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Wstep

Na kierunku Edukacja Techniczno-Informatyczna znajduje si¢ kilka przedmiotow
dotyczacych praktycznego zastosowania roznych typoéw grafiki  komputerowe;j.
Na pierwszym roku studiow | st. studenci zapoznaja si¢ z wykorzystaniem grafiki wektorowej
do przygotowania dokumentacji technicznej projektowanych wyrobéw. W Kkolejnych
semestrach poznaja proces modelowania trojwymiarowego. Studenci uczestniczac
W zajeciach z przedmiotu Techniki multimedialne, oprocz mozliwosci poszerzenia
umiejetnosci z zakresu grafiki prezentacyjnej maja szanseg zglebi¢ wiedz¢ z obszaru grafiki
bitmapowej i praktycznego jej zastosowania w obrobce zdje¢ i przygotowaniu ich do
prezentacji multimedialnych, czy projektow folderow lub plakatow. Nauczanie grafiki
bitmapowe] jest rOwniez kontynuowanie w ramach przedmiotu Przetwarzanie obiektow
cyfrowych (studia Il st.) gdzie studenci zajmuja si¢ migdzy innymi retuszem, renowacja
i rekonstrukcja zdje¢ archiwalnych. Ponadto w kolejnym semestrze studenci, gdy wybiora
specjalnos¢ zwiazana z grafika komputerowa, zajmuja si¢ rowniez tworzeniem
tréjwymiarowych fotorealistycznych wizualizacji, a takze zastosowaniem trdjwymiarowych
technik animacji i symulacji komputerowych.

Niniejszy podrgeznik zostal przygotowany przez autorow, ktorzy od wielu lat
wspolpracuja ze soba i tworza zespol prowadzacy wyklady, laboratoria oraz projekty
z réznych przedmiotdéw zwigzanych z grafika komputerowa.

Tre$¢ podrecznika zostata zorientowana przede wszystkim na nabycie przez studentow
umiejgtnosci praktycznych przy wykorzystaniu programu GIMP w najnowszej wersji 2.8,
ktora miata swoja premier¢ na poczatku maja 2012 r. Wersja ta przyniosta duze zmiany
w programie. Najcze$ciej wymieniane nowosci to jednookienkowy interfejs programu oraz
obstuga akceleracji sprzetowej przez procesory wielordzeniowe. Ponadto wprowadzono
grupowanie warstw, tak bardzo przydatne przy projektowaniu szablonéw stron
internetowych, umozliwiono uktadanie palet narzedzi w wielu kolumnach obok siebie.
Dodano takze kilkadziesiat nowych presetow narzedzi graficznych oraz przebudowano
pakiet pedzli. Wprowadzono edycj¢ tekstu bezposrednio na warstwie obrazu oraz
rozdzielono opcj¢ zapisywania i eksportu.

Przygotowanie podrecznika bylo mozliwe dzigki temu, ze od kilku semestrow autorzy
dysponowali zestawami ¢wiczen laboratoryjnych i projektowych, ktére z powodzeniem
wykorzystywano na zajeciach na studiach niestacjonarnych i stacjonarnych. Wielokrotne ich
przetestowanie w praktyce pozwolito wyeliminowa¢ istniejace mankamenty i poprawic¢ sposob
opisOw polecen, aby byly w peli zrozumiate dla studentéw. Dopasowanie posiadanego
materiatu do nowego interfejsu programu, poznanie nowych mozliwos$ci narzedzi wymagato
jednak bardzo intensywnej pracy naszego zespotu.

W pierwszym rozdziale zawarto podstawowe informacje odnoszace si¢ do zrozumienia
istoty grafiki bitmapowej, wlasciwosci obiektow, sposobow ich kompresji i formatow
zapisywania, metod tworzenia obrazow bitmapowych, funkcji jakie moga spetniac
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w réznych $rodowiskach graficznych i komputerowych. W kolejnych czgéciach podrecznika
zaprezentowano narze¢dzia programu GIMP, opis ich funkcji, opcji i zastosowania, bogato
ilustrujac istniejace mozliwosci na licznych przyktadach. Poszczegdlne typy narzedzi zostaty
pogrupowane i sg prezentowane w osobnych rozdziatach. Wydzielono nastgpujace tematy
szczegbtowe: narzedzia przeksztalcania, narzedzia selekcji, praca na warstwach, narz¢dzia
do tworzenia tekstow i ich przeksztalcania, narzedzia do projektowania tla, narze¢dzia do
retuszu fotografii oraz narzedzia do przygotowania dwuwymiarowych animacji.

W dalszej czesci kazdego rozdzialu znajduja si¢ przyklady ze szczegétowymi opisami
procesu postepowania, aby mozna bylo opanowaé podstawy dziatania zaprezentowanych
narzedzi. Nastepnie umieszczono zadania do samodzielnego rozwiazywania wraz z przygo-
dowanymi plikami dyskowymi, ktére nalezy wezytaé i stosownie do zamieszczonego opisu
przeksztatca¢, zmienia¢, modyfikowaé, taczy¢, itd. Pliki te mozna uzyska¢ od autorow
podrecznika piszac na adresy: r.lis@pollub.pl lub k.dziedzic@pollub.pl.
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Bitmapowa grafika komputerowa, Jerzy Montusiewicz, Renata Lis, Krzysztof Dziedzic

1. Wprowadzenie do grafiki bitmapowej

1.1. Rodzaje grafiki komputerowej

Grafika komputerowa to termin, ktory jest w powszechnym uzyciu w dzisiejszych
czasach. Szybki rozwdj technologii informatycznych, metod i jgzykdéw programowania
spowodowal, ze w niezwykle krotkim czasie grafika komputerowa stata si¢ wszechobecna
w zyciu wigkszosci ludzi. Dla jednych jest to kontakt z graficznym interfejsem obstugi
systemow operacyjnych oraz programéw komputerowych, dla osob fotografujacych,
filmujacych, przygotowujacych do druku materiaty reklamowe i foldery informacyjne sa to
urzadzenia pozwalajace tworzy¢ graficzne obiekty w technice komputerowej: aparaty
i kamery cyfrowe i skanery oraz edytory graficzne. Dla ucznidéw w szkole sa to prezentacje
multimedialne, za$ dla mito$nikéw mediow elektronicznych sa to réznego rodzaju reklamy
tworzone w postaci tréjwymiarowych animacji komputerowych oraz dwuwymiarowych
baneréw wélizgujacych sie na wy$wietlane strony internetowe. Dla inzynieréw grafika
komputerowa to nowoczesny sposOb projektowania obiektow technicznych na
dwuwymiarowych arkuszach cyfrowych lub w tréjwymiarowych scenach. Dla fanéw gier
komputerowych to animowany tréjwymiarowy wirtualny §wiat, w ktorym moga decydowaé
0 losach swoich bohaterow.

Grafika bitmapowa (pikselowa, rastrowa) jest jednym z trzech podstawowych typow
grafiki komputerowe;j, jesli pod uwagg bedziemy brali sposdb notacji obiektu w komputerze.
Dwa pozostate typy grafiki to grafika wektorowa oraz grafika fraktalna. Aby dobrze
zrozumie¢ rdznice wystgpujace migdzy obiektami reprezentujacymi poszczegodlne typy
grafiki komputerowej nalezy poda¢ krotkie ich definicje i okresli¢ podstawowe wiasciwosci.

Grafika wektorowa

Obiekty grafiki wektorowej sa zapisane w pamigci komputera przez rownania
matematyczne [11,12,16]. Uzytkownik ma bezposredni dostep do poszczegdlnych obiektow,
ktore moze przeksztatca¢ niezaleznie od innych. Ten typ grafiki doskonale nadaje si¢ do
tworzenia projektow i dokumentacji technicznych. Pliki przechowujace zawarto$¢ rysunkéw
sa niewielkich rozmiarow, a obiekty sa w pelni skalowalne, co oznacza, ze ich powiekszanie
nie pogarsza jakos$ci ich ogladu, poniewaz program kazdorazowo przelicza bazg wektorowa
arkusza elektronicznego i na nowo generuje obraz na ekranie. Powigkszanie obiektu moze
ujawni¢ nowe szczegoty rysunku, o ile istnieja, rys. 1.1.
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Rys. 1.1. Przyktad obiektu wektorowego: a) widok ogélny; b) powigkszony fragment
Grafika fraktalna

Fraktal jest figura geometryczna o zlozonej strukturze, nie begdaca krzywa,
powierzchnig ani bryla w rozumieniu klasycznej matematyki. Obiekty grafiki fraktalnej sa
zapisywane w postaci formut rekurencyjnych charakteryzujace sie tym, ze uzyskany wynik
w kroku biezacym jest wykorzystywany, jako wielko$¢ wejsciowa, w kolejnej petli
obliczeniowej do wyznaczenia nowej wartosci w kroku nastgpnym. Kazda wykonana petla
obliczeniowa prowadzi wigc do wygenerowania nowego szczegoétu tworzonego obiektu.
Obiekty fraktale sa wigc obiektami znamionujacymi si¢ istnieniem samopodobienstwa.
Oznacza to, ze fragment obiektu po wykonaniu przeksztalcen afinicznych (skalowanie, obrét
i przemieszczenie) wyglada jak caty obiekt lub inny jego fragment. Obiekty fraktalne sa
w pelni skalowalne, a ich wymiar nie jest liczba naturalna, lecz utamkowa, rys. 1.2.

a) b)

Rys. 1.2. Przyktad obiektu fraktalnego: a) fragmentu zbioru Mandelbrota;
b) powigkszony fragment
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1.2. Charakterystyka grafiki bitmapowej

Historia grafiki bitmapowej w zasadzie zaczyna si¢ od 1988 roku, kiedy to fotograf
Thomas Knoll opracowat pierwszy program komputerowy do obrobki obrazow
zapamig¢tywanych w postaci zbioru pikseli. P6zniej program ten stal si¢ pierwsza wersja
istniejacego do tej pory programu Photoshop firmy Adobe.

W grafice bitmapowej (zwanej inaczej grafika rastrowa, pikselowa) zapis obrazu
nastgpuje przez zapamigtanie wspotrzednych kazdego punktu zwanego pikselem i jego
barwy. Piksele rozmieszczone sa w wierszach i kolumnach, a caty obraz w swojej pierwotne;j
wersji jest jednym obiektem, niezaleznie od tego, co przedstawia. Widziany obraz w grafice
bitmapowej jest w zasadzie wrazeniem barwnym obserwowanym przez obserwatora,
a dostrzegane obiekty nie sa wyodrebnione w zapisie komputerowym. Grafika ta doskonale
odzwierciedla nieregularne ksztalty i tonalne przejscia koloréw. Piksel jest najmniejszym
elementem zawierajacym informacje o obrazie, ktory moze by¢ sterowany przez program
(potozenie, barwa, stopien szarosci, przezroczystosc¢), dlatego zbyt duze jego powigkszanie
powoduje aliasing, czyli schodkowanie (pikseloza, kafelkowanie), rys. 1.3b lub rozmywanie
granic elementéw obrazu, rys. 1.3c (antyaliasing). Wiele wspotczesnych programéw do
grafiki komputerowej ma wbudowane procedury realizujace proces antyalisingu, czy
redukowania zjawiska aliasingu. Dla pikseli tworzacych schodkowanie wyliczana jest nowa
warto$¢ barwy na podstawie barwy obiektu i jego tta. Uzyskana posrednia wartos¢ barwy
zmniejsza widoczna pikselozg, ale obraz traci czgSciowo na ostrosci.

a) b) c)

Rys. 1.3. Poréwnanie wygladu rysunkow wykonannych w réznych typach grafiki
komputerowe;j: a) obiekt wektorowy; b) obiekt bitmapowy czarno-biaty;
c) obiekt bitmapowy w odcieniach szaro$ci po wiaczeniu antyaliasingu

Skalowalnos$é obiektow

Skalowalno$¢ obiektow grafiki bitmapowej jest mozliwa w pewnym zakresie — jest to
zalezne od liczby pikseli tworzacych obraz podstawowy, im jest ich wigcej tym wigksze
powigkszenie mozna utworzyc.

Pliki grafiki bitmapowej wykonane z duza rozdzielczo$cia zajmuja duza przestrzen
dyskowa, a ich rozmiary zaleza przede wszystkim od liczby pikseli obrazu, przyjgtej glebi
koloréw, a takze formatu, w ktéorym zapisano plik. Przyktadowy obraz mapy z rys. 1.4
mimo, ze zostal zapisany tylko w odcieniach szarosci w formacie z kompresja stratna .jpg
zajmuje prawie 24 MB.
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Rys. 1.4. Skan mapy Komitatu Marmarosz z 1783 r. o rozmiarze 8616x5735 pikseli.
Wielokrotnie powigkszany fragment umieszczono w elipsie prezentuje szczyt obecnie
wystepujacy pod nazwa Hnitesa, przygotowat M. Barszcz

1.3. Modele barwne

Obiekty grafiki bitmapowej istnieja tylko w Swiecie wirtualnym i sa wySwietlane na
monitorach podtaczonych do komputerow, na wyswietlaczach telefonéw komoérkowych czy
aparatow cyfrowych. Z fizycznego punktu widzenia obserwowane barwy sa widzialng
czescig promieniowania elektromagnetycznego (o zakresie fal od 380 do 780 nm).

Modele barw sa sposobem reprezentacji istniejacych barw wraz z ich wszystkimi
odcieniami, dzigki czemu mozliwy staje si¢ ich zapis i odczyt. Obecnie nie ma jednolite;
teorii barw, ktora bylaby w stanie opisa¢ wszystkie barwy dostrzegane przez oko ludzkie.
Mozna natomiast wyodrebnié trzy grupy modeli barwnych: modele uniwersalne (niezalezne
od typu urzadzenia, np. model CIE XYZ, CIE OXY lub L*a*b*), modele monitorowe (np.
RGB, RGBA, HSV) oraz modele drukarskie (np. CMY, CMYK, Heksagonalny).

Modele uniwersalne

Model CIE XYZ zostat przygotowany w 1931 r. we Francji przez Migdzynarodowa
Komisjg ds. Oswietlenia. W uktadzie OXYZ poprzez trzy wspotrzedne kartezjanskie opisano
barwy postrzegane przez ludzkie oko (w $cisle okreslonych warunkach o$wietlenia, kacie
obserwacji i rodzaju tla) oraz punkt bieli Dgsoo (Wyrazony w Kelwinach). Modyfikacja tego
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modelu jest model CIE OXY, czyli rzut przestrzeni CIE XYZ na ptaszczyzng OXY. Na
rys. 1.5a przedstawiono przestrzen modelu CIE OXY wraz z prezentacja przestrzeni
barwnych r6znych wersji modelu RGB.

W programach komputerowych stosowany jest rowniez model L*a*b*, w ktorym
wystepuja rowniez trzy niezalezne atrybuty. Model ten zostat zbudowany po analizie, w jaki
spos6b oko ludzie postrzega kolory. Kanal L* okresla luminacje lub jasnosci, czyli ilo§¢
$wiatla (od czerni do bieli). Kanat a* reprezentuje barwe od zielonej do czerwonej (warto$ci
z ,-” oznaczaja zielen, za$ z ,,+” barwe czerwona). Kanal b* reprezentuje barwe od
niebieskiej (wartosci z minusem) do zoéttej (wartosci z plusem). Model L*a*b* ma
mozliwo$¢ reprezentowania wszystkich koloréw z modeli RGB oraz CMYK do momentu
zapisania pliku w wybranym trybie.

a) b)

Rys. 1.5. Modele uniwersalne: a) przestrzen modelu CIE OXY wraz z prezentacja zakresu
barwnego réznych wersji modelu RGB [19]; b) model L*a*b*

Model barwny RGB

W modelu tym obiekty kolorowe (poszczegélne piksele obiektu przyjmuja rézne
barwy) lub w odcieniach szaro$ci wyrazone sg przez trzy kanaty barwne: R — red (czerwony),
G - green (zielony), B — blue (niebieski). Wyodrebnienie trzech podstawowych kanatow
barwnych dokonat juz Izaak Newton, tworzac kolo nazywane obecnie od jego nazwiska,
rys. 1.6a. Model ten jest modelem addytywnym, mamy w nim do czynienia z ,,mieszaniem
Swiatet” co oznacza, ze w wyniku o$wietlenia wybranego obszaru powierzchni przez trzy
reflektory o barwach podstawowych uzyskujemy czysta biel, rys. 1.6b.
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Rys. 1.6. Modele barwne: a) uporzadkowanie wg Newtona (na obwodzie kota barwy
uzyskuja maksymalne nasycenie — czysty pigment, w Srodku kota — czysta biel;
b) model addytywny; ¢) model HSV [20]

Obecnie barwy podstawowe maja nastgpujace dtugosci fal: B —435,8 nm; G — 546,1
nm i R =700 nm. Model RGB jest rowniez wykorzystywany w skanerach 2D przy
digitalizacji kolorowych zdje¢ analogowych. Liczba dostgpnych kolorow jest uzalezniona od
liczby bitéw przeznaczonych do przechowywania informacji o odcieniach barw
podstawowych. Tworzone obrazy najczgsciej zapisywane sa przy uzycCiu 8- i 24- glebi
bitowej, co w pierwszym przypadku daje 256 (2° = 256), a w drugim ponad 16 min. kolorow
(2% =16 777 216). W 24- bitowej glebi na kazdy kanal barwny przeznaczamy 8 bit6w
informacji. Obrazy rastrowe moga by¢ rowniez zapisywane w skali szarosci. Odcienie
szaros$ci uzyskujemy wtedy, gdy wszystkie warto$ci barw podstawowych (R, G, B) maja ta
sama warto$¢, co oznacza, ze w modelu 24- bitowym uzyskujemy 256 odcieni szarosci, od
czystej bieli do pelnej czerni.

W zastosowaniach profesjonalnych stosowane sa modele (np. model Adobe RGB),
w ktérych na jeden kanal barwny przeznacza si¢ 16 bitdw informacji. W takim modelu
barwnym uzyskujemy ponad 65 tys. odcieni szaroéci, a caly model jest modelem
0 48-bitowej glebi kolorow.

Model barwny RGBA

Klasyczny model RGB nie obsluguje przezroczystosci. Na poczatku lat
siedemdziesiatych ubieglego wieku Edwin Catmulla oraz Alvy Ray Smith zaproponowali
nowy model, w ktérym wprowadzono czwarty kanat — A (alfa) bedacy odpowiednikiem
wspotczynnika pochlaniania §wiatta, co zapisano nastgpujacym wzorem

aA + (1-a)T 1)
Piksel staje si¢ catkowicie przezroczysty, przybiera kolor tta (T) pod nim, gdy kanat alfa
skojarzony z danym pikselem ma wartos¢ 0%. W przypadku, gdy wartos¢ a = 100% piksel

bedzie w petni widoczny. Przy posrednich wartosciach o od 0 do 100 % piksele uzyskuja
efekt potprzezroczystoscei.
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Inne monitorowe modele barwne

Modele bazujace na trzech podstawowych barwach RBG sa wykorzystywane przez
urzadzenia, ale nie sa praktycznym rozwigzaniem dla uzytkownika, poniewaz trudno
przewidzie¢, jakie musza by¢ wartosci poszczegolnych sktadowych, aby uzyska¢ wlasciwa
barwg wynikowa. Z punktu widzenia uzytkownika tatwiej postugiwaé si¢ modelem HSV.
W tym modelu dysponujemy trzema niezaleznymi od siebie atrybutami: Hue, czyli odcien —
decyduje o faktycznej barwie (czestotliwos¢ fali $wiatla) wyrazona w stopniach
(B=0+360°; Saturation, czyli nasycenie barw — reprezentuje poziom $wiatla biatego
(S=1 - czysty pigment, S =0 — czysta biel); Value, czyli warto$¢ intensywnos¢ barwy —
okre$la zawarto$¢ szaro$ci w pigmencie (V=0 — czern, V=1 — czysta barwa). Przez
podanie wartoéci kata wyrazamy bezposrednio barwe, np. B =0 oznacza, ze jest to barwa
czerwona, p = 60 — barwa z6Mta, B = 120 — barwa zielona, itd., zobacz rys. 1.6c.

Stosujac zasade trzech niezaleznych atrybutéw okreslajaca barwe zbudowano kilka
innych modeli:

e model HLS, w ktorym Hue oznacza odcien barwy (jak w modelu HSV); Lightness to
jasno$¢ koloru (100% — kolor biaty, 0% — kolor czarny, bez wzgledu na odcien);
Saturation — mieszanie koloru z szaroscia (0% — czysta szaro$¢, 100% — czysty kolor),

e model HSI, dwie pierwsze wielkosci jak w modelu poprzednim, za$ Intensity oznacza
mieszanie z szaroscia, ale 100% to biel, 50% — czysta szaro$¢, 0% — kolor czarny,

e model HSB, dwie pierwsze wielko$ci jak w modelach poprzednich, Brightness
(rozumiana jako jaskrawo$¢), 0% — czern, 100% — biel.

Wszystkie przedstawione modele podlegaja wzajemnym transformacjom, dzieki
czemu barwy wyrazone w jednym modelu mozna z powodzeniem przeliczy¢ na wartosci
innego modelu. W programach komputerowych zawsze postugujemy si¢ modelem RGB oraz
przynajmniej jednym z modeli z rodziny HSV.

Modele drukarskie CMY, CMYK

Obiekty bitmapowe ogladane na monitorze istnieja w $wiecie wirtualnym. W wielu
sytuacjach pragniemy jednak, aby obrazki te byly dostepne w postaci wydrukowanego
zdjecia. W tym przypadku do tej czynno$ci wykorzystuje si¢ inne modele barwne.
Podstawowym modelem jest CMY, w ktérym wystepuja trzy podstawowe barwy: C — cyjan,
M — magenta oraz Y — yellow. Model CMY jest modelem subtraktywnym, w ktorym mamy
do czynienia z ,jmieszaniem farb”. Dodawanie kolejnych barw do innych prowadzi do
uzyskania czerni, rys. 1.7a. Widzenie barw obiektéw rzeczywistych w tym modelu polega na
tym, ze barwniki potozone na obiekcie pochlaniaja niektore dtugosci fal tworzace $wiatto
biale i do oka docieraja jedynie te sktadowe $wiatla, ktore pozostaly jako niepochlonigte
i odbity si¢ od powierzchni obserwowanego obiektu.

