée entièrement avec GIMP; désolé si vous vous dites que j'en fais trop! :p
[image: Affiche de ZeMarmot]


Quels distribution et environnement graphique utilises‐tu ?


J'ai été longtemps utilisateur Mandrake, puis Mandriva, puis Mageia. J'ai abandonné Mageia car j'avais trop de petits problèmes (petits, mais à force, ça devient majeur) qui rendaient mon utilisation quotidienne de plus en plus désagréable et malheureusement mes rapports de bug n'étaient quasiment jamais traités et simplement fermés lors d'une montée de version (j'aurais pu chercher pour corriger moi-même mais comme je disais plus haut, il faut quand même estimer le temps qu'on y passera et la priorité. Or là, c'était beaucoup plus simple de passer sur une autre distribution, donc priorité basse. Désolé aux contributeurs de Mageia du coin !). Dernièrement j'ai surtout utilisé Linux Mint (depuis plus d'un an), et globalement cela se passe bien. C'est tout de même une distribution bien maintenue et ficelée. Je n'ai plus aucun des problèmes que j'avais sous Mageia notamment. Ensuite elle manque de trucs excitants à mon goût. Je voudrais au moins tester GNOME 3 (et sous Mint, installer GNOME 3 tient du parcours du combattant à priori), donc je suis en train de considérer le passage à Fedora pour la première fois. Aucune idée si j'y resterai.


Sinon j'ai testé un peu Ubuntu à une époque, pas accroché du tout. Mon grand amour au niveau stabilité et fonctionnalité fut Gentoo. La seule raison pour laquelle je n'y reviens pas est le temps que cela prend à mettre en place, à compiler chaque paquet, à peaufiner les détails, etc. En même temps, c'est peut-être grâce à cela que c'est une si bonne distribution. Mais je n'ai plus le courage de passer des heures juste pour avoir mon environnement (même s'il est super). Maintenant je préfère que tout marche direct, même si c'est moins marrant et avec moins de fonctionnalités dernier cri.


Environnement graphique : j'ai pas mal testé, du KDE, du GNOME (2), WindowMaker, ion3 pendant un bon moment aussi. Mon environnement graphique préféré fut Openbox, puis Openbox+Cairo-dock. Malheureusement là aussi je n'y suis pas resté à cause de détails ici ou là. C'est vraiment dommage, je pense que ce sont vraiment les détails qui changent tout dans l'utilisabilité d'une solution informatique.

À l'heure actuelle, je suis sur le Cinnammon par défaut de ma Linux Mint. Je n'y ai pas grand chose à redire, mais je n'en suis pas non plus fou et n'aurai pas de regret à le quitter.


Merci pour l’entretien et pour ta contribution à GIMP !


Et merci à vous pour les questions ! :-)

Aller plus loin


	
Studio Girin
(850 clics)


	
GIMP
(599 clics)


	
Contributions (non-exhaustif) de Jehan à des projets Libres
(617 clics)









EPUB/imageslogoslinuxfr2_mountain.png





EPUB/98b5215a3cee7583e52730c70c26ee05a3feb1af0768eb730e191945
B
Fle Edt Select View Image Layer Coours Toos Fikters Windows Help

=) sag ) T

SEAALRE
A DZs 0
o w
Pppe— s 8
penc
ose e §
= w0
[ ——

fa H
@] 2 oo i} i@ 5
e wsjaf
e wyafl
=

e ox 870,552 |px = [ 657%] v| / Cick to paint (try S for a sraight line. ir o pick 2 colour) P






EPUB/49483204c9e77f332c7d012d44f25539518188be9852015117e79b33





EPUB/nav.xhtml

    
      Sommaire


      
        
          		Aller au contenu


        


      
    
  

EPUB/cbfab5e1b805531124165810b3e62102476e173a1a107b20cd0b9190.png
Contribue a
ZeMarmot!






EPUB/dce1eac94648fc934744332a25481e081dc3868e92c8b36a84a195b9.jpg
.| OPEN MOVIE FREE SOFTWARE

‘de fund it






EPUB/7fee629981cf171d0f668e78603dde9917d0edcd4dd5946950ad134b.php





EPUB/94c7f6f4bc957f30e206ce9f1c8d9f64103975ef2442b798ede7d294
77| LILA

The dev meeting was held after LGM 2015
ended, on Saturday May 2.






EPUB/91433ae4510c02b832eb551cf5c35a7b2c8554165b4947fcf04a4654
Search Actions.

(@ Gaussian Blur:
Each result pixel is the average of the neighbouring pixels weighted by a normal distribution with specified standard deviation.

(@ Difference of Gaussians...
Edge detection with control o edge thickness, based on the difference of two gaussian blurs

L)
)
a
[}
=9
o«






EPUB/imagessections16.png





