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Piksel est un site web qui permet de créer des animations en « pixel-art ». Il sert à la base 
à créer des images animées pour des jeux-vidéos dans le style des jeux des années 

80/90, il reste néanmoins un bon outil pour faire des images animées.



Installation
Le « Logiciel » n’a pas besoin d’être installé : celui-ci est disponible directement dans le 
navigateur (Chrome, Firefox, Safari, etc).

Simplement se rendre sur piskelapp.com ou chercher sur le web « Piskel app » et cliquer 
sur le lien « Piksel - Free online sprite editor » :

Puis cliquer sur « Create sprite » (« créer une image animée » en anglais) :

Présentation de l’interface

Le plan de travail [1] affiche l’image que l’on dessine

Pour dessiner, on choisit différents outils dans la barre d’outils [2] (crayon, pot de 
peinture, rond, rectangle, etc), et on applique des réglages comme changer la couleur ou 
la taille
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https://www.piskelapp.com/


Dans l’ordre, on trouve :

 1 : la taille de la brosse, entre 1 et 4 pixels

 2 : le crayon, dessin classique

 3 : le crayon, mais avec effet miroir vertical

 4 : le pot de peinture, pour colorier toute une zone

 5 : le pot de peinture, mais qui colorie uniquement les pixels
d’une même couleur

 6 : la gomme

 7 : l’outil pour faire des lignes (clic gauche maintenu)

 8 : l’outil pour faire des rectangles (clic gauche maintenu)

 9 : l’outil pour faire des ronds (clic gauche maintenu)

 10 : l’outil déplacement (pour une zone sélectionnée)

 11 : l’outil sélection de forme, qui utilise les couleurs pour 
sélectionner

 12 : l’outil sélection rectangulaire

 13 :l’outil sélection « libre », en dessinant un périmètre

 14 : éclaircir (clic) / assombrir (ctrl+clic)

 15 : dithering : permet de dessiner un damier

 16 : pipette : pour récupérer une couleur pour utiliser la 
même

 17 : les couleurs : en cliquant dessus, on peut les changer. 
Celle du haut correspond à la couleur principale, celle en dessous à la couleur de 
« remplissage » (pour les rectangles par exemple)

[4] les calques (layers) : cette fenêtre permet de réaliser des calques, cela sert à 
superposer des images, un paysage en fond et un personnage en premier plan ou arrière 
plan . En dessous tu trouveras des outils transformation, et l’affichage des couleurs.

[5] Sauvegarde : Il est possible de sauvegarder ses animations et pouvoir les modifier à 
nouveau ultérieurement. Elle est représentée à droite de l’écran par une disquette.
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[6] Export : permet d’exporter son projet soit sous forme d’image (format .png ou .jpeg), 
soit sous forme de gif animé. Elle est représentée à droite de l’écran par une « forme de 
paysage » sous la disquette de sauvegarde.

Utilisation de piskel et création d’une animation

Voyons comment dessiner :

Le plan de travail [1] affiche l’image que l’on dessine actuellement. Pour cela, on peut 
choisir différents outils [2] (crayon, pot de peinture, rond, rectangle, etc), une couleur [3] et
une taille [4].

4/11 — EPN des Rancy, 249 rue vendôme, 69003 Lyon



Une image animée consiste simplement en plusieurs images successives, que l’on appelle
image « frames ». 

Pour information : Ton dessin débute dans une « vue » (frame), si tu veux créer une image
fixe tu ne travailleras que sur une seule vue, en revanche si tu veux une animation, tu 
feras plusieurs vues « frames » …

Nous allons donc les dessiner une à une, les outils proposés permettent d’accélérer le 
processus :

Chaque « frame » est affichée l’une après l’autre à gauche [1]. Le résultat est affiché à 
gauche [2], avec la possibilité de régler la vitesse [3]. Tu peux ralentir ou accélérer ton 
animation en modulant la molette donc plus il y a de « FPS » = plus l’animation ira plus 
vite). Les FPS se règlent pour l’entièreté de l’animation, et non pour chaque image.

Pour créer l’image suivante, il suffit de cliquer sur « + Add new frame » [4] pour créer une 
image vierge. Si l’image voulu est proche visuellement de l’image actuelle, il suffit de 

passer sa souris sur la frame [1] à gauche et de cliquer sur l’icône ⎘ pour dupliquer 
l’image. La duplication te permet d'avoir une base, surtout s'il s'agit d'un personnage qui 
doit être reconnaissable.

Pour supprimer l’image

Il faut se positionner sur la frame en question et appuyer sur « l’icône » de la corbeille

Pour changer l’ordre des images
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On peut changer l’ordre des images en faisant clic-gauche maintenu sur l’une l’image et 
en la faisant glisser plus haut ou plus bas.

Les calques

Les calques (« Layers » dans le logiciel) permettent de travailler avec plusieurs couches 
de dessin : par exemple, un dessin en fond, comme une montagne, qui ne bouge pas 
durant toute l’animation, et un autre calque d’un bonhomme qui bouge par-dessus.

Repartons d’un nouveau dessin. Double-cliquons sur « Layer 1 » dans la colonne à droite,
puis tapons « montagne » :

Maintenant, dessinons une montagne :

Et dupliquons cette image deux fois :
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Nous avons donc trois fois la même image de montagne.

Maintenant, créons un nouveau calque (l’autre calque disparaît partiellement, c’est 
normal), et nommons le « bonhomme » :

Dessinons sur chaque image un bonhomme dans une posture différente :

Si l’on regarde la prévisualisation de l’animation en haut à droite, on peut voir que notre 
bonhomme bouge, mais pas les montagnes !

Sauvegarder ton projet
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L'onglet "Sauvegarde" situé à droite de l'écran permet de sauvegarder ton projet afin de 
pouvoir le modifier par la suite et l'ouvrir à nouveau avec piskel

Cliquer sur la disquette puis :

dans Title : donner un nom à votre création

Il est inutile de remplir le champ : description

Pour le sauvegarder sur votre pc : cliquer sur : « Save as .piskel » ce fichier va 
s’enregistrer dans votre dossier téléchargement.

« Save in Browser » (« Sauvegarder dans le navigateur » en français), permet de stocker 
l’image directement dans le navigateur : cela permet d’éviter de s’embêter avec des 
fichiers. En revanche, il y a un risque de perdre ses dessins si le navigateur est nettoyé.

Réimporter son projet dans piskel art et continuer à le modifier

Si vous avez sauvegardé votre fichier sur votre pc avec « Save as. Piskel »

Cliquez à droite de l’écran sur l’onglet « import »
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Une fenêtre va s’ouvrir :

Cliquer sur « Browse .piskel file » puis ouvrez votre onglet « téléchargement », 
sélectionnez votre fichier précédemment sauvegardé puis cliquez sur ouvrir

Une nouvelle fenêtre va s’ouvrir :
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puis cliquez sur : «Combine » si vous souhaitez ajouter l’image à celle sur laquelle vous 
travaillez déjà, ou sur « replace » pour abandonner le projet en cours et passer sur celle-
ci.

Une nouvelle fenêtre va s’ouvrir :

Cliquer : sur « in existing frames » puis sur le bouton « Import »

Exporter son animation final en gif

Cliquez sur l’icône « export » 
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Dans scale Pour avoir une bonne qualité d’image, redimensionne l’image en : 500 X 500

Puis il faut vérifier qu’on est bien sur l’onglet « Gif », puis cliquer sur : « download as an 
animated GIF »

Pour exporter dans d’autres formats, refaire la même procédure en suivant les indications 
ci-dessous
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