W modelu CMYK wystepuje czwarta barwa, ktora jest czern (blacK). Takie
rozwiazanie podyktowane jest kilkoma wzglgdami praktycznymi. Po pierwsze czynnik
ekonomiczny — obiekty czarne drukujemy od razu jednym pigmentem (oszczedzamy czas
oraz ilo§¢ zuzytych pigmentow, ograniczamy koszt zakupu nowych pojemnikow
Z pigmentami). Po drugie czynnik estetyczny — uzyskiwanie czerni z mieszania trzech
podstawowych barw zazwyczaj prowadzi do otrzymania koloru szaro-brunatnego.
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a) b)

AY

CMY - obszar drukarki

RGB - obszar monitora

>
X

Rys. 1.7. a) model subtraktywny — , mieszanie farb”; b) potozenie obszaréw modeli RGB
i CMY na tle modelu CIE OXY, [10]

Nalezy sobie zdawaé sprawg, ze zakres barw, ktdore moga reprezentowa¢ modele
monitorowe i modele drukarskie pokrywaja sie tylko w pewnej czesci. Konsekwencja takiego
stanu rzeczy jest to, ze zdjecie wydrukowane moze czgSciowo roézni¢ si¢ od tego samego
obrazu ogladanego na monitorze. Takze zdjecie istniejace w oryginale w postaci fotografii
po procesie digitalizacji moze zmieni¢ cz¢$ciowo swoja kolorystyke na ekranie monitora,
rys. 1.7b.

W technikach drukarskich do wyboru barw stosowane sa rowniez wzorniki kolorow.
Najczescie] mamy do czynienia z wzornikiem koloréw Pantone — standardem identyfikacji
kolorow do zastosowan technicznych zbudowanym o model CMYK, np. w poligrafii oraz
Trumatch (system do definiowania kolorow rozbarwionych), rys. 1.8a. Obecnie w modelu
Pantone do precyzyjnego przedstawienia barw stosuje sie model bazujacy na 15 pigmentach
(w tym bialy i czarny). Na rys. 1.8b. pokazano przyktad wzornika Pantone bazujacy na
modelu sze$ciobarwnym (oprocz koloréw modelu CMYK zastosowano jeszcze O — Orange
i G — Green).

a) b)

Rys. 1.8. Wzorniki koloréw, oprocz nazw wiasnych koloréw podano réwniez wartosci tych
koloréw w innych modelach: 8) TRUMATCH, CMYK, RGB;
b) PANTONE, YOMCGK, RGB;
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1.4. Kompresja obrazow bitmapowych i formaty ich zapisu

Obiekty grafiki bitmapowej przy duzej liczbie pikseli tworzacych obraz oraz przy
standardowej, czyli 24- bitowej glebi kolorow (True Color) zajmuja znaczne rozmiary
pamigci dyskowej. Nieodlaczna umiejgtnoscia przy przetwarzaniu obrazéw bitmapowych
jest ich zapisywanie we wilasciwych formatach. Mozna to uzyskaé stosujac rézne metody
kompresji. Najogolniej mowiac kompresja polega na zmianie sposobu zapisu informacji
w taki spos6b, aby zmniejszy¢ objetos¢ pliku, nie zmieniajac przenoszonych informacji. Aby
odczyta¢ skompresowany obraz nalezy zastosowaé proces odwrotny, czyli dekompresje.

Stosowanie kompresji obrazéw bitmapowych jest uzasadnione z kilku powodow:

e zmniejsza ilo$¢ miejsca zajmowana przez plik na dysku,

e przyczynia si¢ do szybszego otwierania i zapisywania obrabianego pliku
graficznego,
umozliwia umieszczenie pliku na stronach Web,
dopasowuje plik do wymogow stawianych przez oprogramowanie,
grupuje kompresowane obiekty w jeden plik, co utatwia ich przesytanie,
zmienia wlasciwosci obiektu (np. umozliwia wprowadzenie przezroczystosci).

Podstawowa wielkoscia opisujaca kompresjg jest stopien kompresji (SK). Wielko$¢ ta
jest definiowana jako stosunek obszaru pamigci zajmowanego przez kod pierwotny obrazu
(KP), do obszaru pamieci zajmowany przez kod wynikowy obrazu (KW)

_ KP

SK=——
KW

)

Stopnia kompresji nie mozna myli¢ z procentowym wyrazaniem jakoSci Procesu
kompresowania, ktory w wielu przypadkach nalezy okresla¢ przy zapisywaniu
przetworzonych obrazow [2].

Generalnie metody kompresji mozna podzieli¢ na kompresj¢ bezstratng oraz stratna.
Kompresja bezstratna polega na upakowaniu informacji do postaci zawierajacej zmniejszona
liczbe bitow, tak aby cala informacj¢ mozna bylo z tej postaci odtworzy¢. W przypadku
typowych obrazéw zastosowanie kompresji bezstratnej umozliwia osiagnigcie stopnia
kompresji z reguly ponizej 2. NajczeSciej stosowane metody kompresji bezstratnej to metoda
stownikowa LZW (Lempel, Ziv, Wellch), kod Huffmana (wersja zmodyfikowana CCITT)
oraz RLE (kodowanie ciagow identycznych symboli). Kompresja stratha polega na
zmniejszeniu liczby bitow potrzebnych do wyrazenia danej informacji, ale bez gwarancji, ze
odtworzona informacja bedzie identyczna z oryginatem, [10]. Najczesciej stosowane
metody, to: kodowanie réznic, kodowanie blokowe, zmiana sposobu reprezentacji barw,
zmniejszenie liczby barw, dyskretna transformata kosinusowa — metoda wykorzystywana do
kompresji w standardzie JPEG. Ten typ kompresji zapewnia uzyskanie dobrej jakosci
kompresowanych obrazow nawet gdy stopien kompresji (SK) wynosi powyzej 10. Przy
zastosowaniu zbyt silnej kompresji moga powstawaé roznego typu widoczne wady obrazu
(np. kolorowe pola lub linie) zwane artefaktami. Na rys. 1.9a i 1.9b przedstawiono
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w odcieniach szaro$ci ten sam kompresowany obraz i zapisany w formacie .jpg przy dwoch
wartos$ciach parametru ustawienia procesu: jako$¢ 100% oraz jakos¢ 1%, zas na rys. 1.9c
i 1.9d zaprezentowano uzyskanie zmiany wiasciwosci obiektu przez nadanie mu przezro-
czystosci tla na skutek zmiany formatu zapisu z .tif na .gif.

a) b) c) d)

&

Rys. 1.9. Przyktadowe obrazki bitmapowe: a) jakos¢ 100%, rozmiar 1 007 093 bajtow
(1 bajt = 8 bitéw); b) jakos¢ 1% , rozmiar 30567 bajtdw. Zmiana wlasciwosci obrazu dzieki
zapisowi w nowym formacie: ¢) format .tif ; d) format .gif — uzyskanie przezroczystosci tta

Charakterystyka podstawowych formatéw

Pobieranie, tworzenie i przetwarzanie obiektu bitmapowego zawsze jest zwigzane
z zagadnieniem formatu pliku, w ktéorym ten obiekt zostal zapisany. W programach
komputerowych zazwyczaj mamy doczynienia z takimi poleceniami, jak: otworz, zapisz,
import, eksport. Zazwyczaj roznica migdzy terminami otwodrz, a import polega na tym,
ze importujac obiekt do programu mozna dokonywa¢ wyboru formatu pliku. W przypadku
polecen zapisz oraz eksport uzytkownik roéwniez moze wskaza¢ w jakim formacie zostanie
zachowany przetwarzany obiekt, ponadto moze okresli¢ parametry procesu odnoszace si¢ do
zastosowanej metody kompresji. Nalezy dodac, ze specjalistyczne programy do obrobki
obiektow bitmapowych posiadaja wewngtrzne formaty zapisu tych obiektow (np. dla
programu GIMP jest to .xcf, za§ dla programu Photoshop — .psd), w ktorych to zapamig-
tywane sa rozne dodatkowe dane o obiekcie, np. warstwy i ich parametry, ustawienia filtrow
wprowadzonych do obrobki, itd. Formaty te sa w wigkszoS$ci zastrzezone i pliki takie nie sa
z reguly obstygiwane przez inne programy. Wyeksportowanie plikow w takich formatach do
standardowych formatéw (powszechnie obstugiwanych przez przegladarki i inne programy)
prowadzi do procesu, ktory nazywamy splaszczeniem obrazu. Formaty standardowe nie
obshuguja warstw oraz nie sa w stanie zachowa¢ innych ustawien dotyczacych przetwarza-
nych plikow, a wigc sa one bezpowrotnie tracone (obraz jest jednym zbiorem pikseli).

Podstawowe formaty standardowe to:

o Tiff (.tif) — podstawowy format stosowany przy skanowaniu dwuwymiarowym
powstaly w 1986 r. Zapis danych moze odbywac si¢ bez kompresji lub z uzyciem
réznych metod kompresji bezstratnej (np. LZW, kod Huffmana, RLE). Obstuguje
glebie kolorow od 2 do 96 bitow (bardzo dobry do zapisywania grafiki monochro-
matycznej i czarno-biatej), dobrze obstuguje bardzo duze obrazki. Fakt, Ze istnieje
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wiele roznych sposobow zapisywania tego formatu powoduje czasami klopot
z otwarciem plikdw przez niektore programy.

GIF (.gif) — format z 1987 r. powszechnie stosowany w wielu programach. Format
z kompresja bezstratna LZW, ktory obstuguje 256 barw (8- bitowa glebia koloréw).
Zapis danych moze by¢ realizowany na przezroczystym tle, ponadto w jednym pliku
mozna zapisa¢ wiele obrazkow dzigki czemu uzyskuje si¢ tzw. GIF animowany
stosowany powszechnie na stronach internetowych i w prezentacjach multime-
dialnych. W sytuacji gdy obrazek o 24- bitowej glebi koloréw zapisujemy w tym
formacie to nastgpuje utrata wielu barw pierwotnego obrazka (co oznacza,
ze nastapita kompresja stratna), ale uzyskany obraz prezentuje si¢ rdwnie dobrze
i zajmuje przy tym znacznie mniej miejsca na dysku. Format obstugiwany jest przez
wszystkie standardowe przegladarki www.

BMP (.bmp) — format tworzony bez kompresji, czasami z kompresja bezstratnag RLE.
Zapis obrazka odywa si¢ przy 4- lub 8- bitowej glebi kolorow. Obstuguje obrazki
o maksymalnych rozmiarach 2'°x 2% pikseli. Format ten taczy platwormy
komputeréw PC i MAC.

PNG (.png) — format z kompresja bezstratna, obstugujacy rézne poziomy przezro-
czystosci posiadajacy 48- bitowa glebie kolordw i rozszerzona skalg szarosci. Nie
wszystkie przegladarki obstuguja ten format.

JPEG (.jpg) — format uzyskany w wyniku kompresji stratnej o 24- bitowej glebi
koloréw, nieobstugujacy przezroczystosci. Jednen z najpopularniejszych formatoéw
obrazkdw bitmapowych bedacy standardowym zapisem zdje¢ cyfrowych oraz
fotografii umieszczanych na stronach www. Zapisujac obrazki w tym formacie
uzytkownik moze ustawia¢ jako$¢ zapisu od 100 % do 1 % dzigki czemu wptywa na
uzyskiwany stopien kompresji (nawet do 200), a tym samym na rozmiar tworzonych
plikow.

a) Rozmiar i stopien b)
kompresji

.Jomp-28,7 MB

tif —132MB,SK=22

.png— 10,6 MB, SK =2,7

gif — 44MB, SK=6,5

Jpg —433,6 kB (50%),

SK =66

Jpg—2,59 MB (100%), SK =11 Jpg —74,7 kB (1%), SK = 384

Rys. 1.10. Przyktadowe zdjecie, wymiary: 3872 X 2592; zawarto$¢ pliku Exif — data
zrobienia zdjecia: 2011-11-11, 15:55, model aparatu fotograficznego: NIKON D80,
fot. J. Montusiewicz, kompresja stratna: a) przy 100% jakosci; b) przy 1% jakosci

Na rys. 1.10a i 1.10b przedstawiono obraz bitmapowych o wymiarach: 3872x2592

pikseli przy roznych zadeklarowanych jakosciach kompresji do formatu .jpg. Ponadto
pokazano rozmiar obrazu i uzyskany stopien kompresji przy zastosowaniu rdéznych
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formatéw. Formatu .bmp uzyto w wersji bez kompresji, .tif — kompresowano bezstratnie
metoda LZW. W formacie .gif uzyskano znaczacy spadek rozmiaru pliku z powodu
przejscia z 24- bitowej glebi kolorow na 8- bitowa (rozmiar pliku zmniejsza si¢ 3 razy) oraz
na skutek zastosowania kompresji bezstratnej LZW (SKzw Wynosi ponad 2).

1.5. Sposoby uzyskiwania obiektow grafiki bitmapowej

Obiekty grafiki bitmapowej moga by¢ utworzone na kilka sposobow.

1° Zdjecie wykonane przy uzyciu aparatu cyfrowego, to obecnie najpopularniejszy sposob
uzyskiwania obiektow grafiki bitmapowej (historycznie najp6zniej wprowadzony).
Fotografowanie jest skanowaniem przestrzeni tréjwymiarowej na powierzchnig
dwuwymiarowa. Jakos¢ zdjecia zalezy migdzy innymi od rozmiaru fizycznego matrycy,
jej czuloéci oraz rozdzielczoscei, ktora wyrazamy przez podanie catkowitej liczby pikseli
obrazu. W zapisanym pliku oprocz zdjecia moze istnie¢ rowniez plik EXif, w ktorym
zachowane sa dodatkowe informacje o fotografii (np. data i dokladna godzina
wykonania zdjgcia, typ aparatu fotograficznego, parametry ekspozycji, itd.), rys. 1.11.

Zawartos¢ pliku Exif:

— data zrobienia zdjecia: 2011-
06-03, 15:33;

model aparatu
fotograficznego: DMC-FZ7;
ogniskowa: 137 mm;
przystona: 1:7,8;

czas ekspozycji: 1/1000;
czutos¢ w ISO: 200.

Rys. 1.11. Zdjgcie w odcieniach szaro$ci wykonane aparatem fotograficznym, zapisana
w formacie .jpg, rozmiar po ucigeiu: 1228 x 1148, wielkos¢ pliku 521 kB, fot. L. Palica

2° Cyfrowy zapis fotografii klasycznej albo kliszy pozytywowej lub negatywowej
W procesie digitalizacji poprzez proces skanowania dwuwymiarowego [1,16].
Skanowanie dwuwymiarowe odwzorowuje obiekty 2D lub 3D (o matej gigbokosci, np.
klucz do zamka, kapsel od butelki) na przestrzen dwuwymiarowa. Podstawowym
parametrem jako$ci procesu skanowania jest jego rozdzielczo$¢ optyczna, ktora wynika
z liczby elementow $wiattoczultych umieszczonych na listwie przemieszczajacej si¢
wzdtuz skanowanego obiektu (skanery ptaskie). Im liczba elementow jest wieksza tym
wigeej szczegdtow mozna wychwyci¢ przy skanowaniu. Przed skanowaniem
ustawiamy rowniez rozdzielczo$¢ procesu, ktora wyrazamy w jednostkach ppi (pixels
per inch), czy pikseli na cal. Aby uzyska¢ wydruk o wlasciwej jako$ci nie powinnismy
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stosowaé wartosci mniejszych niz 300 ppi . Przy skanowaniu obiektow wczesniej
wydrukowanych powstaja czasami niekorzystne efekty interferencji punktow rastrowych,
ktore okreslamy terminem mora (mozna je usunaé za pomoca filtrow zmigkczajacych).
W skanerach wystepuje rdéwniez pojgcie rozdzielczosci interpolowanej. W tym
przypadku oprogramowanie obstugujace skaner na drodze obliczen matematycznych
sztucznie podwyzsza rozdzielczos¢ skanowanego obrazu ponad faktyczne mechaniczne
i elektroniczne mozliwosci urzadzenia wprowadzajac miedzy rzeczywiste dwa punkty
obrazu dodatkowe punkty, ktéorych jasnos¢ i kolor sa wyliczane na podstawie
parametréw punktéw sasiednich. Na rys. 1.12 przedstawiono skanowany obraz przy
roznych wartosciach rozdzielczosci, a takze pokazano jego rozmiar przy zastosowaniu
formatu .tif (bez kompresji) i .jpg (przy 100% jakos$ci obrazu).

a)

skan w jakosci 100 ppi;
tif : 86,1 kB; .jpg: 7,4 kB

b)

skan w jakosci 600 ppi;
tif : 1428 kB; .jpg: 119 kB

Rys. 1.12. Poréwnanie jakosci i wielkosci obrazdw po dygitalizacji fotografii przy
zastosowaniu roznych rozdzielczos$ci procecu skanowania: a) 100 ppi ; b) 600 ppi

3° Zrzuty ekranowe obiektow wy$wietlanych na monitorze. Niezaleznie jakiego
pierwotnie typu byl to obiekt (wektorowy, fraktalny, bitmapowy lub mieszany —
zawierajacy zarowno tekst i obiekty graficzne), to kazdy zrzut staje si¢ obicktem
bitmapowym. Tak wigc gdy pierwotnie mieliSmy obiekt grafiki wektorowej, to po

" Przy drukowaniu stosuje si¢ jednostke dpi (dots per inch), gdyz na drukarkach domowych
uzywa si¢ techniki drukowania z wykorzystaniem tzw. mikrowzorcow, w ktorej jeden piksel
obrazu jest zazwyczaj reprezentowany przez 9 albo 16 punktéw drukarskich.
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wykonaniu zrzutu ekranowego uzyskujemy bitmapowy obraz obiektu wektorowego,
itd. Zrzuty mozemy wykonywaé poprzez schowek (klawisz PrintScrn, ich
umieszczanie w dokumentach realizujemy przez zastosowanie polecenia Kopiuj lub
Ctrl+v) lub stosujac specjalistyczne programy. W tym przypadku uzyskany zrzut
mozemy zapisa¢ W postaci pliku dyskowego wybierajac przy tym wiasciwy format.

4° Rysunek wykonany w programie graficznym do pracy z obiektami bitmapowymi, np.:
w programie Photoshop, GIMP. Programy te dysponuja, do zapisu obrazu, wlasnymi
formatami, ktore pozwalaja na przechowywanie wielu indywidualnych informacji
0 tworzonym obrazie, np. przechowywanie obrazéw na utworzonych warstwach.

5° Wynik procesu renderowania sceny w tréjwymiarowej grafice wektorowej. Rendero-
wanie to proces generowania dwuwymiarowej mapy bitowej z wirtualnej sceny
tréjwymiarowej wykonanej w programie komputerowym. Renderowanie oprocz
uwzglednienia istniejacych na trOjwymiarowej scenie graficznych obiektow 3D
uwzglednia réwniez obiekty fraktalne, tekstury i materialty uzyte do mapowania
powierzchni obiektow 3D, tlo, umieszczone na scenie $wiatla, a takze powstajace
réznorodne efekty Swietlne (cienie, odbicia, refleksy, thumienie), efekty wolumetryczne
i zdefiniowane przezroczystosci tekstur. Na rys. 1.13 pokazano tréjwymiarowy model
budynku rektoratu Politechniki Lubelskiej.

a) b)

Rys. 1.13. Modelowanie trojwymiarowe: a) obiekt 3D na trojwymiarowe;j scenie, oglad
z ukrytymi liniami (widoczny znacznik potozenia geograficznego); b) wyrenderowany
obiekt bitmapowy ze sceny 3D (kamera ustawiona na wysoko$ci oczu cztowieka) [7]

1.6. Funkcje obiektow grafiki bitmapowej

Niezaleznie od sposobu pozyskania obiektu bitmapowego moze on pehié wiele
roznych funkcji w grafice komputerowej. Istnie¢ samodzielnie, ale réwniez wspomagaé
tworzenie obiektow wektorowych (w tym obiekty 2D i 3D), a takze wspoéldziataé z nimi.
Zatem obiekty grafiki bitmapowej w grafice komputerowej petnia nastgpujace funkcje:

e Moga pehi¢ funkcje podktadow (blueprint’éw) przy wykonywaniu rysunkow
konstrukcyjnych  dwuwymiarowych. W tym przypadku uzyskany skan 2D
projektowanego obiektu umieszczamy na arkuszu elektronicznym programu do
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grafiki wektorowej, a nastgpnie tak go przeskalowujemy, aby warto$ci umieszczone
na skanie odpowiadaly wymiarom sporzadzonym na arkuszu, rys. 1.14a. Nastgpnie
stosujac polecenia do rysowania wykonujemy obrys obiektu znajdujacego si¢ na
skanie. W ten sposob otrzymujemy rysunek wektorowy pokazany na rys. 1.14b.
Ta metoda przygotowywania dokumentacji znacznie upraszcza i przyspiesza caly
proces rysowania.

1,1
=
&
2

6.9

Rys. 1.14. Projektowanie dwuwymiarowe: a) skan 2D jako podktad do wykonania;
b) obrys ksztaltu przy zastosowaniu grafiki wektorowej [13]

e Moga pehié¢ funkcje podktadow (blueprint’éw) w wymodelowaniu obiekt 3D. Gdy
chcemy uzyskaé odwzorowanie rzeczywistych ksztattéw i proporcji modelowanego
obiektu najlepiej postuzy¢ si¢ tzw. zdjeciami referencyjnymi [5]. Rys. 1.15 prezentuje,
na rzutni z przodu, kolejne etapy modelowania nogi. Aby uzyskaé prawidlowy ksztatt
obiektu musimy réwniez dysponowa¢ zdjgciami obiektu z boku oraz z tylu. Wtedy
mozemy wilasciwie dopasowac potozenie modelerow do obiektow.

Rys. 1.15. Przyktady zastosowania grafiki bitmapowej w grafice wektorowej 3D —
zdjecie bedace podktadem do wykonania trojwymiarowego modelu obiektu
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Moga istnie¢ samodzielnie, jako zdjecia cyfrowe w $wiecie wirtualnym (strony www,
prezentacje multimedialne) lub na papierze po wydrukowaniu.

Moga by¢ wykorzystane do cyfrowego przechowywania informacji tekstowych,
tekstowo-graficznych lub graficznych, dzigki czemu mogly powsta¢ biblioteki
elektroniczne. Do tego celu wykorzystywany jest specjalnie opracowany format DjVu
(.djvu), ktory pozwala przy rdéznej rozdzielczosci i kompresji zachowywaé informacje
pierwszoplanowe, drugoplanowe i tto. Przygotowane tak elektroniczne materiaty
mozna przeglada¢ przy uzyciu specjalistycznego oprogramowania, np. DIVu Viewer,
ktére pozwalaja rowniez na wyszukiwanie informacji poprzez wprowadzenie
kombinacji znakow, rys. 1.16a.

Moga stanowi¢ wypelnienie obiektéw grafiki wektorowej, np. autoksztattow,
czy napiséw w stylu WordArt, rys. 1.16b.

a)

Rys. 1.16. Przyktady zastosowania grafiki bitmapowej: a) przechowywanie informacji

tekstowych w formacie .djvu z mozliwos$cia wyszukiwania okre§lonych stow;
b) wypetnienie zdjeciem obiektu typu WordArt

Moga by¢ taczone z grafika wektorowa spelniajac funkcjg tta w grafice komputerowej
2D, np. foldery, slajdy multimedialne, rys. 1.17 czy na ekranie monitora w systemach
operacyjnych z graficznym interfejsem uzytkownika, wtedy bardzo czgsto nosza
nazweg tapety (wallpaper). Tapeta moze by¢ kazdy obiekt bitmapowy zapisany
w standardowym formacie, np.: .gif, .jpg, .bmp.

Moga by¢ rowniez elementami graficznymi znajdujacymi sie¢ na slajdzie
multimedialnym, rys. 1.17,
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Rys. 1.17. Przyktady wykorzystania obiektow grafiki bitmapowej w postaci ta slajdu
multimedialnego oraz jako zdjecia pokazujacego konkretne obiekty

e Moga pehi¢ rolg tekstury lub odzwierciedla¢ rzeczywiste materiaty, ktore stuza do
pokrywania powierzchni modelowanych obiektéw 3D (proces mapowania) w celu
uzyskiwania fotorealistycznych obrazow, rys. 1.18a. Przylaczone materialty mozna
oglada¢ dopiero po wykonaniu procesu renderowania.

e Moga pehi¢ funkcj¢ tla w grafice komputerowej 3D (background), np. w grach
komputerowych (tlo rozumiane jest tutaj jako obiekt statyczny, na ktéorym rozgrywa
si¢ akcja), czy fotorealistycznych wizualizacjach, rys. 1.18bi C.

a) b) c)

Rys. 1.18. Przyktady wykorzystania obiektow grafiki bitmapowej: a) pokrycie wektorowego
modelu 3D materiatem imitujacym drewno [13]; b) rendering animacji lotu dwuptatowca,
klatka nr 11; c) klatka nr 94, wykonali P. Siwiec i A. Rutkowski

e Moga shuzy¢ do wykonania interaktywnych wizualizacji istniejacych w rzeczy-
wistos$ci obiektow (tzw. wirtualne zwiedzanie). Dzigki temu mozna ogladaé panoramy
miast lub wngtrza obiektow z wykorzystaniem bitmapowych zdj¢é panoramicznych,
rys. 1.19ai 1.19b.
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a)

b)

Rys. 1.19. Przyktady wykorzystania obiektow grafiki bitmapowej: a) zdjgcia segmentowe dla
jednego punktu obserwacji; b) zdjecie sklejone ze zdefiniowanymi hotspotami do
panoramicznej wedrowki [9]

e Moga tworzy¢ elementy graficznego interfejsu uzytkownika GUI (Graphical User
Interface) w postaci matych ikon. lkony sa elementami bitmapowymi o rozmiarze
32x32 piksele o 4- bitowej glebi kolorow symbolizujace w zrozumialy dla
uzytkownika sposob funkcje programu. Po wskazaniu ikony kursorem myszy
nastepuje wybor narzedzi, polecen i opcji programu (taka forma obstugi programu
uwolnita uzytkownika od wypisywania polecen w postaci znakéw alfa-
numerycznych), rys. 1.20. Pliki ikon moga mie¢ rozszerzenia .ico, ale moga by¢
réwniez umieszczone w plikach .exe lub .dll. Ta technologia zostata wprowadzona juz
w drugiej potowie lat 80 w komputerach Macintosh.

Rys. 1.20. Obiekty grafiki bitmapowej jako aktywne ikony w pasku narz¢dziowym
w programie AutoCAD
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1.7. Zaawansowane zastosowanie grafiki bitmapowej

Obiekty grafiki bitmapowej obecnie mozna poddawaé bardzo zaawansowanym
obrobkom dzigki migdzy innymi takim programom, jak: Photoshop firmy Adobe (program
komercyjny [4]), czy bezptatnego programu GIMP (GNU Image Manipulation Program [6]).
Réznorodne techniki zaznaczania wybranych fragmentow obrazu bitmapowego polaczone
zich filtracja prowadzi do uzyskania niepowtarzalnych efektow. Wydzielone z obrazu
obszary mozna zapisywa¢ na warstwach, co z kolei umozliwia oddziatywanie na nie przez
wprowadzone do obrdbki filtry i inne narzedzia. W ten sposob z jednego obiektu bitmapo-
wego uzyskujemy wiele niezaleznych obiektow, ktore nastepnie mozna taczy¢ wykonujac
wirtualne fotomontaze, co prowadzi do uzyskania niepowtarzalnych efektow [14, 15].

Na rys. 1.21a pokazano poczatkowy stan archiwalnej fotografii, za§ na rys. 1.21b jej
stan koncowym po przeprowadzeniu kompleksowego retuszu, renowacji i rekonstrukcji
uszkodzonych fragmentéw. Proces odnowy tej fotografii wymagat na poczatku przeprowa-
dzenia analizy jej zawarto$ci 1 okreslenia na podstawie widocznych szczegbétow okresu jej
wykonania. Wykonano retusz drobnych uszkodzen (zalamania i pobrudzenia). Uzupehiono
brak nog wykorzystujac do tego celu inne zdjgcie mgzczyzny z tego okresu historycznego.
Do wykonania wngtrza patacu znaleziono odpowiednie zdjgcie z albumu. Na koniec catos¢
zmontowano, poprawiono ostro$¢ i kontrast i wyeksportowano do formatu .jpg.

a) b)

Rys. 1.21. Przyktad retuszu, renowacji i rekonstrukcji archiwalnej fotografii:
a) stan poczatkowy; b) stan koncowy [18]
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W innym przypadku zastosowanie dostgpnych narzedzi pozwala uzyskaé¢ wyjatkowe
efekty wizualne, dzigki czemu mozna projektowaé kompletne plakaty lub tylko ich wybrane
elementy. Rys. 1.22 przedstawia przyktadowy projekt plakatu wykorzystujacy zdjgcie
jednego elementu, ktore zostato uzyte dwukrotnie, raz jako tlo (po przeksztatceniu), drugi raz
jako element glowny. Przepis na wykonanie takiego plakatu mozna znalez¢ u Kelby’ego

w ksiazce [8].

Rys. 1.22. Projekt plakatu: a) zdjecie obiektu; b) plakat, wykonata M. KozZbiat

Na rys. 1.23. zaprezentowano plakat, przy ktorego tworzeniu wykorzystujacy tzw.
zjawisko podwdjnej poswiaty rbwniez opisane w pozycji [8].

Rys. 1.23. Projektowanie plakatu: a) zdjecie obiektu; b) plakat, wykonata M. Kozbiat
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Dostepne w programach do edycji obiektow bitmapowych filtry pozwalaja na szybkie
przetwarzanie pierwotnego zdjgcia i uzyskanie niepowtarzalnych efektow specjalnych. Taki
przyktad pokazano na rys. 1.24, w ktérym wyeksponowano pierwszy plan przez rozmycie tla.

Rys. 1.24. Wykonanie rozmycia tta przy zachowaniu pelnej ostrosci planu pierwszego,
przygotowat M. Barszcz

1.8. Animowane obiekty bitmapowe

Obiekty bitmapowe moga by¢ rowniez obiektami odzwierciedlajacymi ruch
pokazywanych obiektow, zmiany ich kolorystyki lub nat¢zenia o$wietlenia. Animacja ruchu
takich obiektow moze by¢ wykonania technika klatka po klatce (kazdy obrazek
wykonywany jest indywidualnie przez grafika), rys. 1.25 lub klatek kluczowych — w tych
klatkach moze nastgpowac zmiana atrybutu obiektu (tylko klatki kluczowe sa wykonywane
przez grafika, za$ klatki posrednie program komputerowy generuje samodzielnie). Istnieja
programy, ktére pozwalaja na wykonanie przeksztatcania jednego obiektu bitmapowego
w drugi (np. program FotoMorph Projects). Ta czynno$¢ wykonywana jest automatycznie
dzieki wskazywaniu na obu obiektach (pierwotnym i docelowym) punktow statych
przeksztalcenia. Doktadnos$¢ i plynnos$¢ uzyskanej animacji uzalezniona jest od wtasciwego
doboru wielkosci obu obiektoéw, poprawnosci wskazania punkéw stalych oraz liczby
zadeklarowanych klatek posrednich procesu przeksztalcania, rys. 1.26.

Gotowa animacj¢ mozna zapisa¢ w postaci animowanego GIF-a lub jako plik wideo,
ktdra mozna wstawi¢ np. do slajdu multimedialnego.
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a) b) c)

Rys. 1.25. Przyktad tworzenia animacji obiektu grafiki bitmapowej: a) przyktadowe klatki
animacji (nalezy zwroci¢ uwagg na potozenie pitki i jej cienia), wykonat A. Bysiak

a) b)

Rys. 1.26. Przyktad tworzenia morfingu obiektu grafiki bitmapowej: a) pierwotny obraz
kota, b) pierwotny obraz lwa; c) + e) kolejne fazy przenikania,
wykonata E. Jamorska-Tus$nio

30



Bitmapowa grafika komputerowa, Jerzy Montusiewicz, Renata Lis, Krzysztof Dziedzic

Bitmapowe obiekty animowane mozna réwniez tworzy¢ przez zastosowanie techniki
sprite, ktora polegata na tym, ze wydzielone fragmenty bitmapy moga by¢ poruszane
(sterowane) przez uzytkownika. Takie rozwiazanie nie prowadzi do uzyskania dobrego
efektu fotorealistycznego, ale nie obciaza procesora komputera i byto stosowane w grach
zrgeznosciowych, w ktorych istniala koniecznos$¢ przemieszczania postaci lub obiektu
nieozywionego, np. pojazdu.

1.9. Rasteryzacja obiektow wektorowych

Do uzyskania interesujaco wygladajacych napisOw bardzo czgsto stosowana jest
procedura, ktora polega najpierw na wpisaniu tekstu przy uzyciu wybranej czcionki (obiekt
grafiki wektorowej), rys. 1.27a, a nastepnie przeprowadzeniu procesu rasteryzacji, ktory
zamienia obiekt wektorowy na obiekt bitmapowy. Tak zmieniony napis mozna modyfikowaé
przy uzyciu roznorodnych filtry, rys. 1.27b.

a)

b)

Rys. 1.27. Rasteryzacja tekstu: a) tekst oryginalny; b) tekst bitmapowy po uzyciu filtru
rozmycie gaussowskie
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2. Charakterystyka programu GIMP

2.1. Instalacja i uruchamianie programu

Program GIMP mozna pobra¢ ze strony internetowej www.GIMP.org. Jest to program
na licencji GNU GPL stuzacy do tworzenia i obrobki grafiki rastrowej. Dostgpne sa wersje
dla systeméw Mac OS, Linuksa oraz Microsoft Windows. Instalacja programu GIMP
przebiega w typowy sposob. Podczas instalacji nalezy dokona¢ wyboru jezyka instalacji,
folderu instalacji oraz instalowanych komponentéw. GIMP po uruchomieniu sktada si¢
standardowo z trzech okienek: Przybornik, Edytor obrazu, Okna dialogowego Warstwy,
Kanaty, Sciezki. Widok okna Przybornika przedstawia rys. 2.1.

Ikony
<«—  narzedzi

Kolor
<« pierwszoplanowy
itla

Opcje
«-— narzedzia

Zapisywanie
ustawien
narzedzia

/

Rys. 2.1. Okno przybornika
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W gornej czgéci okna Przybornika znajduja si¢ ikony najwazniejszych narzedzi
wykorzystywanych podczas pracy. Nizej umieszczone zastaly pola zmiany kolorow.
Kliknigcie mysza w czarny kwadrat umozliwia zmiang koloru pierwszoplanowego natomiast
w bialy — koloru tta. Strzatka umozliwia zamiang koloréow pierwszoplanowego i tla.
Miniaturki kwadratow umozliwiaja szybki powrdt do ustawien standardowych. Ponizej
znajduje si¢ okno Opcje narzedzia. Po wybraniu dowolnej ikony narzgdzia dostgpne sg dla
niego opcje, ktéore mozemy ustawia¢ wedle swoich potrzeb. Zapisywanie ustawien narzedzia
pozwala nam na prace z dostosowanym oknem Przybornika. Klikajac i przytrzymujac opcje
narzedzia mozemy przesuwajac poza obszar Przybornika odlaczy¢ je otrzymujac osobne
okno.

W zaleznos$ci od potrzeb mozliwe jest otwieranie kolejnych okien dialogowych, np.:
Gradienty, Desenie, Pgdzle. Mozliwosci programu GIMP moga by¢ rozszerzane za pomoca
modutow i skryptow.

2.2. Interfejs programu

Najwazniejszym oknem programu GIMP jest Przybornik, poniewaz zawiera on
glowne narzedzia wykorzystywane przy typowej pracy z grafika, ktore pozwalaja na
realizacj¢ roznych zadan. Wigkszo$¢ z tych narzedzi dostgpna jest pod postacia ikon
narzgdziowych. Narzgdzia te mozna podzieli¢ na pigé grup:

e Narzedzia zaznaczania, ktore pozwalaja wybra¢ lub zmodyfikowaé obszar obrazu,
ktérego dotyczy¢ beda dalsze modyfikacje;

o Narzedzia rysownicze, pozwalajace na zmian¢ kolorow w wybranych czgSciach
obrazu;

o Narzedzia przeksztalcania, ktore umozliwiaja zmiang geometrii obrazu;

e Narzedzia koloréw, pozwalajace na zmiang rozktadu koloréw w catym obrazie;

¢ Inne narzedzia, ktore nie pasuja do zadnej z powyzszych kategorii.

W przyborniku znajduje si¢ takze aktualnie uzywany kolor pierwszoplanowy oraz
aktualnie wybrany kolor tta. Biata strzalka w rogu pozwala zamieni¢ je natychmiastowo
miejscami, a podwdjne kliknigcie edytowaé kolor. Do kazdego z narzedzi przypisane sa
opcje narzedzia, ktére modyfikujemy w zaleznosci od potrzeb.

Wszystkie polecenia w programie GIMP sa dostepne poprzez menu gtdéwne w oknie
Edytor obrazéw oraz menu kontekstowe wywolywane prawym przyciskiem myszy. Okno
Edytor obrazéw jest to okno z wezytang badz utworzong grafika, rys. 2.2.

Wezytanie pliku mozna wykonaé na trzy sposoby: korzystajac z opcji menu
Plik>Otwoérz, uzywajac skrotu klawiszowego Ctrl+O lub przeciagajac ikone pliku do
Edytor obrazéw. Mozna otworzy¢ kilka obrazéw naraz zaznaczajac je przy pomocy
klawisza Shift w oknie Otwarcie obrazu, rys. 2.3.

W opcji menu Plik>Utwérz mozna skopiowa¢ do obszaru roboczego plik ze schowka,
pobracé plik ze skanera badz aparatu, badZ pobra¢ zawartos¢ strony WWW lub wykona¢ zrzut
ekranowy. Mozliwe jest rowniez utworzenie szeregu motywow na strony WWW takich, jak:
przyciski, logo strony, nagtowki, strzatki itp.
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Rys. 2.2. Przyktad rozwinigcia menu kontekstowego

Rys. 2.3. Okno otwarcie obrazu
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Zapisywanie pliku nastgpuje poprzez wybranie opcji Plik>Zapisz (Ctrl+S) lub
Plik>Zapisz jako (Ctrl+Shift+S). Przy zapisie pliku pod nowa nazwa otwiera si¢ okno
Zapis obrazu, w ktorym mozna dodatkowo utworzy¢ nowy folder, usuna¢ pliki lub zmienié
nazwg pliku. Formatem wewngtrznym programu GIMP jest .xcf. Mozliwe jest zapamigtanie
w tym formacie wszystkich informacji o grafice edytowanej w programie takich, jak: warstwy,
§ciezki, maski. Mozemy wybra¢ inny format zapisu wybierajac polecenie Plik>
Wyeksportuj (Shift+Crtl+E) nastepnie wybierajac interesujacy nas format np.: .jpg, .gif.
Czesto wykonywang operacja jest zmiana powigkszenia obrazu, ktora mozna zrealizowaé
stosujac polecenia Widok>Powigkszenie, wsrdd, ktorych istnieje: Blizej (skrot: +), Dalej
(skrot: -), dopasowanie do zawartosci okna (Shift+Crtl+J) oraz wy$wietlenie z zachowaniem
danej proporcji do oryginalnego rozmiaru. Rozmiar 1:1 mozna uzyska¢ szybko przy pomocy
skrétu 1, widokowi pelnoekranowemu odpowiada skrot F11.

Interfejs programu GIMP charakteryzuje si¢ kilkoma cechami, ktore czynia narzedzia
programu tatwiej dostgpnymi i prostszymi w uzyciu. Do tych elementow interfejsu zaliczaja
sig:

e Podpowiedzi to niewielkie etykiety pojawiajace sig, kiedy kursor myszy zostanie
umieszczony nad ikona bez naciskania przycisku myszy, rys 2.4;

Rys 2.4. Wyswietlona podpowiedZ pomaga si¢ zorientowac, jakie polecenie
reprezentuje dana ikona

e Menu rozwijalne to elementy oznakowane czarnym symbolem trojkata zwroconego
podstawa do gory, rys 2.5;

Rys 2.5. Skierowane podstawa do géry symbole trojkatow sygnalizuja obecnosé
menu rozwijanych

e Menu kontekstowe to system ukrytych menu. Aby wywotaé menu kontekstowe,
nalezy klikna¢ prawym przyciskiem myszy w odpowiednie miejsce interfejsu,
rys. 2.6;
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Rys 2.6. Menu kontekstowe

e Menu rozwijalne drugiego typu to miejsca, w ktorych znajduja si¢ dodatkowe
polecenia dotyczace kart, oraz menu zwigzane z opcjami narzedzia, ktore aktualnie
jest uzywane. Na rozwinigtym menu widnieje znak trojkata w ramce z podstawa
skierowang w lewo, ktorego kliknigcie rozwija menu i pozwala wybra¢ zadang opcje,
rys. 2.7;

Rys. 2.7. Rozwini¢te menu dodatkowe z opcjami narzedzia i kart

e Pola numeryczne sthuza do wprowadzania numerycznych warto$ci parametrow
z klawiatury. Aby zmieni¢ parametr o pewna warto$¢, nalezy wpisa¢ do pola
numerycznego dana liczbe, a nastepnie nacisnaé klawisz Enter, rys. 2.8;
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Rys 2.8. Pola numeryczne okreslajace wymiary tekstu

e Suwaki umozliwiaja szybka zmiane warto$ci parametrow, rys 2.9;

Rys. 2.9. Przemieszczanie suwaka

e Menu kart to zestawy ikon, ktore po kliknigciu udostepniaja zaawansowane opcje
zwiazane z najwazniejszymi funkcjami narzedzi;

e Dokowalne okna dialogowe to rodzaj okien dialogowych. Okna te otwiera si¢
korzystajac z polecenia Okna w menu gtéwnym programu;

o Kursory w GIMP-ie zmieniaja si¢, wskazujac rodzaj wybranej akcji. Zazwyczaj ich
wyglad odpowiada wizerunkowi wybranego narzedzia;

Rys. 2.10. Menu gtéwne

W gornym pasku menu w oknie Edytor obrazu znajduje si¢ jedenascie rozwijanych
menu rys. 2.10. Praca w programie polega na aktywnym korzystaniu z dostgpnych w nich
polecen:

e Menu Plik zawiera polecenia stuzace do zarzadzania plikami i przegladania
informacji o plikach;
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e Menu Edycja zawiera polecenia sluzace do zaznaczania i edytowania obiektow.
Znajduja si¢ tu rowniez polecenia Cofnij, Wytnij, Wklej, Preferencje;

e Menu Zaznaczenie zawiera polecenia stuzace zaznaczaniu obiektdéw za pomoca
maski;

Menu Widok zawiera polecenia shuzace do kontrolowania wyswietlania i powigkszania;
Menu Obraz zawiera polecenia stuzace do przeksztatcania obrazow, nad ktorymi
aktualnie pracujemy, pozwalajac zmieni¢ ich tryb koloru, a takze rozmiar i whasciwosci;

e Menu Warstwa pozwala kontrolowa¢ warstwy uzyte przy pracy, duplikowaé je
i przeksztatcac;

e Menu Kolory zawiera polecenia stuzace przeksztalcaniu barw, zmianie jasnosci czy
kontrastu obrazka, a takze uzyska¢ informacje o wszystkich kolorach uzytych
W obrazku;

e Menu Narzedzia daje dostgp do narzgdzi i modulow narzedziowych. Wiele z tych
narzgdzi (ale nie wszystkie) mozna rowniez znalez¢ w Przyborniku;

e Menu Filtry zawiera polecenia stuzace do modyfikowania obiektow, warstw
i zaznaczen za pomoca matematycznego algorytmu w celu osiagnigcia réznorodnych
efektow;

e Menu Okna zawiera polecenia pozwalajace otwiera¢ nowe dokowalne okna
dialogowe lub tez przywrocic te ostatnio zamknigte;

e Menu Pomoc daje dostep do systemu pomocy GIMP-a, ktora niestety nie jest
dotaczona do podstawowego wydania i nalezy ja §ciagna¢ samodzielnie z Internetu.

2.3. Konfiguracja przestrzeni roboczej

Interfejs programu GIMP mozna dostosowa¢ do wlasnych potrzeb. Bardzo
uzytecznym dla 0s6b przyzwyczajonych do pracy w innych programach graficznych jest
wykorzystanie trybu jednego okna — Okna>Tryb jednego okna, rys. 2.11. Jest to
szczegolnie wygodne, gdy uzytkownikom programu sprawia trudno$¢ otwieranie i poruszanie
si¢ po wielu oknach w standardowym ustawieniu programu.

Wszelkie operacje wykonywane w programie sa realizowane poprzez wykorzystanie
menu, paskow narzedziowych, zakladek i okien dialogowych. Wszystkie okna mozna
dowolnie przemieszcza¢ i rozszerza¢. Okna dialogowe otwieramy poprzez rozwinigcie
w menu Okna, a nastepnie wybranie Dokowane okna dialogowe. Po wybraniu
interesujacego nas okna dialogowego umieszczamy je np. w Panelu bocznym.

W menu Widok mozemy sterowa¢ wy$wietlaniem poszczegdlnych elementoéw takich,
jak: linijki, prowadnice, siatka, punkty wzorcowe. Istnieje mozliwo$¢ zmiany koloru
,»Wysciotki” okna Edytor obrazow. W dolnej czgsci okna Edytor obrazéw mozemy bardzo
szybko zmieni¢ powigkszenie obrazu i jednostki. Po przystosowaniu narzedzia dla wlasnych
potrzeb mozemy zapisa¢ jego ustawienia, CO znaczaco ulatwia nam pracg. Po wykonaniu
modyfikacji mozemy wréci¢ do zapisanych wczesniej ustawien.
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< Pasek menu

Przyblornik
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Zak\(adki
z obrazami / Panel boczny
I\?Ienu z oknami _
rozwijalne dialogowymi
Okna
A
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Obszar

roboczy

Powigkszenie i jednostki

v

Rys. 2.11. Przyktadowa konfiguracja w trybie jednego okna
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3. Przeksztalcanie obrazow bitmapowych

3.1. Klasyfikacja narzedzi przeksztalcania

Do przeksztalcen obrazu w programie GIMP stuzy grupa narzedzi, na ktora sktadaja
si¢: Przesunigecie, Wyrownanie, Kadrowanie, Obrét, Skalowanie, Nachylenie,
Perspektywa, Odbicie oraz od wersji programu GIMP 2.8 narzedzie Przeksztalcanie klatki.
Kazde z tych narzedzi mozna uruchomi¢ poprzez kliknigcie na ikong w przyborniku,
rys. 3.1a, lub wybranie opcji z menu narzedzia, rys. 3.1b.

a)

b)

Rys. 3.1. Narzedzia przeksztatcania: a) w przyborniku; b) w menu

Po wybraniu rodzaju przeksztatcenia i kliknigciu w zaznaczenie (badz obraz, jesli nie
istnieje zaznaczenie), pojawi si¢ okno, Informacje o.., w ktorym mozemy ustawic
poszczegodlne parametry danego przeksztatcenia. Jesli podczas stosowania dowolnego z tych
przeksztalcen, bedzie weidnigty klawisz Shift, przeksztatcenie zostanie zastosowane od razu
po zwolnieniu klawisza myszy. W przeciwnym wypadku, aby zastosowaé przeksztatcenie,
nalezy nacisna¢ odpowiedni przycisk w oknie Informacje o... przeksztatcenia. Aby wycofaé
si¢ z wprowadzanych zmian, nalezy wybra¢ inne narz¢dzie badZ nacisnaé przycisk Zresetuj
znajdujacy si¢ w oknie Opcje narzedzia [6].
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3.2. Przesunigcie, skalowanie i kadrowanie obiektow

PRZESUNIECIE
Skrot klawiaturowy: M
5

Menu: Narzedzia>Narzedzia przeksztatcania>Przesunigcie

Narzedzie Przesunigcie stuzy do przesuwania catych obrazow, warstw, zaznaczen i $ciezek.
W przypadku warstw i §ciezek w oknie Opcje narzedzia mozna wybra¢, czy ma by¢
przesuwana aktywna warstwa czy wskazana.

KADROWANIE

Skrot klawiaturowy: SHIFT+C
Menu: Narzedzia>Narzedzia przeksztalcania>Kadrowanie

7

Narzedzie Kadrowanie stuzy do przycigcia obrazu badz warstwy, do pozadanego obszaru,
rys. 3.4. Narzedzie to umozliwia dodatkowo
zmiang rozmiaro6w Kadrowanego obszaru.

W oknie Opcje narzedzia (rys. 3.3)
mozna ustawi¢ m.in., czy kadrowanie ma
dotyczy¢ catego obrazu, czy tylko biezacej
warstwy.

e Umozliwienie powig¢kszenia powoduje
zmiang rozmiaru Warstwy poprzez
przeciagnigeie pola kadrowania poza
granicg obrazu.

e Powigkszanie od Srodka pozwala na
tworzenie zaznaczenia od $rodka
obrazu.

e Stale pozwala na zachowanie proporcji.

e Pola Polozenie i Rozmiar umozliwiaja
zdefiniowanie pozadanych parametrow
kadrowanego obrazu.

e Zaznaczenie opcji Pod$wietlenie
spowoduje rozjasnienie kadrowanej
cze$ci obrazu a zaciemnienie
pozostate;j.

e Kolejna opcja umozliwia wiaczenie
prowadnic kompozycji wg ztotego
podziatu czy podziatu jedna piata [6].

Rys. 3.3. Okno opcji narzgdzia
Kadrowanie
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a)

b)

Rys. 3.4. Zdjecie psy.jpg: a) przed kadrowaniem; b) wykadrowany fragment zdjecia

SKALOWANIE

Skrot klawiaturowy: Shift+T
Menu: Narzedzia>Narzedzia przeksztalcania>Skalowanie

Skalowanie jest uzywane do zmiany rozmiaru warstwy, zaznaczenia lub $ciezki. Klikniecie
na obrazie powoduje pojawienie si¢ okna informacyjnego Skalowanie (rys. 3.5),
pozwalajacego na zmiane szeroko$ci i wysoko$ci oraz wybor jednostki, w jakiej podawane
sa wymiary obrazu [21].

Rys. 3.5. Okno informacyjne narzgdzia Skalowanie
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Domyslnie obraz jest skalowany proporcjonalnie (zmiana wysokosci z 600 na 300
spowoduje automatycznie zmiang szerokosci z 800 na 400). Aby zmieniaé niezaleznie
szerokos¢ 1 wysoko$¢ obrazu nalezy kliknaé w przycisk o wygladzie tancucha, rys. 3.6.

Rys. 3.6. Dziatanie narzedzia Skalowanie

Zadania do samodzielnego wykonania

Zadanie 3.1.1.

Wykadruj psa znajdujqcego sie na zdjeciu (rys. 3.4a).
e Otworz plik o nazwie psy.jpg.
e Z przybornika wybierz opcj¢ Kadrowanie. Zaznacz na zdjgciu biatego psa.
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e PrzejdZ do okna opcji i wpisz w polu Polozenie: 293; 237, w polu Rozmiar: 393;
339.

e Aby wycia¢ zaznaczony element kliknij dwa razy w kadrowanym obszarze.

e Zapisz uzyskany obraz pod nazwa piesl.jpg (rys. 3.4b).

e Postepujac analogicznie wykadruj czarnego psa ze zdjgcia i zapisz pod nazwa

pies2.jpg.

Zadanie 3.1.2.

Wykonaj miniature zdjecia, postugujqc si¢ narzedziem Skalowanie (rys. 3.6).
e Otworz plik o nazwie psy.jpg.
e Z przybornika wybierz opcje Skalowanie.
o Kliknij na zdjeciu. W otwartym oknie informacyjnym wpisz Szerokosé: 600,
Wysokos¢: 400. Kliknij w przycisk przedstawiajacy tancuch tak aby go roztaczyc.
e ZatwierdZ zmiany klikajac Przeskaluj lub przyciskiem Enter.
e Zapisz uzyskany obraz pod nazwa psy-miniatura.jpg.

Zadanie 3.1.3.

Dysponujqc obrazem wpt.jpg o wymiarach: szerokosé - 3072 pikseli, wysokosé — 2304 pikseli
przygotuj jego miniaturki o rozmiarach 800x600 oraz 400x300 i odpowiednio wykadruj.

e Otworz zdjecie o nazwie wpt.jpg.

e Przeskaluj zdjecie przy pomocy polecenia Obraz>Skaluj obraz z menu
kontekstowego obrazu. W celu wyswietlenia menu kontekstowego, nalezy klikna¢
prawym przyciskiem myszy w otwarty obraz.

e Ustal szeroko$¢ obrazu na 800, zas jego wysoko$¢ na 600. Operacjg zakoncz
naciskajac przycisk OK.

e Nastgpnie z menu kontekstowego obrazu wybierz opcj¢ Narzedzia>Narzedzia
przeksztalcania> Kadrowanie i zmiana rozmiaru.

e Wykadruj zdjecie tak aby nie bylo wida¢ samochoddw. Zapisz plik pod nazwa
wptl.jpg.
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Wykonaj samodzielnie kadrowanie i skalowanie obrazu wpt.jpg do rozmiarow
400x300 i zapisz go pod nazwa wpt2.jpg.

Zadanie 3.1.4.

Przygotuj do druku zdjecie o rozmiarach 9x13cm z rozdzielczosciq 300 dpi.

Otworz plik psy.jpg.

Z menu wybierz Obraz>Skaluj obraz.

W otwartym oknie w polach Rezdzielczo$é X, Y wpisz 300.

W polu Wymiary zmien jednostke z px na mm i wpisz w polu szerokos$¢ 130,
a w polu wysokos¢ 90.

Zapisz plik jako psy-druk.jpg.

3.2. Odbicie i obracanie obrazow

ODBICIE

=)

Skrot klawiaturowy: Shift+F
Menu: Narzedzia>Narzedzia przeksztatlcania>Odbicie

Narzgdzie Odbicie umozliwia odbicie zaznaczonego obszaru aktywnej warstwy wzglgdem
poziomej lub pionowej symetralnej prostokata opisanego na tym zaznaczeniu. W oknie
Opcje narzedzia nalezy okresli¢, czy chcemy, aby to byto pionowe, czy poziome odbicie.
Aby dokona¢ tego przeksztalcenia nalezy klikna¢ myszka w dowolnym miejscu zaznaczenia.
Pomigdzy trybem pionowym i poziomym mozemy przetaczaé si¢ uzywajac klawisza Ctrl
[6, 21].

Rys. 3.7. Zdjecie psy.jpg: a) przed odbiciem; b) po odbiciu
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OBROT

. Skrot klawiaturowy: Shift+R
tl% Menu: Narzedzia>Narzedzia przeksztalcania>Obrot

Obrot umozliwia obracanie obrazéw w dowolnym kierunku. W oknie Informacje
0 obrocie, mozna ustawi¢ kat obrotu i wspolrzedne srodka obrotu. Przy wcisnigtym klawisza
Ctrl warto$¢ obrotu bedzie wielokrotnoécig 15° [6, 21].

Zadania do samodzielnego wykonania

Zadanie 3.2.1.
Przeksztal¢ zdjecie korzystajqc z narzedzi Obrot i Odbicie.

o Otwdrz plik www.jpg.

e Wybierz z przybornika narzedzie Odbicie. W opcjach narzedzia zaznacz Typ odbicia:
Pionowy (mozesz rowniez przytrzymaé klawisz Ctrl). Kliknij na zdjgcie.

e Teraz wybierz z przybornika narzedzie Obrét. Kliknij w obraz. W otwartym oknie
informacyjnym wpisz kat obrotu 90.

e Zapisz powstaty obraz pod nazwa stronaWWW.jpg.
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Zadanie 3.2.2.

Przygotuj 2 miniatury — poziomaq, obréconq o 45stopni i pionowq obrécong o -90 stopni.

e Otworz plik ornament.jpg.

o Wybierz z przybornika narzgdzie
Kadrowanie. W opcjach narzedzia wpisz:

w polu Polozenie: 1008; 908, a w polu
Rozmiar: 308; 412. Kliknij dwukrotnie
w kadrowany obszar.

o Kiliknij prawym klawiszem myszy na
obrazie z menu kontekstowego wybierz
opcje Narzedzia>Narzedzia
przeksztalcania>QOdbicie (Shift+F).

o KiIiknij kursorem w obraz, powodujac
odbicie w poziomie.

o Kiliknij prawym klawiszem myszy na obrazie i z menu
kontekstowego wybierz opcj¢ Narzedzia>Narzedzia
przeksztalcania>Obrét (Shift+R).

e W otwartym oknie Informacje o obrocie
wpisz kat obrotu 45 stopni i kliknij
przycisk Obréé.

e  Zapisz otrzymany obraz pod nazwa
ornament-poziomo.jpg.

e Postepujac analogicznie wykadruj inng twarz
z ornamentu, 0dbij kadr w pionie i obré¢ o -90 stopni.
Zapisz plik pod nazwa ornament-pionowo.jpg.
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3.3. Wyrdéwnanie i zmiana perspektywy obrazow

PERSPEKTYWA

Q‘ Skrot klawiaturowy: Shift+P
Menu: Narzedzia>Narzgdzia przeksztalcania>Perspektywa

Narzedzie Perspektywa umozliwia nadanie wybranemu obiektowi odpowiedniej
perspektywy, rys. 3.8. Kliknigcie na obrazie wywotuje siatki z uchwytami w rogach,
manipulowanie nimi pozwala na zmiang perspektywy.

a) b)

Rys. 3.8. Zdjecie wejscia do Greenwich Market: a) znieksztalcona perspektywa;
b) po zastosowaniu narzedzia perspektywa

NACHYLENIE
[ Skrot klawiaturowy: Shift+S
= Menu: Narzedzia>Narzedzia przeksztalcania>Nachylenie

Nachylenie stuzy do przesuwania czgSci obrazu w przeciwnych kierunkach, np.
zastosowanie tego narzegdzia do kwadratu spowoduje powstanie rombu, rys. 3.9.

Rys. 3.9. Zastosowanie narzedzia Nachylenie
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WYROWNANIE

.t Skrot klawiaturowy: Q
+ Menu: Narzedzia>Narzgdzia przeksztatlcania>Wyréwnanie

Wyrdéwnanie to narzedzie, ktore pozwala na wyréwnywania warstw z réoznymi obiektami.
W opcjach narzgdzia wybra¢ mozna do jakich obiektow bedzie wyrdwnywana warstwa, np.
zaznaczenie, obraz, aktywna warstwa. Aby wyréwnaé obiekty nalezy je zaznaczyé,
a nastepnie w opcjach narzedzia wybra¢ zadane parametry.

Zadania do samodzielnego wykonania

Zadanie 3.3.1.

Korzystajqc z narzedzi przeksztatcania wyprostuj kamienice widoczng na zdjeciu cardiff jpg.

o Otworz plik cardiff.jpg.

e Wybierz z przybornika narzedzie Nachylenie i kliknij
w obraz. W otwartym oknie wpisz Nachylenie X: -20.
Zatwierdz zmiany klikajac przycisk Zetnij.

o Nastepnie wybierz z przybornika narzedzie
Perspektywa i kliknij w obraz. Manipulujac
uchwytami staraj si¢ ustawic¢ obiekt tak aby byt
podobny do tego przedstawionego na rysunku.

e Zapisz uzyskany obraz pod nazwa
cardiff-perspektywa.jpg.
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Zadanie 3.3.2.

e Otworz plik market.jpg.
e Uzywajac opcji Perspektywa, Pochylenie, Obrot, Kadrowanie przeksztal¢ obraz
tak jak narys. 3.8.

3.4. Modyfikacja kolorystyki

W programie GIMP po utworzeniu nowego dokumentu standardowe tlo jest koloru

biatego. W celu zmiany koloru nalezy w oknie
programu wybra¢ Kolor tla, a nast¢pnie w oknie
Zmiana koloru tla dokona¢ wyboru sposrod
dostgpnych kolorow. W ten sposob uzyskujemy tto
jednokolorowe. Aby uzyskaé bardziej zlozone tla
zaznaczamy obszar rysunku a nastgpnie wypetiamy
dostgpnymi gradientami lub deseniami.

WYPELNIENIE KUBELKIEM

7 Skrot klawiaturowy: shift+B
"~ Menu: Narzedzia>Narzedzia rysowania>
Wypehienie kubetkiem

Narzedzie Wypelnienie kubelkiem wypetnia
zaznaczony obszar aktualnym kolorem pierwszo-
planowym. Przytrzymanie Ctrl i kliknigcie spowoduje
wypehienie kolorem tla, za$ przytrzymanie Shift powoduje przelaczanie miedzy trybami
»,Podobne kolory” i ,,Cate zaznaczenie”. Wielko$¢ wypehienia w trybie ,,Podobne kolory”
jest zalezna od wartosci Progu. Opcja ta okresla jak duzy obszar zajmie wypehienie.
W programie dostgpne sa takie rodzaje wypetnienia, jak:
e kolor pierwszoplanowy - wypehia zaznaczony obszar wybranym kolorem
pierwszoplanowym.
e kolor tla - wypelnia zaznaczony obszar kolorem tla.
e desen - wypetnia zaznaczony obszar wybranym deseniem. Desen mozna wybrac z listy
[21].

GRADIENT
Skrot klawiaturowy: L

Menu: Narzedzia>Narzedzia rysowania>Gradient

Narzedzie Gradient wypelnia zaznaczony obszar gradientem domys$lnie wykorzystujacym
kolory pierwszoplanowy i tla. Istnieje mozliwo$¢ zmiany. Aby uzyska¢ gradient nalezy
przeciagna¢ kursor w kierunku, w ktéorym rysowany ma by¢ gradient i zwolni¢ przycisk
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myszy po uzyskaniu zadowalajacego efektu. Ptynno$¢ przejscia kolorow zalezy od dtugosci
przeciagnigcia. Mniejsza dtugo$¢ oznacza gwaltowniejsze przejscie [6, 21].

Zadania do samodzielnego wykonania

Zadanie 3.4.1

Wypetnij obraz kolorem zielonym.

e Utworz nowy plik o wymiarach 100x100 px (pikseli).

o  Wypehij tlo kolorem zielonym. W tym celu z przybornika wybierz opcj¢
Wypelnienie kubelkiem. Aby wybra¢ kolor zielony kliknij dwa razy na obszar
Kolor pierwszoplanowy oraz tla dost¢pny w lewym dolnym rogu przybornika.

e W otwartym oknie Zmiana aktywnego koloru wybierz kolor zielony, zatwierdz
wybor i kliknij na obraz. Tto powinno zosta¢ wypetniony kolorem zielonym.

e Zapisz plik pod nazwa zielony.jpg.

Zadanie 3.4.2

Utworz niebiesko-zielony gradient.

e Utworz nowy rysunek 400x100 px.

o Wybierz Okna> Dokowalne okna dialogowe> Gradienty.

e Wybierz ikong Tworzy nowy gradient. Zostanie otwarte okno Edytor gradientow.
Domyslnie pojawi sig gradient czarno-biaty. Gradient sktada si¢ z segmentow. Jeden
segment jest ograniczony dwoma czarnymi trojkatami i zawiera jeden biaty trojkat
w $rodku.

0 Bialy tréjkat — stuzy do balansowania przejsciami tonalnymi kolorow
przypisanych krancom segmentu.

0 Czarny tréjkat — mozna mu przypisac rozne kolory i przezroczystos¢. Klikajac
prawym klawiszem myszy na gradiencie, uzyskujemy dostep do menu stuzacego
do edycji gradientu.

Pobierz kolor niebieski dla lewego koloru a nastgpnie kolor zielony dla prawego.

Zapisz zmiany. W ten sposb w oknie Gradient pojawi si¢ nowy gradient.

Nadaj nazwg niebiesko-zielony nowemu gradientowi.

Nastgpnie przy uzyciu ikony Gradient wypehij utworzonym gradientem obszar

rysunku. Zapisz swoja prace pod nazwa mojgradient.jpg.

Zadanie 3.4.3.

Przeksztalé obraz kolorowy na obraz w odcieniach szarosci oraz kolorystyce brqzowej,
zielonej, czerwonej oraz niebieskiej.
e Otworz plik egipt.jpg.
o KIliknij prawym przyciskiem myszy w otwarty obraz i z menu kontekstowego wybierz
opcj¢ Obraz>Tryb>Odcienie szaroSci.
e Zapisz otrzymany obraz w pliku Egipt-szary.jpg.
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e Nastepnie kliknij prawym przyciskiem myszy na szarym obrazie i z menu
kontekstowego wybierz opcje Obraz>Tryb>RGB, a nastepnie opcje
Kolory>Barwienie.

e W polu Wybér koloru ustaw wartos¢ Barwy na 36, Nasycenia na 50, a Jasnos¢ na 0.

e Powinienes$ otrzymaé obraz w odcieniach brazu. Zapisz plik pod nazwa
Egipt-braz.jpg.

e Teraz stworz samodzielnie pliki o pozostatej kolorystyce.
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4. Zaznaczanie i modyfikowanie zaznaczen

4.1. Zaznaczanie odreczne, prostokatne i eliptyczne

Zaznaczenie jest selekcja zbioru pikseli (inaczej stworzeniem maski), w celu edycji
okreslonej czesci warstwy. Wszystkie piksele obrazka objete selekcja (maska), moga byc
poddawane edycji, a pozostate sa chronione przed zmianami. Selekcje mozemy tworzy¢ na
wiele sposobow:

e 7za pomoca narzedzi zaznaczania,

e za pomoca opcji Zaznaczenie>Szybka maska,

e poprzez zmiang obrysu obiektow znajdujacych si¢ na warstwach, poleceniem Kanat
alfa na zaznaczenie,

e poleceniem z menu obrazka Zaznaczenie>Wszystko (CTRL+A) tworzy selekcje
0 rozmiarze calego obrazka [6, 21].

Wspolne opcje narzedzi zaznaczania to:

o  Wygladzanie — gdy ta opcja jest wlaczona, brzegi zaznaczenia sa nieco rozmywane,
przez co sprawiaja wrazenie gladszych, jest to tzw. antyaliasing;

o Zmigkczanie krawedzi — okre$la promien zmigkczania zaznaczenia. Opcja ta umozliwia
stworzenie efektu przechodzenia od petnego wypelnienia zaznaczenia (kolorem,
tekstura, gradientem) do przezroczystosci. Im promien wygtadzania bedzie wigkszy,
tym zaokraglanie odbywac¢ si¢ bedzie na wigkszej dugosei [21].

ODRECZNE ZAZNACZANIE

—.  Skrot klawiaturowy: F
@ Menu: Narzedzia>Narzedzia zaznaczania>Zaznaczenie odrgczne

Narzgdzie Odreczne zaznaczanie obszarow (F) stuzy do swobodnego definiowania
zaznaczen (rys. 4.1).

Rys. 4.1. Zaznaczenie odrgczne
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ZAZNACZENIE PROSTOKATNE
.. Skrot klawiaturowy: R

Y-t Menu: Narzedzia>Narzedzia zaznaczania>Zaznaczenie prostokatne

Zaznaczenie prostokatne (R) jest to narzedzie, ktore umozliwia utworzenie zaznaczenia
prostokatnego, jak i kwadratowego. Po wecisnigciu klawisza Shift i nalezy go przytrzymac
dopoki nie ukonczy sie procesu zaznaczania. Opcje specyficzne dla tego narzedzia to:
o Zaokrgglanie rogéow —umozliwia okreslenie promienia zaokraglania rogdéw zaznaczenia;
o Powigkszanie od srodka — punkt kliknigcia staje si¢ $rodkiem zaznaczania.

a) b) c)

Rys. 4.1.2. Zaznaczenie prostokatne: a) prostokat; b) z zaokraglonymi rogami;
¢) ze zmigkczaniem krawedzi

ZAZNACZENIE ELIPTYCZNE
Skrot klawiaturowy: E

% Menu: Narzedzia>Narzedzia zaznaczania>Zaznaczenie eliptyczne

Zaznaczenie eliptyczne (E) pozwala na utworzenie zaznaczenia w ksztalcie elipsy lub kota
po wcisnigciu klawisza Shift i przytrzymaniu go dopdki nie ukonczy si¢ procesu zaznaczania.

a) b) c)

Rys. 4.1.3. Zaznaczenie eliptyczne: a) koto; b) elipsa; ¢) ze zmiekczaniem krawedzi

Aby przesuna¢ dowolne zaznaczenie nalezy trzymajac wcisnigty klawisz Alt kliknaé
na zaznaczeniu myszka i przesunaé je w wybrane miejsce.
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Zadania do samodzielnego wykonania

Zadanie 4.1.1.

Przygotuj obraz przedstawiajacy zielony prostokqt, zielony owal, niebieski kwadrat
o zaokraqglonych rogach, czerwone koto oraz niebieskq choinke.

e  Utworz nowy obraz
0 wymiarach
1000x400 pikseli.

o \Wybierz z przybornika
opcj¢ Zaznaczenie
prostokatne i narysuj prostokat.

e  Wypehnij prostokat kolorem zielonym. W tym
celu z przybornika wybierz opcje Wypelnienie
kubelkiem. Aby wybra¢ kolor zielony kliknij
dwa razy na obszar Kolor pierwszoplanowy
oraz tla dostgpny w lewym dolnym rogu
przybornika.

e W otwartym oknie Zmiana aktywnego koloru
wybierz kolor zielony, zatwierdz wybor i kliknij
na prostokat. Prostokat powinien zostac
wypeliony kolorem zielonym. Po zakonczeniu
kliknij w biaty obszar, aby odznaczy¢ rysunek.

e Teraz narysuj elipsg. W tym celu wybierz z przy-
bornika Zaznaczenie eliptyczne i narysuj elipse.

Nastgpnie wypehnij ja kolorem zielonym,
wybierajac z przybornika Wypetnienie
kubelkiem

i klikajac w elipsg. Po zakonczeniu kliknij
w bialy obszar aby odznaczy¢ rysunek.

e  Teraz narysuj kwadrat. Z przybornika wybierz
narzgdzie Zaznaczenie prostokatne i zacznij
rysowac prostokat, nacisnij i przytrzymaj klawisz
Shift (ciagle trzymajac lewy przycisk myszki). Wybrany obszar powinien przybraé
ksztalt kwadratu. Zwolnij przycisk myszy a nastepnie Shift. Tak zaznaczony obszar
wypetnij kolorem niebieskim. Kliknij w biaty obszar, aby odznaczy¢ rysunek.

e Aby narysowac¢ koto z przybornika wybierz opcj¢ Zaznaczenie eliptyczne i rysujac
elipse, wci$nij klawisz Shift trzymajac lewy przycisk myszki. Wypetnij koto
kolorem czerwonym. Po zakonczeniu kliknij w biaty obszar, aby odznaczy¢ rysunek.

e  Ostatni etap pracy to odrgczne narysowanie choinki. Z przybornika wybierz opcje
Odreczne zaznaczanie obszaréw i narysuj choinkg, tak jakbys rysowat otdwkiem.
Zmien kolor wypetnienia na niebieski.

e  Zapisz ilustracje w swoim folderze pod nazwa obrazkil.jpg.
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Zadanie 4.1.2.

Przygotuj ilustracje o wymiarach 256x256 pikseli przedstawiajqcq twarz, ktora sklada sie
z dwoch kwadratéw, prostokqta, dwdch kélek i elipsy wypetnionych niebieskim kolorem.

e Utwoérz nowy rysunek. Narysuj kwadrat. W tym celu
wybierz narzedzie Zaznaczanie prostokatne. Narysuj
dowolny ksztatt prostokatny, a nastgpnie (ciagle
trzymajac klawisz myszki) nacisnij kKlawisz Shift
i przesun myszke. Wybrany obszar powinien przybrac¢
ksztalt kwadratu. Tak zaznaczony obszar wypetnij na
niebiesko. Po zakonczeniu kliknij w bialy obszar aby
odznaczy¢ rysunek.
e Narysuj obok drugi niebieski kwadrat (tak jak na
rysunku). Wybierz narzedzie Zaznaczanie
prostokatne. Podczas zaznaczania nacisnij klawisze: Ctrl+Shift. Zaznaczany obszar
powinien przyja¢ ksztalt kwadratu, za$ jego srodek powinien wypada¢ w punkcie
poczatkowo wskazywanym przez myszke. Zaznaczony kwadrat wypetnij kolorem.
e \Wybierz Zaznaczenie prostokatne i narysuj nad kwadratami prostokat. Wypehij go
niebieskim kolorem.
e Wykorzystujac dziatanie klawiszy Ctrl+Shift narysuj dwa kota i jedna elipse.
0 Naciskajac Shift uzyskasz okrag.
0 Naciskajac klawisz Ctrl zmienisz $rodek elipsy. Nowym $rodkiem stanie si¢
punkt, od ktérego rozpoczate$ zaznaczenie obszaru.
0 Mozesz nacisna¢ rownoczesnie klawisze Shift+Ctrl uzyskasz wowczas koto
0 zadanym $rodku.
e Zapisz ilustracjg w swoim folderze pod nazwa obrazki2.jpg.

Zadanie 4.1.3

Dokonaj retuszu obrazu zeby.jpg, poprzez zmiane odcienia i nasycenia lub rozjasnienie
zebow korzystajqc z opcji Odreczne zaznaczanie oraz Barwa i nasycenie.

o Otworz plik zeby.jpg i zapisz pod nazwa wybielaniel.jpg.

e Powigksz zdjecie tak, aby zblizy¢ zgby.

e Wybierz z przybornika opcj¢ Odreczne zaznaczanie.

W opcjach narz¢dzia wybierz Zaokraglaj krawedzie i ustaw promien na 5.

o Trzymajac prawy klawisz myszy obrysuj dokladnie obszar zgbow. Jesli wyjdziesz
poza zadany obszar to po zakonczeniu obrysowywania mozesz usunaé niepotrzebne
zaznaczenie wciskajac klawisz Ctrl i obrysowujac niepotrzebny fragment — w ten
sposob odejmujemy zaznaczenie.

e Z menu nad zdjeciem wybierz Narzedzia>Narzedzia koloréw>Barwa i nasycenie.
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e W otwartym oknie narz¢dzia zmien Jasnos$¢ na 77, Nasycenie na -38 i zatwierdz wybor.
e Nastepnie zlikwiduj zaznaczenie i zapisz plik pod nazwa wybielaniel.jpg.

4.2. Sumowanie i odejmowanie zaznaczen

Zaznaczenia mozna traktowaé jako swego
rodzaju zbiory. Mozna je sumowac, odejmowac,
mnozy¢, wyznacza¢ dopetnienie. Stuza do tego
tryby w opcjach narzedzi zaznaczania.

ZASTEPUJE BIEZACE ZAZNACZENIE

g’a 1%/Ikgroutl }(i)?\;vliamrowy: brak

Ten tryb pozwala na tworzenie zaznaczenia. Nalezy pamigtac, ze w przypadku gdy zazna-
czenie nie zostanie wypetnione kolorem to kazde rysowanie nowego ksztattu usuwa
poprzedni obiekt.

DODAJE DO BIEZACEGO ZAZNACZENIA

Skrot klawiaturowy: Shift

: Menu: brak

Tryb ten powoduje dodanie nowego zaznaczenia do juz istniejacego. Uruchamiamy
go naciskajac klawisz Shift i klikajac w miejscu gdzie chcemy dodac obraz.

ODEJMUJE OD BIEZACEGO ZAZNACZENIA

Skrot klawiaturowy: Ctrl

Menu: brak

Ten tryb powoduje odjecie nowego zaznaczenia od juz istniejacego. Uruchamiamy go
naciskajac klawisz Ctrl i klikajac w miejscu gdzie chcemy odjac cze$¢ obrazu.
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CZESC WSPOLNA Z BIEZACYM ZAZNACZENIEM

Skrot klawiaturowy: Shift+Ctrl

Menu: brak

W tym trybie jesli nowe zaznaczenie bedzie zachodzi¢ na juz istniejace to pozostanie tylko
cze$¢ wspdlna. Uruchamiamy go naciskajac klawisze Shift+Ctrl i klikajac w miejsce gdzie
chcemy zsumowac zaznaczenia.

Zadania do samodzielnego wykonania

Zadanie 4.2.1.

Wykonaj rysunek zawierajqcy krzyz, oraz drabine. Rysunek wykonaj wykorzystujqc operacje
sumy oraz rozmicy zaznaczen prostokqtnych.

¢ Rozpocznij od utworzenia nowego rysunku o wymiarach
600x400 pikseli.
e Nastepnie wybierz z przybornika opcje Zaznaczenie
prostokatne i na §rodku obrazu narysuj prostokat, ktory
bedzie stanowié jedno z ramion krzyza.
e Teraz trzymajac klawisz Shift narysuj prostokat, ktory
bedzie stanowit drugie ramig krzyza.
Otrzymane zaznaczenie wypehnij dowolnym kolorem.
Po zakonczeniu kliknij w biaty obszar aby odznaczy¢ rysunek.
W podobny sposéb narysuj drabine.
Najpierw narysuj duzy prostokat. Nastepnie narysuj szczeble drabiny. Trzymajac
wcisniety klawisz Ctrl narysuj mniejszy prostokat wewnatrz wigkszego. Powtorz
te czynno$¢ Kilkukrotnie po czym uzyskane zaznaczenie wypehnij dowolnym
kolorem.
e Zapisz ilustracjg w swoim folderze pod nazwa obrazki3.jpg.

Zadanie 4.2.2.

Wykonaj logo widoczne na rysunku stosujqc opcje narzedzi zaznaczania.

e Utworz nowy rysunek o rozmiarach
300x300 pikseli.

e Aby uzyskac trzy kwadraty stanowiace
glowny element logo nalezy skorzystac
z opcji Prowadnice i podzieli¢ rysunek na
trzy pola o rozmiarach 100x100 px.
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Aby dodaé¢ prowadnice nalezy klikna¢ lewym przyciskiem myszki na gornej linijce
i caly czas trzymajac przycisk myszki przeciagnaé¢ kursor myszy w dot, na obszar
rysunku. W miejscu, w ktorym zwolnimy przycisk myszki pojawi si¢ przerywana
linia - prowadnica. Prowadnice poziome uzyskuje si¢ korzystajac z poziome;j linijki,
natomiast prowadnice pionowe - z pionowej. Zardwno linijki jak i prowadnice mozna
ukry¢é wykorzystujac opcje Widok>Linijki oraz Widok>

Prowadnice. Raz ustawiona prowadnice¢ mozemy dowolnie

przesuwa¢. W tym celu nalezy uzy¢ narzedzia Przesunigcie.

Teraz narysuj pie¢ kwadratéw — cztery w rogach i jeden na

srodku. W tym celu wybierz narzedzie Zaznaczenie

prostokatne i zaznacz pierwszy kwadrat. Nastgpnie trzymajac

weisnigty klawisz Shift zaznacz kolejne kwadraty. Wypelnij

zaznaczenie kolorem czarnym.

Teraz odwrd¢ zaznaczenie (Ctrl+1) i wypehnij biaty obszar kolorem czerwonym.
Zapisz uzyskany plik pod nazwa logo1.xcf.

Zadanie 4.2.3.

Wykorzystujqc operacje zmniejszania zaznaczenia wykonaj logo
widoczne na rysunku.

Utworz nowy rysunek o wymiarach 350x350 pikseli.

Utworz okrag 0 wymiarach 300x300 pikseli. Nastepnie zaznacz

caly rysunek (klawisz Ctrl+A). Zaznaczony rysunek wypelnij

kolorem czerwony.

Teraz zmniejsz zaznaczenie: Zaznaczenie>Zmniejsz 0 20

pikseli. Uzyskane zmniejszone zaznaczenie wypetnij kolorem czarnym.

Operacje zmniejszania zaznaczenia i wypetniania kolorem powtorz zadana liczbg razy.
Zapisz uzyskany plik pod nazwa logo2.xcf.

Zadanie 4.2.4

Wykonaj wzor polskiej szachownicy lotniczej.

Zacznij od ustawienia prowadnic (zob. zadanie 4.2.2).
Nastepnie korzystajac z narzgdzia Zaznaczenie prostokatne
i opcji sumowanie zaznaczen zaznacz obszar przeznaczony na
kolor czerwony. Wypelnij zaznaczenie kolorem czerwonym.

Zadanie 4.2.5

Wykonaj wzor szachownicy lotniczej obowiqzujqcy w Strazy granicznej.
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4.3. Zaznaczanie pierwszego planu, wedlug koloru, r6zdzka

ZAZNACZENIE PIERWSZEGO PLANU

P Skrot klawiaturowy: brak
', Menu: Narzedzia>Narzedzia zaznaczania>Zaznaczenie pierwszego planu

Narzgdzie Zaznaczanie pierwszego planu pozwala zaznaczy¢ pierwszy plan aktywnej
warstwy lub zaznaczenia. Dziatanie narzedzia polega na narysowaniu linii na elemencie,
ktory chcemy zaznaczy¢. Po zaznaczeniu elementu nalezy klikna¢ Enter na klawiaturze aby
utworzyta si¢ selekcja.

ROZDZKA
Skrét klawiaturowy: U
Menu: Narzedzia>Narzedzia zaznaczania>R6zdzka

Narzegdzie Zaznaczenie sasiadujacych obszarow (U) polega na zaznaczaniu regularnych
obszaréw na podstawie koloréw.

ZAZNACZENIE WEDLUG KOLORU

EE Skrét klawiaturowy: Shift+O
Menu: Narzedzia>Narzedzia zaznaczania>Zaznaczanie wedtug koloru

Narzgdzie Zaznaczenie obszaréw wedlug koloru pozwala na selekcje wszystkich pikseli,
ktorych kolor jest podobny do koloru piksela, na ktory kliknigto. Narzedzie to
W przeciwienstwie do narz¢dzia Roézdzka umozliwia zaznaczenie pikseli, ktore moga
znajdowa¢ si¢ w réznych miejscach obrazu. O tym, czy piksel w danym Kkolorze zostanie
wlaczony do selekcji, decyduje parametr progowania okre$lajacy maksymalng réznice
koloréw.

Zadania do samodzielnego wykonania

Zadanie 4.3.1.
Pomaluj figury z zadania 4.1.2 na kolor czarny.

e Otworz plik o nazwie obrazki2.jpg. Wybierz z przybornika opcje
Rézdzka i kliknij w biate tlo. Otrzymasz w ten sposéb zaznaczenie
catego rysunku za wyjatkiem kolorowych figur.

e Teraz odwrd¢ zaznaczenie korzystajac z opcji Zaznaczenie>
Odwro¢ zaznaczenie. Otrzymana w ten sposob selekcja nie jest
doktadna, poniewaz otworzony obraz byt zapisany w formacie
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JPEG i zawiera piksele o delikatnym szarawym, zielonkawym, czerwonawym

i niebieskawym odcieniu. Nastepnie wypetnij zaznaczone figury kolorem czarnym,
wybierajac z palety ten kolor i klikajac na dowolna figure.

Zapisz ilustracje w swoim folderze pod nazwa obrazki4.jpg.

Zadanie 4.3.2.

Korzystajqc z opcji Zaznaczanie pierwszego planu, wyodrebnij ze zdjecia kwiatek.

Otworz plik kwiatek.jpg.

Wybierz z przybornika narzedzie Zaznaczanie pierwszego planu.

Zaznacz element, ktory chcesz wyodrebni¢. W tym celu narysuj okrag na kwiatku.
Pojawi sie pedzel — zamaluj kwiatek i kliknij Enter.

Pojawi si¢ zaznaczenie. Wytnij je i zapisz wynik pracy jako kwiatekl.xcf.

Zadanie 4.3.3.

Pomalyj figury z zadania 4.3.1 na kolor zolty.

Otworz plik o nazwie obrazki4.jpg. Wybierz z przybornika
opcj¢ Zaznaczanie wedlug kolorow i kliknij w biate tlo.
Otrzymale$ w ten sposdb zaznaczenie catego rysunku

za wyjatkiem kolorowych figur.

Teraz odwrd¢ zaznaczenie korzystajac z opcji
Zaznaczenie> Odwré¢ zaznaczenie. Nastepnie
wypetnijmy zaznaczone figury kolorem z6ttym.

Zapisz ilustracj¢ w swoim folderze pod nazwa
obrazki5.jpg.

Zadanie 4.3.4.

Wykonaj obramowanie obrazu.

Otwodrz zdjecie pies.jpg.

Zaznacz caty obraz wybierajac z menu
opcj¢ Zaznaczenie>Calosé (Ctrl+A).
Nastgpnie Zaznaczenie>Obramuyj

20 pikseli.

Nastgpnie Zaznaczanie>Zmigkcez

20 pikseli.

Wypetnij zaznaczenie czerwonym
kolorem.

Wybierz opcje¢ Zaznaczenie>Brak.
Uzyskany obraz zapisz do pliku pod nazwa piesrama.jpg.
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Zadanie 4.3.5.

Korzystajqc z narzedzia Rozdzka wytnij samochod.

Otworz plik samochod1.png.
Wybierz z przybornika narze¢dzie Rézdzka. W opcjach narzedzia w polu Progowanie
ustaw 18.

Przejdz do zdjecia i kliknij 0]

w prawym gérnym rogu — punkt
oznaczony biata kropka na rysunku.
Przytrzymaj klawisz Shift i kolejno
klikaj w punkty zaznaczone na
rysunku biatymi kropkami.

W ten sposéb powiniene$ otrzymac
selekcje, ktora niemal doktadnie
przylega do samochodu.

O
o

e Aby poprawi¢ uzyskany rezultat
skorzystaj z opcji Odreczne
zaznaczanie obszarow.

e Najpierw jednak odwro¢ zaznaczenie:
Zaznaczenie>Odwré¢.

o Kiliknij podwdjnie na ikong Odreczne
zaznaczanie obszaréw z menu
narzedziowego. W oknie dialogowym
ustalamy tryb pracy ,,Cze$¢ wsp6lna
Z biezacym zaznaczeniem”

i obrysowujemy kontur samochodu.

e Aby usunaé cze$¢ poszarparn | dziur na brzegu zaznaczenia nalezy zmniejszy¢
selekcje o dwa piksele: Zaznaczenie>Zmniejsz, nast¢pnie wybierz Zaznaczenie>
Powigksz rowniez o dwa
piksele. Na zakonczenie
zaznaczenie zaokraglij
promieniem o wartos$ci
dziesigciu pikseli:

Zaznaczenie>Zaokragl,

po czym odwr6¢ zaznaczenie:
Zaznaczenie> Odwro¢ i usun
zbgdne elementy: Edycja>
Wyczysé.

e Otrzymany obraz zapisz do
pliku samochod1_a.xcf.

62



Bitmapowa grafika komputerowa, Jerzy Montusiewicz, Renata Lis, Krzysztof Dziedzic

4.4, Tworzenie i modyfikowanie Sciezek

SCIEZKI

Skrot klawiaturowy: B
Menu: Narzedzia>Sciezki

Tworzenie i modyfikowanie $ciezek (B). Narzedzie to umozliwia tworzenie tzw. $Sciezek
poprzez ,sklejanie” krzywych Beziera. Krzywa taka wyznaczona jest poprzez dwa punkty
zaczepienia 1 dwa punkty kontrolne. W przypadku $ciezki, kazdemu punktowi zaczepienia
odpowiadaja dwa punkty kontrolne. Aby $ciezka w danym punkcie zaczepienia byta gtadka
punkt zaczepienia jak i odpowiadajace mu punkty kontrolne nie moga si¢ pokrywac oraz
powinny by¢ wspotliniowe.

INTELIGENTNE NOZYCE

1,  Skrot klawiaturowy: [
Menu: Narzedzia>Inteligentne nozyce

Inteligentne nozyce (l) to narzedzie, ktdre tworzy zaznaczenie ze $ciezki. Tworzymy
zaznaczenie klikajac myszka na obrazie dodajemy punkty, na ktorych rozpieta jest krzywa
podobna do $ciezki. Krzywe pomigdzy tymi punktami okreslaja si¢ jednak automatycznie
poprzez wyszukiwanie krawedzi na obrazie tj. obszarow, w ktorych jest duzy kontrast
koloréw pomigdzy elementami. Aby skutecznie uzywaé tego narzgdzia, dodawane punkty
nalezy rozmieszcza¢ odpowiednio ggsto zwlaszcza, w miejscach gdzie krzywa ,,mocno
zakrgca”, a takze w punktach, gdzie krzywa nie jest gtadka.

Zadania do samodzielnego wykonania

Zadanie 4.4.1.
Korzystajqc z narzedzi Zaznaczania, wyodrebnij ze zdjecia psa.

e Otworz plik pies.jpg.
e Wybierz z przybornika narzgdzie Nozyce
magnetyczne i wyodrebnij psa ze zdjgcia
zaznaczajac kropkami
kontur psa. Zaznaczenie
nalezy zamkna¢ klikajac
na pierwsza kropke.
Aby utworzy¢ ze
$ciezki zaznaczenie
kliknij Enter.
e Wybierz z menu opcj¢ Zaznaczenie>Zmiekez 10px.

63



Bitmapowa grafika komputerowa, Jerzy Montusiewicz, Renata Lis, Krzysztof Dziedzic

e Aby usuna¢ tlo nalezy odwroci¢ zaznaczenie wybierz z menu opcj¢ Zaznaczenie>
Odwroé, a nastepnie Edycja>Wyczys$€. Zniknie tlo. Wypelnij to miejsce kolorem
czerwonym.

e Zapisz powstaty obraz jako piestlo.xcf.

Zadanie 4.4.2.
Korzystajqc z opcji Tworzenie i modyfikowanie scieiek wyodrebnij ze zdjecia kobiete.

e Otworz plik o nazwie kobieta.jpg.

e Wybierz z przybornika narzedzie Tworzenie i modyfikowanie Sciezek.

e Przejdz do zdjecia i obrysuj posta¢ kobiety klikajac wokot konturu. Kazde kliknigcie
spowoduje dodanie kolejnego punktu do $ciezki. Dodawanie punktow konczymy
klikajac w pierwszy punkt.

o Jesli ktorys z punktow $ciezki lezy w ztym miejscu to mozna go przesunac przytrzy-
mujac klawisz Ctrl. Cata $ciezke mozna przesunaé przytrzymujac klawisz Alt.

e Gdy $ciezka jest gotowa nalezy ja zamieni¢ w zaznaczenie. W tym celu w Opcjach
narzgdzia Tworzenie i modyfikowanie $ciezek Kliknij w pole Utwoérz zaznaczenie
ze $ciezki.

e Nastepnie wybierz z menu opcje Zaznaczenie>Zmniejsz Wpisz 2 piksele

Wybierz Zaznaczenie >Zaokragl i wpisz 10. Kliknij OK.

Wybierz z menu opcje Edycja>Skopiuj.

Teraz otwodrz plik widok.jpg, do ktorego zostanie wklejona postac.

Wybierz z menu polecenie Edycja>WKklej.

Przesun skopiowana posta¢ wykorzystujac polecenie Przesunigcie.

Zapisz uzyskany obraz pod nazwa fotomontaz.jpg.
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5. Korzystanie z warstw

5.1. Podstawowe operacje na warstwach

Obrazy tworzone w zaawansowanych programach do edycji grafiki rastrowej sktadaja
si¢ zr6znych elementéw ulatwiajacych pracg. Jednym z takich elementow sa warstwy.
Mozna je przyréwnaé do przezroczystych lub kolorowych folii, na ktérych wykonuje sie
rysunki. Natozone na siebie folie tworza koncowy obraz.

Na rys. 5.1a przedstawione zostaly warstwy, na ktérych namalowane sa kota. Warstwy
te sa przezroczyste i leza jedna nad druga. Widok wszystkich warstw kreuje obraz
przedstawiajacy kota olimpijskie, rys. 5.1b.

a) b)

Rys. 5.1. Koncepcja pracy na warstwach: a) kazda warstwa zawiera pojedynczy obiekt, ktory
mozna edytowac bez wptywu na pozostale; b) obraz zawierajacy wszystkie widoczne
warstwy natozone na siebie

Warstwy sa pouktadane w stos (rys. 5.2), najczgsciej na samym dole znajduje si¢ warstwa
0 nazwie Tlo, a na nig naktadane sa kolejne warstwy. Przechowywanie obrazu na warstwach
znaczaco ulatwia edytowalnos¢ grafiki, gdyz nie edytujemy catego obrazu, ale tylko jedna
Z istniejacych warstw [6].
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N Stos warstw

>— Warstwy z przezroczystym tlem

Warstwa z tlem

A

Rys. 5.2. Warstwy jako oddzielne elementy

Operacje zwiazane z edycja warstw wykonuje si¢ w oknie dialogowym Warstwy.

Klikajac na wybrang warstwe mozna ja edytowaé. Opcje kazdej warstwy podano ponizej:

Nazwa warstwy — mozna ja zmieni¢ klikajac na

niej dwukrotnie.

Ikona oka — umozliwia wlaczanie i wylaczanie

widoczno$ci warstwy.

Ikona lancucha — umozliwia taczenie warstw.

Pracujac w programie zawsze pracujemy tylko

na jednej tzw. aktywnej warstwie. Warstwa ta

jest wyrdzniona kolorem szarym. Na rys. 5.3

aktywna warstwa jest warstwa o nazwie Kolob.

Na dole okna dialogowego Warstwy dostgpne

sa takie funkcje, jak:

Nowa warstwa — umozliwia utworzenie nowej

warstwy. Warstwa zostanie utworzona powyzej

warstwy aktywnej.

Podniesienie warstwy i Obnizenie warstwy —

przyciski te pozwalaja na przesuwanie aktywnej

warstwy o poziom wyzej lub nizej.

Przytrzymujac klawisz Shift uzyskamy, ze

warstwa przesunie si¢ na sam wierzchotek, badz

na sam dot okna. Kolejnosé warstw mozemy tez Rys. 5.3. Okno dialogowe
zmienia¢ poprzez przesuwanie ich metoda Warstwy
»przeciagnij i upuse”.

Duplikat warstwy — tworzy kopie warstwy.

Zakotwicz warstwe — przypisuje zaznaczenie lub warstwe do wskazanego miejsca.
Usun warstwe — Usuwa aktywna warstwe.
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Zadania do samodzielnego wykonania

Zadanie 5.1.1

Aby zrozumie¢ prace na warstwach otworz nowy dokument w programie GIMP i narysuj
znak olimpijski zawierajacy pig¢ okregow przedstawionych na rys. 5.1b. Rysunek zostanie
zapewne wykonany na jednej warstwie.

A teraz sprobuj przesunac czerwony okrag nad zotty — nie da si¢. Mozesz przesunaé
caly obraz, a nie poszczegdlne jego elementy. Aby mozliwe stato si¢ edytowanie elementow
rysunkow niezaleznie od catoéci nalezy kazdy z nich umie$ci¢ na oddzielnej warstwie tak,
jak zostato to przedstawione na rys. 5.1a. Zatem sprébuj narysowac znak olimpijski, ale tym
razem korzystajac z warStw.

e Stworz nowy obraz o wymiarach 600x400px. Otwdrz okno dialogowe Warstwy
Okna> Dokowalne okna dialogowe>Warstwy (Ctrl+l). Powiniene$ zobaczy¢
warstwe o nazwie Tlo.

e Wybierz z przybornika narzgdzie Zaznaczenie prostokatne i narysuj prostokat
stanowiacy tlo pod znak olimpijski wypelnij go
kolorem ré6zowym. Wykonane zmiany powinny
by¢ widoczne w oknie dialogowym Warstwy.

e Nastgpnie kliknij na dole Okna dialogo-
wego Warstwy na ikonke (tworzy
nowa warstwe i dodaje do obrazu).
Pojawi si¢ okno Nowa warstwa.

Whpisz w polu Nazwa warstwy:
kolol, wymiary 600x400 pX,
aw polu Typ wypelnienia
warstwy zaznacz Przezroczysta.
Zatwierdz — OK.

e Narysuj na powstalej warstwie
okrag (wykorzystaj narzgdzie
Zaznaczenie eliptyczne oraz opcj¢ Zaznaczenie> Obramuj). Wypetnij okrag
kolorem niebieskim. Nie usuwaj zaznaczenia.

e Zduplikuj utworzona warstwe klikajac
na dole Okna dialogowego Warstwy na po—

kopia: kolol

ikonke (tworzy duplikat warstwy & - o
i dodaje ja do obrazu). ' 4 2
e Pojawi si¢ nowa warstwa o nazwie ‘," i ® I:Ino

kopia:kolo1l. Wrd¢ do glownego okna
obrazu i wypehij okrag kolorem
zielonym.
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Ponownie zduplikuj powstata warstwe
i wypehij okrag kolorem czerwonym.
Powtorz tg czynno$¢ jeszcze dwa razy
wypelniajac kota kolorem zottym

i rozowym.

Nastepnie usun zaznaczenie. Wybierz
z przybornika narzedzie Przesuwanie
i poprzesuwaj okregi tak, aby
utworzyty znak olimpijski.

Zadanie 5.1.2

Wytnij ze zdjecia kwiatek i stworz kolaz poprzez czterokrotne zduplikowanie wycietego
elementu i umieszczenie go w przeciwleglych rogach.

Otworz plik kwiatki.jpg.

Przejdz do okna dialogowego Warstwy wybierajac z menu opcje Okna dialogowe>
Warstwy (domyslnie okno jest otwarte po lewej stronie).

Z przybornika wybierz Zaznaczanie prostokatne i zaznacz wybrany kwiatek.
Zaznaczony element skopiuj i wklej. W tym celu wybierz z menu opcje
Edycja>Kopiuj oraz Edycja>Wklej lub skroty klawiszowe Ctri+C, Ctrl+V.
Przejdz do okna Warstwy i znajdz element o nazwie Oderwane zaznaczenie
(wklejony kwiatek).

Przeksztal¢ oderwane zaznaczenie w nowa warstweg. W tym celu kliknij przycisk
Nowa warstwa znajdujacy si¢ na dole okna dialogowego Warstwy.

Po naci$nigciu przycisku obraz zostanie wzbogacony o nowa warstwe o nazwie
Wklejona warstwa.

Wykorzystujac narzedzie Przesuniecie (klawisz M) przesun wklejony obraz na bok.
Teraz zduplikuj warstwe przedstawiajaca wyciety kwiatek. W tym celu w oknie
Warstwy naci$nij przycisk Utworzenie duplikatu warstwy.
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e W oknie pojawi si¢ kolejna warstwa o nazwie kopia: Wklejona warstwa. Utworzona
W ten sposob warstwe przesun w gorny prawy rog.

e W podobny sposob jeszcze dwukrotnie zduplikuj warstwe przedstawiajaca kwiatek.

e Zduplikowane warstwy rozsun na boki. Koncowy obraz zapisz pod nazwa kwiatki
warstwy.xcf.

Zadanie 5.1.3
Ustaw warstwy w odpowiedniej kolejnosci.

¢ Do wykonania zadania otworz plik rowerowy.xcf.

e W otwartym obrazku znajduje si¢ 5 warstw: budynek,
napis, rowerl, rower2, tto. UtoZone sa one
nieprawidtowo, gdyz warstwa budynek przestania
wszystkie pozostate warstwy, przez co ulotka
z zaproszeniem do sklepu jest nieczytelna.

e Uporzadkuj warstwy w kolejnosci: napis, rowerl,
rower2, budynek, tlo. Aby to zrobi¢ musisz skorzystac
z przyciskéw do zmiany kolejno$ci warstw
umieszczonych na dole okna warstwy.

Przyciski te przenosza warstwg biezaca o jeden do gory
lub do dotu. Jesli ktéorys z tych przyciskow nacis$niesz,
przytrzymujac przycisk Shift, wowczas warstwa biezaca
zostanie przesunigta na sama gore lub na sam dot.
e Zaznacz jako aktywna warstwe z budynkiem,
a nastgpnie przyciskiem kolejnosci przesun warstwe
budynku na dét, tak by pod nim znalazta si¢ tylko warstwa tla.
e Dzieki temu napis z zaproszeniem oraz dwa obiekty przedstawiajace rowery staly sie
widoczne. Otrzymany efekt powinien by¢ identyczny z tym na rysunku.
e Zapisz
otrzymany
obrazek pod
nazwa ulotka-
sklepu.xcf.
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Zadanie 5.1.4

Dysponujqc plikami éwiczeniowymi wykonaj plakat WPT.

5.2

Utworz nowy dokument o wymiarach
1024x931 px, w Opcjach zaawansowanych
ustaw rozdzielczos¢ 300x300 pikseli/in.

Z menu nad obrazem wybierz opcje
Plik>Otworz jako nowa warstwe i wybierz
plik wptl.jpg.

Przeskaluj warstwg z plikiem wptl i przesuf ja
tak jak na obrazie.

Nastgpnie otworz jako nowa warstwe pliki
wpt2.jpg, logo.gif, napis.gif.

Przeskaluj i poprzesuwaj wklejone warstwy
tak jak na plakacie.

Zapisz obraz jako plakat.xcf oraz plakat.jpg.

Modyfikowanie atrybutow warstw

Kazda warstwa w programie GIMP posiada atrybuty,

ktérych modyfikacja umozliwia uzyskanie zaawansowanych
efektow. Atrybuty te sa widoczne w gornej czesci okna dialogo-
wego Warstwy (rys. 5.4), sa to:

Tryb — atrybut okre$lajacy sposob przenikania aktywnej
warstwy z warstwa nizsza. Klikniecie rozwija liste

z roznymi trybami przenikania aktywnej warstwy.
Krycie — atrybut okreslajacy przezroczystos¢ warstwy.
Blokowanie — kliknigcie na pedzel powoduje
zablokowanie warstwy uniemozliwiajac jej modyfikacje.

Rys. 5.4. Atrybuty warstwy dostgpne w gornej czgsci

okna dialogowego Warstwy
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Kolejne atrybuty warstwy pojawiaja si¢ po wiaczeniu menu kontekstowego, ktore

otwiera si¢ poprze kliknigcie prawym przyciskiem myszy na warstwie. Dostepne sa
nastgpujace funkcje:

Modyfikuj atrybuty warstwy — umozliwia zmiang nazwy danej warstwy.

Polacz w dét — taczy warstwe aktywna z najblizsza widoczng warstwa polozona nizej.
Wymiary granic warstwy — tu mozna zmieni¢ rozmiar warstwy. Po wybraniu tej
opcji pojawi si¢ okno dialogowe z aktualnymi parametrami warstwy. Mozna zmienié¢
szerokos$¢ 1 wysoko$é obszaru obcinania, stosunek aktualnej szerokosci i wysokosci
do nowych wartoéci, jak i przesuniecie lewego, gérnego rogu nowego obszaru
wzgledem lewego, gornego rogu starego. Ikona spinacza informuje o tym, iz nowe
rozmiary obszaru obcinania sa zadane proporcjonalnie do starych. Odznaczenie ikony
umozliwia zdefiniowanie rozmiar6w obszaru niezaleznie.

Dopasuj wymiary warstwy do obrazu — umieszcza lewy, gomy rog warstwy w lewym,
gornym rogu obrazu oraz ustawia wielko$¢ obszaru obcinania danej warstwy na
wielkos¢ obrazu.

Przeskaluj warstwe — umozliwia zmiang obszaru obcinania warstwy wraz ze zmiang
rozmiaréw rysunku, znajdujacego si¢ na warstwie.

Polacz widoczne warstwy — umozliwia tzw. splaszczanie warstw, tj. ,,zrzucanie”
wielu warstw do jednej. W tym przypadku sptaszczone zostana wszystkie warstwy,
ktére sa widoczne. Po wybraniu tej funkcji pojawi si¢ okno dialogowe, w ktérym
mozemy wybraé jedna z opcji: Rozszerzona w razie potrzeby, Przycieta do obrazu
oraz Przycieta do najnizszej warstwy. Dziatanie dwoch pierwszych opcji jest bardzo
podobne. Tworza warstwe, utworzona na podstawie wszystkich widocznych warstw,
o mozliwie najmniejszych rozmiarach, przy czym pierwsza z nich zachowuje piksele
lezace poza obszarem obrazu. Druga opcja obcina nowotworzong warstwe do granic
obrazu. Po wybraniu ostatniej opcji, obszar obcinania nowej warstwy bedzie taki sam
jak obszar obcinania najnizszej warstwy.

Splaszcz obraz — taczy wszystkie warstwy, dodatkowo dodajac tlo oraz usuwajac
wszystkie niewidoczne warstwy.

Zadania do samodzielnego wykonania

Zadanie 5.2.1

Dysponujqc plikami ¢wiczeniowymi wykonaj zadanie polegajqce na wyrownaniu widocznych
warstw.

Otworz plik o nazwie p4.jpg. Z menu nad obrazem wybierz opcje Plik>Otworz jako
now3a warstwe i wybierz plik P1.jpg.
Przeskaluj wklejona warstwe poprzez wybranie z przybornika opcji Skalowanie
warstw lub zaznaczenia do rozmiarow 600x800 pikseli. Nastepnie przesun
zeskalowang warstwe w prawy dolny rog.
Z menu nad obrazem wybierz opcj¢ Plik>Otwérz jako nowa warstwe i wybierz
pliki P2.jpg i P3.jpg.
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Przejdz do okna dialogowego Warstwy i uaktywniajac kolejno warstwy P2 i P3
przesun je w gorny i dolny lewy rog.

Teraz z menu nad obrazem wybierz opcj¢ Warstwa>Wyréwnaj widoczne warstwy.
Opcja ta pozwala na dowolne wyréwnanie widocznych warstw wedlug zadanych
Kkryteridw.

W otwartym oknie ustal Styl poziomy: Wypelnij (od lewej do prawej); Pozioma
podstawa: Srodek; Styl pionowy: Wypelnij (z géry na dol); Pionowa podstawa:
Srodek. Reszte opcji zostaw bez zmian i kliknij OK. Zdjecia powinny zostaé
wyrdéwnane po skosie, od lewego gérnego rogu do prawego dolnego.

Zapisz tak przeksztatcone zdjecie pod nazwa wyrownanie.jpg.

Teraz sprobuj wyrownac zdjecia do lewej krawedzi, w tym celu w oknie Wyrdéwnaj
widoczne warstwy zaznacz takie ustawienia: Styl poziomy: Zbierz; Pozioma
podstawa: Lewa krawed? (spowoduje to przesunigcie zdj¢¢ do lewej krawedzi
obrazu).

Styl pionowy: Wypelnij z goéry na dét oraz Pionowa podstawa: Gérna krawed?
(spowoduje to rownomierne rozmieszczenie widocznych warstw od gory do dotu).
Zapisz stworzony obraz w swoim katalogu pod nazwa wyrownaniel.jpg.

Zadanie 5.2.2

Wykonaj fotomontaz, polegajqcy na wstawieniu zdjecia malpy do ekranu laptopa, tak aby

wygladalto, ze matpa wyciqga reke z ekranu.

o Utwoérz nowy
biaty obraz
0 wymiarach
1276x1084 pikseli
i zapisz go pod
nazwa
fotomontaz.xcf.

o Nastepnie wklej
jako nowe
warstwy, obrazy
0 nazwie
laptop.jpg
i malpa.png —
opcja Plik>
Otwérz jako
nowa warstwe

e Teraz przejdz do

okna dialogowego Warstwy i wytacz widok warstwy malpa, klikajac na ikong oka.
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e Przejdz do warstwy Laptop, wybierz z przybornika narzedzie Sciezki i obrysuj
wewngtrzny ekran laptopa.

e Przejdz do opcji narzedzia Sciezki (dostepnych w przyborniku) i wybierz opcje
Utworz zaznaczenie ze $ciezki. Powinno pojawic si¢ zaznaczenie w miejsce Sciezki.

e  Wrd¢ do okna dialogowego Warstwy i uaktywnij widok warstwy malpa. Przesun
obrazek z matpa tak, aby przykrywat ekran laptopa.

e Nastepnie zduplikuj warstwg malpa — w oknie dialogowym Warstwy powinna
pojawic¢ si¢ nowa warstwa o nazwie kopia: malpa — na razie wyltacz widok tej
warstwy.

e Uaktywnij warstwe malpa,
klikajac na niej. Nastepnie
z menu wybierz opcje
Zaznaczenie>Odwroc,

w ten spos6b zaznaczysz
obszar warstwy malpa,
ktdry znajduje si¢ poza
ekranem laptopa. Aby
usuna¢ ten obszar wybierz
z menu Edycja>Wyczys$é
i catkowicie zlikwiduj
zaznaczenie:
Zaznaczenie>Brak.
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Nastepnie nalezy usunaé zbedny
obszar warstwy kopia: malpa,
zostawiajac tylko tape.

W tym celu wybierz z menu opcje
Zaznaczenie>Odwré¢, a nastepnie
Edycja>Wyczys¢.

Zlikwiduj zaznaczenie —
Zaznaczenie>Brak.
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e Teraz przejdz do warstwy
kopia: malpa i wlacz jej
widok. Warstwa ta postuzy
nam do wycigcia tapy
malpy.

W tym celu wybierz

z przybornika narzgdzie
Odreczne zaznaczanie
obszarow i obrysuj tape
malpy.

Dodaj cien do tapy. W tym celu

w oknie dialogowym Warstwy kliknij
prawym klawiszem myszy warstwe
kopia: malpa i z rozwijanego menu
wybierz Kanal alfa na zaznaczenie.
Wytacz widok warstwy kopia: malpa.
Teraz utworz nowa przezroczysta
warstwg 1 nazwij ja cien.

Po czym wypetnij widoczne
zaznaczenie tapy czarnym kolorem

1 przesun warstwg cierr pod warstwg

0 nazwie kopia: malpa.
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e W oknie dialogowym Warstwy wiacz
widoczno$¢ wszystkich warstw.

e  Wrdc¢ do warstwy cien, z menu nad
obrazem wybierz opcje
Warstwa>Przytnij warstwe,
powinno pojawié si¢ zaznaczenie
wokot tapy, a doktadniej cienia tapy.
Przesun cien tapy w odpowiednie
miejsce.

e Teraz nalezy wydtuzy¢ cien tapy,
w tym celu wybierz z przybornika
narzedzie Zmiana perspektywy
warstwy lub zaznaczenia i zmien
ksztalt warstwy. Jesli bedzie zty
skorzystaj z opcji cofnij (Ctrl+2).

e Nastepnie z menu Warstwa wybierz
Dopasuj wymiary warstwy do
obrazu.

e Teraz kolej na opcje.
Filtry>Rozmycie>Rozmycie
Gaussa. Rozmycie ustaw na 10
pikseli.

e W zakladce Warstwy ustaw Krycie
na 50%.

e Zapisz wyedytowany obraz jako
fotomontaz.xcf.
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Zadanie 5.2.4

Majqc do dyspozycji dwa pliki laptop.jpg i eti.jpg wykonaj na podstawie wczesniejszego
¢wiczenia fotomontaz pokazany ponizej. Zapisz utworzony obraz pod nazwq laptop_eti.xcf

Zadanie 5.2.5

Majqc do dyspozycji pliki: remont.jpg, tjpg, a.jpg, n.jpg, i.jpg, o.jpg Wykonaj na podstawie
wezesniejszego ¢wiczenia fotomontaz pokazany ponizej. Zapisz utworzony obraz pod nazwq
remontujemy.xcf.
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6. Efekty i filtry z uzyciem tekstu

6.1. Praca z tekstem

TEKST

Skrot klawiaturowy: T
Menu: Narzedzia>Tekst

W programie GIMP wprowadzanie tekstu odbywa si¢ poprzez wybranie z przybornika
narzedzie Tekst. Aby zdefiniowa¢ ustawienia tekstu nalezy przej$¢ do opcji tego narzedzia,
dostgpnych w dolnej czg$ci przybornika, rys. 6.1. Program umozliwia zdefiniowanie, takich
opcji jak:

Czcionka — pozwala wybrac kroj czcionki.
Rozmiar — rozmiar czcionki w wybranej
jednostce miary.

Hinting — wiacza hinting czcionki, to
efekt, ktory powoduje, ze czcionki

o malych rozmiarach sa dobrze widoczne.
Wygladzanie — przy pomocy tego
przetacznika okreslamy, czy do
wypisywanych czcionek ma by¢ stosowany
antyaliasing.

Kolor - ustawia kolor napisu.
Justowanie — przy pomocy tych funkcji,
mozemy wybraé sposob wyrownywania
tekstu. Tekst wyréwnuje si¢ do rozmiaru
warstwy, ktora zostanie utworzona, badz
zmodyfikowana. Dostgpne sa cztery
rodzaje wyréwnywania: do lewej, do
prawej, wysrodkowane i wyjustowane.
Woeigcie — umozliwia okreslenie weigcia
akapitu.

Odstepy wierszy — ustawia odleglosé¢

w pikselach pomigdzy kolejnymi wierszami
tekstu [6, 21].

Rys. 6.1. Opcje narzedzia
Tekst

W programie GIMP stworzony tekst traktowany jest jako oddzielna warstwa. Nad
warstwa aktywna, utworzy si¢ warstwa tekstowa. Taka warstwa jest zwykla warstwa
wektorowa zawierajaca dodatkowo informacj¢ o wprowadzonym tekscie. Dzigki temu nawet
po wielu przeksztalceniach tej warstwy mozemy w dowolnej chwili edytowac tekst, ktory
jest na niej umieszczony bez koniecznosci pisania go na nowo. Niestety, jesli zdecydujemy
si¢ na edycje tekstu warstwy tekstowej, wszystkie jej przeksztatcenia zostang utracone.
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Zadania do samodzielnego wykonania

Zadanie 6.1.1
Utworz prosty tekst na strong WWW.

e Utworz nowy obraz o wymiarach 300x300 pikseli, w polu Zaawansowane opcje
ustaw Wypelnienie: Przezroczystos¢.

e Dodaj tekst MOJE WAKACIJE. W tym celu wybierz z przybornika opcje Tekst,
W opcjach narzedzia zaznacz czcionke Aharoni Bold i dowolny kolor, rozmiar ustaw
na 40.

e Aby wprowadzi¢ tekst do obrazu kursor umies¢ w lewym goérnym rogu. Wpisz MOJE
WAKACIJE .

e Wybierz opcje Zaznaczanie obszaréw wg kolorow.

e Nastegpnie kliknij obszar wokoét napisu, zaznaczajac go w ten sposob.

e Dodaj do stworzonego tekstu zielone tto. W tym celu przejdz do okna dialogowego
Warstwy i zaznacz dolng warstwe o nazwie Tlo.

o  Wypehij ja kolorem zielonym wybierajac Wypelnianie kubelkiem.

e Polacz obie warstwy. W tym celu wybierz w oknie dialogowym Warstwy prawym
klawiszem myszy pierwsza warstwg, a nastgpnie z menu kontekstowego Polacz
w dét. Usun zaznaczenie.

e Przytnij obraz wybierajac z menu opcje Obraz > Dokladnie przytnij.

e Zapisz utworzony tekst pod nazwa mojewakacje.png.

Zadanie 6.1.2
Przygotuj tekst na plakat

e Otworz obraz wptnowy.xcf.

e Z menu nad obrazem wybierz opcje Plik>Otworz jako warstwy i wybierz plik
godlowpt.gif.

o Przeskaluj warstwe z godlem Warstwa>Skaluj warstwe a nast¢pnie umiesc
w prawym goérnym rogu korzystajac z polecenia Przesun. Dopasuj wymiary warstwy
do rysunku Warstwa>Dopasuj warstwe do wymiarow obrazu

o Wstaw tekst Wydzial Podstaw Techniki. W oknie GIMP wybierz opcj¢
Umieszczanie tekstu na obrazie. Po wybraniu tej opcji w dolnej czgsci okna
przybornika zostana wyswietlone opcje tekstu.

e W zakladce Czcionka wybierzmy Aharoni Bold; Rozmiar 140 pt, Hinting $redni
oraz Wygladzanie, Kolor: biaty, Justowanie: Wyjustowany lewostronnie, Wecigcie:
0.0, Odstepy: 0.0, Kolor f06418. Umies¢ tekst tak jak na rysunku.

e Dodaj do tekstu cien. W tym celu nalezy wybra¢ z menu opcje Filtry>Swiatlo
i Cien>Rzucanie cienia i nie zmieniajac ustawien kliknij OK.

e Dodaj nowa warstwg. Tryb wypelienia warstwy Przezroczysta. Nadaj jej nazwg
Kierunki.
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Wykorzystujac zaznaczenie prostokatne wykonaj zaznaczenie tak jak na rysunku.
Wypehnij je kolorem 326b8c. Krycie warstwy ustaw na 40.

Dodaj tekst. Kolor czcionki bialy. Dopasuj tekst do warstwy Kierunki tak jak na
rysunku. Wykorzystaj polecenie Przesun.
Zaprasza na studia stacjonarne i niestacjonarne I i II stopnia na kierunkach:
EDUKACIJA TECHNICZNO-INFORMATYCZNA
MATEMATYKA
Dodaj do tekstu cien. W tym celu nalezy wybra¢ z menu opcje Filtry>Swiatlo
i Cien>Rzucanie cienia i nie zmieniajac ustawien kliknij OK.
Dodaj nowa warstwe. Tryb wypelnienia warstwy Przezroczysta. Nadaj jej nazwe
Kontakt.
Wykorzystujac zaznaczenie prostokatne wykonaj zaznaczenie wedtug rysunku.
Wypehnij je kolorem 1fecla. Krycie warstwy ustaw na 20.
Dodaj tekst. Kolor czcionki efd919. Dopasuj tekst do warstwy Kierunki wedtug
rysunku. Wykorzystaj polecenie Przesun.
KONTAKT: ul. Nadbystrzycka 38
telefon: 081 53 84 673 1 081 53 84 541
e-mail: rekrutacja.wpt@interia.pl
Dodaj do tekstu cien. W tym celu nalezy wybraé z menu opcje Filtry>Swiatlo
i Cien>Rzucanie cienia i nie zmieniajac ustawien kliknij OK.
Zapisz utworzony plakat pod nazwa rekrutacja.xcf oraz rekrutacja.jpg.
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6.2. Efekty i filtry

Filtry w programie GIMP umozliwiaja
wykonywanie  roznorodnych  przeksztalcen.
W najprostszym przypadku filtr stosuje si¢ do
catego obrazu lub pojedynczej warstwy.
Program GIMP jest wyposazony migdzy
innymi w filtry rozmywania, wyostrzania,
znieksztalcania, uwydatniania, odwzorowania,
renderowania, dekoracji itd., rys. 6.2.
Dostgp do filtrow uzyskujemy poprzez
rozwiniecie z menu glownego Filtry. Efekt
zastosowania przyktadowych filtrow takich jak
Wydruk gazetowy (dodaje poltony, aby uzyskaé
efekt gazety), Rozrzucanie (losowo przesuwa
piksele  dookota), Skrecenie i  zaciskanie
(znieksztatca obraz przez skrgcanie i zaciskanie),
lluzja (naktada warstwami wiele zmienionych kopi
obrazu) oraz Krawed:? (wykrywanie krawedzi w
obrazie) pokazano na przykladzie pitki. Filtry
mozemy zastosowa¢ do tworzenia np. efektow
tekstowych, tla czy tekstur. Wigkszos¢ filtrow ma
okna dialogowe pozwalajace na wybor dostepnych
ustawien.
Filtry umozliwiaja tworzenie tla. Tlo to
element graficzny, na ktorym umieszczane sa
pozostate obiekty. W programie GIMP mozna Rys. 6.2. Opcje filtrow
projektowac roznego rodzaju tfa, ktore nastgpnie sa
wykorzystywane np. w prezentacjach, plakatach lub stronach internetowych. Moga by¢
wykorzystywane pdzniej w innych programach np. Power Point.
Tto tworzy si¢ wprowadzajac, jako gtdwny motyw graficzny obiekty takie, jak:
e gradient (jednokolorowy, dwukolorowy, kompozycje koloréw, istnieje mozliwosc
tworzenia wlasnego gradientu),
desen, (istniej mozliwo$¢ wykorzystania istniejacych lub tworzenia wiasnych),
zdjecie (wstawiane do nowego obrazu).

W celu zastosowania filtru w odniesieniu do calego konkretnego obrazu nalezy [6]:
otworzy¢ obraz w programie GIMP (opcja Plik>Otwérz),
uruchomi¢ filtr (opcja Filtry),
ustali¢ parametry pracy filtra (zalezne od zastosowanego filtra),
uzyskany obraz zapisa¢ do pliku (wybrane efekty pokazano na przyktadzie pitki,
rys. 6.3).
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a) b)
c) d)
€) f)

Rys. 6.3. Przyktad uzycia filtrow: a) obraz poczatkowy; b) filtr wydruk gazetowy;
¢) rozrzucanie; d) skrecenie i zaciskanie; e) iluzja, f) krawedz

Zadania do samodzielnego wykonania

Zadanie 6.2.1.
Utworz przezroczysty napis korzystajqce z filtru Efekt Xach.

e Otworz obraz o nazwie wptlkadrowane.jpg.

e Przejdz do przybornika i wybierz opcje Umieszczanie tekstu na obrazie, w opcjach

narzedzia zaznacz czcionke Aharoni Bold; Rozmiar 42pt, Hinting $redni oraz

Wygladzaj, Kolor: czarny, Justowanie: Wysrodkowany, Wecigcie: 0.0, Odstepy: 1.0.

e Przejdz do obrazu i klikamy w jego dolnej czesci.

e W edytorze tekstu wpisujemy: WYDZIAL PODSTAW TECHNIKI

e Wybierz z menu opcje Filtry>Swiatlo i Cien>Efekt Xach, nie zmieniajac opcji
klikamy OK.
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e Przejdz do opcji Edycja>Wytnij. Usun zaznaczenie.
e Zapisz utworzony plakat pod nazwa budynekwpt.jpg.

Zadanie 6.2.2
Korzystajqc z filtrow utworz tekst z efektem 3D.

e Utworz nowy obraz o rozmia-
rach 420x300 pikseli.

e Zapomoca polecenia Tekst
umies¢ napis Techniki
Multimedialne (czcionka
Bookman Old Style Semi-
Bold Italic, kolor niebieski).
Ustaw wielko$¢ czcionki
i dopasuj potozenie napisu
do wymiaréw obrazu.

e Uzywajac narzedzia
Perspektywa ustaw
perspektywe wedtug rysunku.

e Zduplikuj warstwe z tekstem.
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Wyltacz widocznos$¢ nowej

zduplikowanej warstwy.

Wybierz warstwe

z tekstem (nie duplikat),

a nastgpnie wykorzystaj

polecenie Filtry>

Odwzorowania>Mapa

wypuklos$ci

z ustawieniami

Wazniesienie 36, Glebia 2.

Nastepnie ,,zmapowang"

warstwg duplikuj 4 razy.

Wybierz pierwsza

widoczng warstwe.

Wykorzystaj narzgdzie

Przesunigcie przesuwajac

wybrang warstwe poprzez nacisnigcie jednokrotnie na klawiaturze strzatki w dot.
Obniz kolejng warstwe - tym razem dwukrotnie naciskamy strzatke.

Analogicznie postap z pozostalymi widocznymi warstwami, odpowiednio coraz nizej
je przesuwajac.

Wyltacz widocznos¢ dla warstwy Tlo.

Wywotaj menu kontekstowe PPM na dowolnej warstwie (wybierz opcje Polacz
widoczne warstwy zatwierdz OK).

Zduplikuj warstwe, ktora powstata po ,,sptaszczeniu” widocznych warstw (powinna
znajdowac si¢ na srodku, pomigdzy warstwa tfa, a napisem).

Wybierz nowa zduplikowana warstwe. Wykorzystaj narz¢dzie Przesunigcie przesun
wybrang warstwe poprzez nacisnigcie pigciokrotne na klawiaturze strzatki w dot.
Wiacz widoczno$¢ wszystkich warstw.

Wykorzystaj polecenie Filtry> Swiatlo i Cien>Rzucanie cienia, (ustawienia:
Promien rozmycia na 8, Krycie na 52, odznacz opcje Dopuszczalne powi¢kszanie).
Wykadruj napis oraz zmien kolor tta na zolty.

Zapisz wynik pracy pod nazwa napis3d.jpg.

Zadanie 6.2.3
Zastosuyj filtry Alfa na logo do tekstu GIMP

Utworz nowy obraz o rozmiarach 420x300 pikseli.

Za pomoca polecenia Tekst umies¢ napis GIMP. Dopasuj czcionke i wielko$é
napisu.

Zastosuj Filtry>Alfa na logo>Chrom.

Powtdrz ¢wiczenie wykorzystujac filtry Otoczka 3D, Nieziemska poswiata,
Lsniace.
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e Podobny efekt uzyskamy wybierajac Plik>Utwérz>Logo i jedna z dostgpnych opcji
np. Gwiazda. Po otwarciu si¢ okna dokonujemy ustawien efektu i wpisujemy tekst
jaki ma by¢ poddany modyfikacji.

Zadanie 6.2.4

Przy uzyciu filtrow zmien zdjecie pracowni komputerowej w obraz zbudowany z lamp
neonowych.

o Weczytaj plik pracownia.jpg (Plik>Otworz).

e Wykadruj obraz.

¢ 7 menu kontekstowego obrazu wybierz opcje Filtry>Wykrywanie krawedzi>
Krawedz.

e  Po wybraniu opcji na ekranie pojawi si¢ okno dialogowe Wykrywanie krawedzi
z podgladem aktualnego obrazka w okienku.

e  Zlisty rozwijanej Algorytm wybierz Sobel, zaznacz opcj¢ Rozmaz.

e 7 menu kontekstowego obrazu wybierz opcje Filtry>Wykrywanie krawedzi>
Neon. Zatwierdz modyfikacj¢ przyciskiem OK.

e Otrzymany obraz zapisz pod nazwa pracownianeon.jpg.
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Zadanie 6.2.5
Przy uzyciu filtrow uzyskaj efekt nieba (Zrodto: www.GIMPUj.info)

e Utworz nowy obraz o rozmiarach 500x400 pikseli.
e PrzejdZ do menu Filtry>Renderowanie>Chmury>Jednolity szum. Ustaw warto$ci
Ziarno losowosci 1, Szczegdty 9, Rozmiar X 5,91Y 5,8.

Przejdz do menu Kolory>Poziomy Ustaw wartosci jak na rysunku.
Utworz niebiesko-biaty gradient.

Przejdz do menu Kolory>Odwzorowania>Mapa gradientu.

Uzyj narzedzia Przeksztalcanie klatki wedlug rysunku.

Zapisz otrzymany efekt pod nazwa tloniebo.jpg.
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Zadanie 6.2.6

Przy uzyciu filtrow uzyskaj efekt wody (Zrédto: www.GIMPuj.info).
Utwoérz nowy obraz o rozmiarze 360x360 pikseli.

Ustaw kolor pierwszoplanowy - #1e8dff oraz kolor tla - #81d4ff.
Pokryj gradientem obraz tak jak na rysunku.

Przejdz do menu Filtry>Szum>Szum RGB. Ustaw warto$ci Czerwony, Zielony,
Niebieski 0.1.

e Przejdz do menu Filtry>Rozmycie>Rozmycie ruchu Ustaw wartosci Liniowy, Dlugosé¢ 9, Kat 0.
e Przejdz do menu Filtry>Swiatlo i cien>Efekty $wietln.
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e W zakladce Swiatlo ustaw wartosci Typ na Punktowe, Intensywno$¢ 1, Polozenie X
05Y035Z1, Kierunek X-1Y-1Z 1.

e W zakladce Efekty Swietlne ustaw wartosci Przebieg krzywej na Liniowy,
Maksymalna wysokos¢ 0.1.

e Zapisz otrzymany efekt pod nazwa tlowoda.jpg.

Zadanie 6.2.7
Przy uzyciu filtrow uzyskaj efekt ptétna

e Utworz nowy dokument 600x400 pikseli.

e Zastosuj Filtry>Renderowanie>Chmury>Jednolity szum. Ustawienia pozostaw
bez zmian.

e Zastosuj Filtry>Rozmycie>Pikselizuj.
e Zastosuj Kolory>Skladowe>Mikser kanaléw (ustaw dowolny kolor).
e Zastosuj Filtry>Wykrywanie krawedzi>Krawedz (algorytm: Gradient, rozmiar: 6).
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e Zastosuj Filtry>Artystyczne>Naléz plotno.
e Zapisz otrzymany efekt pod nazwa mojeplotno.jpg.

Zadanie 6.2.8
Uzyskaj efekt tla przy uzyciu filtra Plomien.

e  Utworz nowy dokument 800x600 pikseli.

e  Przy uzyciu narzedzia Wypelnianie kolorem lub deseniem, wypeinij obraz
czarnym kolorem.

e  Zastosuyj narzedzie Filtry>Renderowanie>Natura>Plomien i ustaw nast¢pujace
parametry (w zakladce Kamera ustaw Powigkszenie 2,5).

o Otworz zaktadkg Edycja, otworzy si¢ okienko dialogowe, jako Typ Wariacji
ustaw Diamenty.

e Wybierz dowolny przyktad.

e  Warto$ciami X i Y reguluj az uzyskasz pozadane potozenie wzoru. Zaakceptuj zmiany.
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Zastosuj narzedzie: Kolory>Skladowe>Mikser kanalow (ustaw dowolny kolor).
Zapisz otrzymany efekt rys. 14 pod nazwa mojdiament.jpg.
Powtorz ¢wiczenie z obrazem o bialym tle. Wykorzystaj inne Typy Wariacji.

Poréwnaj otrzymane efekty.

Zadanie 6.2.9

Przy uzyciu filtrow uzyskaj efekt ruchu.

Otworz plik samochéd.jpg.
Przeskaluj obraz do rozmiaru
1200=800 pikseli. Obraz>
Skaluj.

Zduplikuj warstwe.

Za pomoca narzedzia Sciezki
na zduplikowanej warstwie
wykonaj $ciezke wycinajaca
samochdd.
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W Opcjach narzedzia utwdrz zaznaczenie
ze $ciezki.

Zmigkcz zaznaczenie o 20 px.
Zaznaczenie>Zmigkez.

Wykonaj polecenia Edycja>Skopiuj

a nastgpnie Edycja>WKlej.

Wskaz prawym klawiszem myszy na
oderwanym zaznaczeniu w oknie
Warstwy i wybierz Do nowej warstwy.
Usun zduplikowana warstwe a nastgpnie
w oknie Sciezki usun $ciezke.

Dla warstwy samochod.jpg zastosuj filtr
rozmycia ruchu Filtry>Rozmycie>
Rozmycie ruchu. Ustaw wartosci:

Typ rozmycia na Liniowy,

Dlugos¢ 61, Kat 10.

Zapisz plik pod nazwa (Plik>Wyeksportuj)
samochodwruchu.jpg.
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7. Narzedzia rysowania

7.1. Rozmywanie, wyostrzanie, rozsmarowywanie,
rozjasnianie i przyciemnianie

ROZMYWANIE / WYOSTRZANIE

0 Skrét klawiaturowy: Shift+U
Menu: Narzedzia>Narzgdzia rysowania>Rozmywanie/wyostrzanie

Narzegdzie pozwala na rozmazywanie lub wyostrzanie wybranych obszaré6w obrazu.
Narzedzie to daje stopniowe efekty. Kazde kliknigcie poteguje dziatanie narzgdzia. Posiada
m.in. takie opcje jak:

e Kirycie — decyduje o przezroczystosci.

e Pedzel — okreslenie ksztalt narzedzia.

e Typ dzialania — okresla, czy operacja dokonywana przy pomocy tego narzedzia ma

by¢ rozmazywanie czy wyostrzanie.
e Tempo - ustawia intensywnos$¢ rozmazywania lub wyostrzania.

ROZSMAROWYWANIE

f:I Skrot klawiaturowy: S
k Menu: Narzgdzia>Narzgdzia rysowania>Rozsmarowywanie

Narzedzie stuzy do mieszania kolor6w na jednej warstwie. Dziata ono w ten sposob, ze
pobiera probki obrazu i miesza w kolejnych krokach przesuwania tym narzedziem po
obrazie. Do ustawien tego narzedzia zalicza si¢ m.in.
e Tempo — Ustawia przezroczysto$¢ kolejnych pobieranych probek. Jesli bgdzie usta-
wione na maksymalng warto$¢, bedziemy malowac tylko probka pobrang przy
pierwszym kliknigciu myszka.

ROZJASNIANIE / PRZYCIEMNIANIE

Skrot klawiaturowy: Shift+D
Menu: Narzedzia>Narzgdzia rysowania>Rozjasnianie/Przyciemnianie

Narzedzie umozliwia zmiang jasnosci pikseli na okreSlonym obszarze. Mozliwe sg
nastgpujace ustawienia:
e Przezroczysto$é — decyduje o przezroczystosci (100 — kreska nieprzezroczysta, 0 —
przezroczysta catkowicie, a warto$ci posrednie poiprzezroczyste).
e Typ - Okredla, czy operacja dokonywanag przy pomocy tego narz¢dzia ma by¢ rozjasnianie
czy przyciemnianie danego obszaru.
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e Tryb - Mozemy tu ustawi¢, do jakich kolorow ma by¢ stosowana operacja. Jesli
ustawimy Swiatfa, to efekt dzialania narzedzia bedzie bardziej widoczny na
elementach jasnych, Péltony - na wszystkich kolorach, Cienie - na ciemniejszych
kolorach.

e Intensywnos$¢ - Ustawia intensywnos$¢ dziatania narzgdzia.

Rys. 7.1. Przyklad uzycia narzgdzia Rozjasnianie/Przyciemnianie

Zadania do samodzielnego wykonania

Zadanie 7.1.1.

Dokonaj retuszu obrazu zeby.jpg, korzystajqc z opcji
Rozjasnianie lub Wypalanie, rys. 7.1.

e Otworz plik zal.jpg i zapisz pod nazwa
wybielaniel.jpg.

e Wybierz z przybornika opcj¢ Rozjasnianie lub
wypalanie (Shift+D).

e W opcjach narzedzia widocznych w dolnej czgsci
przybornika wybierz pgdzel Circle Fuzzy (19),
Krycie 100%, Typ - rozjasnianie, Tryb — péttony,
Intensywnos$¢ — 45%.

e Teraz przejdz do okna ze zdjgciem i zamaluj zgby.
Pamigtaj, aby caly czas trzymac¢ wcisnigty klawisz
myszy. W razie potrzeby zmniejsz wielko$¢ pgdzla
na np. Circle Fuzzy (07).

e Zapisz plik w swoim folderze.

7.2. Klonowanie, latka

KLONOWANIE

Skrét klawiaturowy: C
‘% Menu: Narzedzia>Narzedzia rysowania>Klonowanie

Narzedzie Klonowanie stuzy do recznego kopiowania jednej czg$ci obrazu badz tekstury
W inng czg$¢ obrazu. Przy pomocy tego narzedzia mozemy ,,malowac” skopiowanym
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obrazem. Klonowanie przydaje si¢, gdy chcemy usunaé jaka$ wadg, znajdujaca si¢ na tle

niejednolicie wypeklionego obszaru.

Aby dokona¢ kopiowania wybranej czgsci obrazu w inny obszar, nalezy trzymajac
klawisz Ctrl nacisna¢ myszka w odpowiednim miejscu w celu zdefiniowania zrodta kopio-
wania, rys. 7.2. Po tej operacji mozemy juz malowa¢ tak zdefiniowanym zrodiem.
Najwazniejsze opcje tego narzedzia to:

e Kirycie — Ustawienie przezroczystosci, z jaka bedziemy malowac.

Pedzel — okreslenie ksztaltu klonowanego obszaru.

Zrédlo — Okresla, czy zrodlem ma byé obraz czy desen.

Wyroéwnanie — pozwala wybra¢ takie rodzaje klonowania jak:

- Niewyréwnany — kazde kliknigcie myszka bedzie powodowa¢ odnawianie Zrodta na
nowo.

- Wyréwnany — kluczowe znaczenie ma pierwsze kliknigcie, podczas ktorego
okreslamy punkt docelowy kopiowania; klonowanie bgdzie odbywac si¢ wzgledem
tego punktu.

- Zarejestrowany — punkt docelowy i zrodtowy pokrywaja si¢ (oczywiscie punkty te
moga znajdowac si¢ na oddzielnych warstwach) [6, 21].

Rys. 7.2. Przyklad zastosowania narzedzia Klonowanie

LATKA

Skrét klawiaturowy: H
Menu: Narzedzia>Narzedzia rysowania>fatka

Narzedzie to podobnie jak Klonowanie, kopiuje punkty ze zrodta do obrazu docelowego, ale
dodatkowo potrafi usuwa¢ niewielkie nieregularno$ci z obrazu poprzez przeniesienie obszaru
wokol punktu docelowego przed zastosowaniem klonowania. Najcze$ciej narzedzie to
stosuje si¢ do usuwania nierownosci z fotografii.

Narzedzie to bardzo czgsto stosuje si¢ do retuszu skory twarzy, rys. 7.3.
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Rys. 7.3. Przyktad zastosowania narzedzia Latka

KLON PERSPEKTYWY

&1 Skrét klawiaturowy: H
' Menu: Narzedzia>Narzedzia rysowania>Klon perspektywy

Narzedzie to pozwala na kopiowanie przeksztatconego obrazu, podobnie jak narzedzie
Klonowanie.

Zadania do samodzielnego wykonania

Zadanie 7.2.1

Uzywajqc narzedzia Klonowanie usun druty widoczne na zdjeciu.

e Otworz plik o nazwie klonowanie.jpg.
e Powigksz lewy goérny rog zdjecia tak, aby widoczne byty kable.
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e Wybierz z przybornika narzgdzie klonowanie. W opcjach narzgdzia ustaw pedzel
Round Fuzzy Rozmiar okoto 100.

e Aby pobra¢ obszar do skopiowania trzymajac wcisnigty klawisz Ctrl kliknij nad
kablem. W ten sposob skopiowate$ piksele, ktore zastapia te niepozadane — w tym
przypadku kabel.

e Teraz bez klawisza Ctrl kliknij na kablu tak, aby pedzel przykryt rowniez widoczny
cien kabla. Skopiowane piksel powinny zosta¢ wklejone w nowe miejsce tak jak na
rysunku.

e Ponownie trzymajac wcisnigty klawisz Ctrl Kliknij nad kablem i bez Ctrl kliknij na
kablu.

e Postepuj tak az usuniesz niechciane elementy.
e Przejdz na prawa strong obrazu i wykonaj te same czynnosci.
e Zapisz uzyskany obraz pod nazwa klonowaniebezkabli.jpg.
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Zadanie 7.2.2
Korzystajqc z narzedzia Latka usun widoczne defekty skory, rys. 7.3.

e Otworz plik twarz.jpg i zapisz pod nazwa skoral.jpg. Powigksz zdjecie.

e \Wybierz z przybornika Latka. W opcjach tego narzedzia ustaw: Pedzel: Round
Fuzzy Rozmiar 9. Reszte ustawien zostaw bez zmian.

e Przejdz do obrazu i trzymajac wcisniety klawisz Ctrl kliknij myszka w miejsce obok
defektu tam gdzie skora jest gtadka.

e Teraz juz bez trzymania klawisza Ctrl kliknij myszka w miejsce defektu skory. Klikaj
kilka razy az defekt zniknie.

o Powtdrz t¢ czynno$¢ az zlikwidujesz wszystkie defekty skory.

e Zapisz poprawiony obraz pod nazwa skoral.jpg.
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8. Tworzenie animaciji

8.1. Podstawy tworzenia animowanych GIF-6w

Program GIMP moze by¢ wykorzystany, jako narzedzie do tworzenia animacji 2D.
Do zapisywania animacji wykorzystywany jest format .gif. Seria obrazéw w formacie .gif
wyswietlanych jeden po drugim w celu stworzenia animacji, daje efekt krotkiego filmu
rysunkowego.
GIF (Graphic Interchange Format) to format pliku graficznego (opisany czg$ciowo
w podrozdziale 1.4) z kompresja bezstratna stworzony w 1987 r. przez firmg CompuServe.
Pliki tego typu sa uzywane na stronach WWW. Format GIF charakteryzuje si¢ tym, Ze:
e umozliwia tworzenie statycznych obrazéw i animacji,
posiada jednobitowa przezroczystos¢,
obraz uzyskuje kolorystyke o 256 barwach,
animowane GIF-y moga by¢ odtwarzane w petli lub jednokrotnie.
Plik graficzny zapisany w formacie .gif zawierajacy animacje wykorzystywany jest,
jako element stron WWW (np. baner reklamowy), prezentacji itp. Format ten ze wzgledu na
niewielka objetos¢ plikow, tatwos¢ wykonania oraz akceptacje przez popularne przegladarki
pozostaje waznym standardem animacji w Internecie, cho¢ jako$¢ obrazu ustgpuje innym
formatom stosowanym do tworzenia ruchomych obiektow (np. Flash),

Animowane GIF-y mozna wykonywa¢ w programie GIMP pamigtajac, ze:

e kazda warstwa obrazu odpowiada jednej klatce animacji,

e tempo zmiany klatek mozna ustala¢ w odniesieniu do wszystkich klatek 1 do kazde;j
klatki z osobna,

e widoczno$¢ warstw W GIMP-ie nie ma znaczenia (kazda warstwa, nawet, jesli jest
niewidoczna, jest zamieniana na jedna klatke),

e paleta tego formatu ma tylko 256 barw, w zwiazku z tym nalezy recznie konwertowac
obrazy do formatu Obraz>Tryb>Indeksowany i recznie poprawiac ich kolorystyke.

Ustawienie czasu trwania wy$wietlania poszczegdlnych klatek realizuje si¢ wskazujac
prawym przyciskiem myszy w oknie dialogowym Warstwy na poszczegdlne warstwy,
nastgpnie wybierajac dla nich Modyfikuj atrybuty warstwy. Wszystkie parametry
wpisujemy w nawiasach za nazwa.

e Czas wySwietlania — wyrazany w milisekundach (1000 ms = 1s),
e Replace — zastgpowanie poprzedniej klatki biezaca,
e Combine —dotacza biezaca klatke do poprzedniej.

Zamiast recznego ustawiania parametrOw animacji mozna wykorzysta¢ polecenie
Filtry>Animacja>Optymalizuj (dla formatu .gif). Program automatycznie okre$li parametry
animacji, ktére nast¢pnie mozna edytowac.
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Zadania do samodzielnego wykonania

Zadanie 8.1.1.
Utworz animowany napis w programie GIMP.

Uruchom program GIMP.

Utworz nowy rysunek o rozmiarach 468x60 pikseli.

Otworz okno dialogowe Okna>Dokowalne okna dialogowe>Warstwy.

Utworz pig¢ warstw wedtug tabeli, ktore beda kolejnymi klatkami animacji (Kazda
klatka tworzonego animowanego GIF-a w programie GIMP pochodzi z osobnej
warstwy obrazu).

1. Warstwa
Tto

2. Warstwa
Katedra

3. Warstwa
Podstaw

4. Warstwa
Techniki

5. Warstwa
Politechnika

e Przed przystapieniem do tworzenia animacji zapisz plik do swojego folderu
w formacie .xcf, (format ten zachowuje wszystkie warstwy, zaznaczenia,
$ciezki i kanaty).
e Ustaw czas trwania wySwietlania
poszczegolnych klatek. Kliknij
prawym przyciskiem myszki na
warstwie tlo nastgpnie wybierz
Modyfikuj atrybuty warstwy.
Nadaj nazwg oraz ustaw parametry
wyswietlania wedlug rysunku.
e Obejrzyj wynik pracy przed
zapisaniem animacji
Filtry>Animacja>Qdtwarzanie.
e Zmien palete kolorow na indeksowana
Obraz>Tryb>Indeksowany.
e Zoptymalizuj animacj¢ Filtry>Animacja>Optymalizuj (Operacja usuwa z animacji
powtarzajace sig piksele zmniejszajac rozmiar pliku wynikowego).
e Zapisz animacj¢ Plik>Wyeksportuj do napis.gif. W kolejnym oknie zaznacz opcje
Jako animacja.
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Zadanie 8.1.2.
Wykorzystujqc polecenia wykonaj baner odliczania 1, 2, 3, START .

e Rozmiar obrazka 300x200.

e (zas trwania klatek 1, 2, 3 po 2s,
tryb dotaczania.

e Czas trwania klatki START 0 — 6s,
tryb zastgpowania.

e Zapisz animacje baner.gif. W kolejnym
oknie zaznacz opcj¢ Jako animacja.

8.2. Przyklady tworzenie efektow animacji

Do wykonania bardziej ztozonych efektow animowanych glifow wykorzystywane sa
czesto dostepne w programie filtry. Filtr Rozmycie ruchu rozmywa obraz w wybranym
kierunku, co umozliwia stworzenie wrazenia ruchu: przesunigcia, obrdocenia lub przyblizenia.

Zadania do samodzielnego wykonania

Zadanie 8.2.1.
Utworz animowany napis zmieniajqcy kolor (Zrédio: www.GIMPUuj.info).

Utworz nowy obraz o wymiarze 468x60 pikseli.

Wypetnij obrazek kolorem czerwonym. Wykorzystaj Zaznaczenie>Calos¢.

Zmniejsz rozmiar zaznaczenia o 5 pikseli. Zaznaczenie>Zmniejsz.

Wypehnij zaznaczenie kolorem czarnym.

Za pomoca polecenia Tekst napisz TECHNIKI MULTIMEDIALNE. Kolor

czerwony, rozmiar czcionki 28.

e W oknie Warstwy wskaz prawym przyciskiem myszy (PPM) na warstwe z tekstem,
a nastgpnie z menu wybierz Kanal Alfa ma znaczenie.

o  Kiliknij ponownie PPM na warstwe z tekstem, a nastgpnie z menu wybierz Polacz

w dot.

Duplikuj warstwg.

Zamaluj kolorem z6itym kawatek pierwszej literki.

Nastgpnie ponownie duplikuj warstwe oraz zamaluj dalszy kawatek literki.

Powtorz czynno$é¢ do czasu zamalowania catego napisu TECHNIKI

MULTIMEDIALNE.

Obejrzyj wynik pracy przed zapisaniem animacji Filtry>Animacja>Odtwarzanie

e  Gdy efekt jest zadowalajacy zoptymalizuj animacjg Filtry>Animacja>

Optymalizuj (do formatu .gif).
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Zmien palete kolorow na indeksowana Obraz>Tryb>Indeksowany.
Zapisz animacj¢ napiskolory.gif. W kolejnym oknie zaznacz opcj¢ Jako animacja.

Zadanie 8.2.2.

Dodaj efekt animowanego ,,deszczu” do zdjecia (2rédio: www.GIMPuUj.info).

Otworz zdjecie gory.jpg.

Przeskaluj obraz do rozmiaru 800x600, wykorzystaj Obraz>Skaluj obraz.

Za pomoca narze¢dzia Klonowanie usun widoczna date ze zdjecia.

Otworz okno dialogowe Okna>Dokowalne okna dialogowe>Warstwy.

Zduplikuj zdjecie dwukrotnie.

Dla kazdej warstwy utworz nowa biatg warstwe i umies$¢ ja nad warstwa z obrazem.
Nastepnie dla pierwszej biatej warstwy dodaj Szum RGB, Filtry>Szum>Szum RGB
z warto$ciami Czerwony, Zielony, Niebieski 0,63.
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e Nastepnie dodaj rozmycie w ruchu
Filtry>Rozmycie>Rozmycie ruchu
z podanymi warto$ciami Typ rozmycia na
Liniowy, Dlugos¢ 10, Kat 135.

e Powyzsze dwie czynnosci powtorz dla
pozostatych dwdch bialych warstw.

e Nastgpnie zmien tryb pierwotnie biatych
warstw na Mnozenie.

e Polacz pary warstw w jedna (biala + tlo)
wskazujac na biatej PPM i nastgpnie
Polacz w dot (Powinienes$ otrzymac
3 warstwy).

e Obejrzy efekt Filtry>Animacja>
Odtwarzanie.

e Zoptymalizuj animacj¢ Filtry>Animacja>
Optymalizuj (dla formatu .gif).

e Zmien tryb na indeksowany Obraz>
Tryb>Indeksowany.

e Zapisz animacj¢ deszcz.gif. W kolejnym
oknie zaznacz opcj¢ Jako animacja.
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9. Praktyczne projekty

9.1. Korekcja zdjeé

Zadanie 9.1.1. Poprawianie niedoswietlonych zdjeé¢
Popraw niedoswietlone zdjecie korzystajqc z roznych metod modyfikacji.

A. Opcja Kolory>Jasno$¢ i kontrast

e Otworz plik niedo§wietlone.jpg.

e Wybierz z menu opcjg
Kolory>Jasno$¢ i kontrast.
Manipulujac suwakami ustaw
wartosci jak na rysunku. Mozesz tez
przytrzymujac lewy przycisk myszy
przesuwaé kursorem poziomo zmie-
niajac kontrast i pionowo — jasnos$¢.

B. Opcja Kolory>Krzywe

e Otworz plik niedo$wietlone.jpg.
e Wybierz z menu opcjg

Kolory>Krzywe. Pojawi si¢ okno Modyfikacja krzywych kolorow.
e Manipulujac krzywymi uzyskaj zadawalajacy efekt.
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Zadanie 9.1.2. Poprawianie nieostrych zdjec
Popraw nieostre zdjecie korzystajqc z roznych metod:
A. Opcja Filtry>Uwydatnienie>Wyostrz
e Otworz plik o nazwie rower.jpg.
¢ Dobierz warto$¢ ostrosci uzyskujac zadowalajacy efekt.
B. Opcja Kolory>Poziomy

e Otworz ponownie plik o nazwie rower.jpg.
e Dobierz warto$¢ poziomoéw uzyskujac zadowalajacy efekt.

9.2. Retusz fotografii

Retuszem nazywamy poprawianie fotografii poprzez reczne dorysowywanie rdéznych
elementow, usuwanie badz ukrywanie niedoskonaloici, poddawanie dziataniu rdéznych
filtréw i innych narzedzi w celu poprawienia jej jakosci. Program GIMP oferuje wiele
narzedzi utatwiajacych to zadanie, najczesciej wykorzystywane polecenia to klonowanie,
rozmazywanie lub wyostrzanie, rozsmarowywanie oraz rozjasnianie i wypalanie.

Chcac przeprowadzi¢ retusz zdjgcia nalezy pamigta¢, aby zawsze na poczatku pracy
wykona¢ duplikat warstwy tto. Umozliwi nam to powrdcenie w dowolnej chwili do obrazu
wyjsSciowego.
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Zadanie 9.2.1. Zmiana koloru teczowki oka — desaturacja
Zmien kolor teczowki oka korzystajqc z opcji Odreczne zaznaczanie obszarow i Desaturacja.

e Otworz plik oko.jpg.

o Powigksz zdjecie.

e Wybierz z przybornika opcjg Odreczne
zaznaczanie obszarow. Obrysuj doktadnie
obszar teczoOwki.

e 7 menu wybierz opcj¢ Kolory>Desaturacja.
Kolor teczoOwki powinien zrobi¢ sig szary.

o Jesli cheesz zmienié kolor teczowki na
zielony cofnij wykonany przed chwila efekt.

e Z menu wybierz Okna>Dokowalne okna
dialogowe> Kanaly. Pojawi si¢ okno
z kanatami, odznacz kanat niebieski i zielony.
Z menu wybierz opcj¢ Kolory>Desaturacja.

e Zapisz plik zapisz pod nazwa okol.xcf.

Obraz przed retuszem Obrazy po retuszu

Zadanie 9.2.2. Zmiana koloru teczowki oka — barwienie
Zmien kolor teczowki oka korzystajqc z opcji Odreczne zaznaczanie obszarow i Barwienie.

e Otworz plik oko.jpg.

e Powigksz zdjecie.

e Wybierz z przybornika opcje
Odreczne zaznaczanie obszaréow
i obrysuj doktadnie obszar teczowki.

e Z menu wybierz Narzedzia>
Narzedzia koloréw>Barwienie.

e W otwartym oknie narzgdzia zmien
Odcien na 184, Nasycenie na 53,
Jasno$¢ na 22. W ten sposob
uzyskalismy niebieski kolor.
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Teraz sprobuj samodzielnie zmieni¢ kolor tgczowki na zielony.
Nastepnie zlikwiduj zaznaczenie.
Zapisz plik pod nazwa 0ko2.jpg.

Zadanie 9.2.3. Zmiana koloru teczowki oka — szybka maska

Zmien kolor teczowki oka korzystajac z opcji Szybka maska.

Otworz plik oko.jpg i zapisz pod nazwa
oko3.jpg.

Powigksz zdjecie.

Uruchom tryb szybkiej maski poprzez wybranie
Z menu opcji Zaznaczenie>Szybka maska
(Shift+Q). Mozesz rowniez klikna¢

w kwadracik na dole okna po lewej stronie.
Caty obraz powinien zosta¢ przystonigty
czerwonym kolorem.

Wybierz z przybornika Pedzel, w opcjach
narzedzia zaznacz Circle (19). Jako kolor O
pierwszoplanowy wybierz biaty kolor.

Pedzlem wymaz czerwona czg$¢ z teczowki.
Bledy mozesz poprawic¢ przetaczajac kolor
pedzla na czarny.

Kliknij w kwadracik na dole okna po lewej
stronie. Powinna by¢ zaznaczona tylko
teczowka.

e Wybierz z menu opcj¢ Warstwa>
Nowa warstwa. Zaznacz Typ
wypelnienia warstwy>
Przezroczystosé.

e 7 przybornika wybierz opcj¢
Wypekhienie kolorem lub deseniem.

Z palety koloréw wybierz kolor zielony i kliknij w tgczowke.
Zaznaczenie powinno wypetni¢ si¢ kolorem zielonym.
Przejdz do okna Warstwy i kliknij na Nowa warstwa,

w Tryb warstwy, wybierz Odcien, a Krycie ustaw na 51.
Sprawdz efekty. Sprobuj zmieni¢ Tryb> Kolor.

Zlikwiduj zaznaczenie opcja Zaznaczenie>Brak. Zapisz plik
w swoim folderze.
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Zadanie 9.2.4. Wybielenie biatek oka
Korzystajqc z narzedzi programu GIMP wybiel biatka.

e Otworz plik oko.jpg i zapisz pod nazwa 0ko4.jpg. Powieksz zdjecie.
e Przelacz szybka maske tak jak we wczes$niejszym zadaniu klikajac w kwadracik na
dole okna po lewej stronie. Caly obraz przystoni czerwony kolor.
e \Wybierz z przybornika Pedzel i zaznacz biaty kolor. Pedzlem wymaz czerwona czgs$¢
z biatka oka.
Ponownie kliknij kwadracik maski. Biatko oka powinno by¢ zaznaczone.
Wybierz z menu opcj¢ Warstwa>Nowa warstwa. Zaznacz Typ wypelnienia
warstwy>Przezroczystos¢. ZatwierdZz wybor OK.
e Z przybornika wybierz opcj¢ Wypelnienie kolorem lub deseniem (Shift+B).
e  Z palety kolorow wybierz kolor biaty i kliknij
W zaznaczenie. Zaznaczenie powinno wypetnic si¢
kolorem bialym.
e  Przejdz do okna dialogowego Warstwy, sa tam
widoczne dwie warstwy.
e Kliknij na warstwe
0 nazwie Nowa warstwa,
w opcji Tryb warstwy wybierz Kolor. Sprawdz
efekty.
e Teraz sprobuj zmieni¢ Tryb Krycia warstwy na
Nasycenie.
o Wybierz najlepsze rozwiazanie i zapisz plik w swoim
folderze.

Zadanie 9.2.5. Usuwanie cieni pod oczami

Korzystajqc z réznych narzedzi programu GIMP usun cienie pod oczami.

e Otworz plik cien.jpg i zapisz pod nazwa cienl.jpg. Powieksz zdjecie.

o Wybierz z menu opcj¢ Warstwa>Nowa warstwa. Zaznacz Typ wypelnienia
warstwy>Przezroczystos¢. Zatwierdz wybor OK.

e Z przybornika wybierz Pedzel (P). Z palety koloréw wybierz kolor biaty. Zamaluj
cien pod okiem.
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e 7 menu nad obrazem wybierz opcj¢ Filtry>Rozmycie>
Rozmycie Gaussa. Ustaw Promien rozmycia na 75x75
pikseli.

e PrzejdZ do okna dialogowego Warstwy i zmien Tryb
warstwy o nazwie Nowa warstwa na Wartos¢.

e Sprawdz efekty i zapisz
obraz pod nazwa
cienl.jpg.

Zadanie 9.2.6. Wygfadzanie skéry
Stosujqc rozne filtry wygtadz skore twarzy kobiety.

e Otworz plik o nazwie
skoral.jpg i zapisz pod
nazwa skora2.xcf.

e Przy pomocy opcji
Odreczne zaznaczanie
obszarow obrysuj twarz.
Pojawi sie zaznaczenie.

e Skopiuj zaznaczenie:
Menu>Skopiuj,

a nastepnie wklej
Menu>WKklej.

e Przejdz do okna Warstwy -
powinno pojawic si¢
oderwane zaznaczenie.
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o KIliknij na Oderwanym zaznaczeniu i wybierz przycisk Nowa warstwa na dole okna

Warstwy.

e Oderwane zaznaczenie zmieni si¢ w warstwe o nazwie WKklejona warstwa.

e Zduplikuj warstwe — pojawi si¢ warstwa o nazwie kopia: Wklejona warstwa.
Wytacz widocznos¢ tej warstwy klikajac na ikong oka w oknie Warstwy.

o  Wrd¢ do warstwy WKklejona warstwa i z menu wybierz opcje
Filtry>Rozmycie>Wybidrcze rozmycie Gaussa.

e W zakladce Maksymalna delta wybierz 50, a Promien rozmycia pomiedzy 5 a 10.
o Wybierz teraz wyzsza warstwe kopia: Wklejona warstwa. Wiacz widoczno$¢ tej

warstwy klikajac na ikong oka w oknie
Warstwy.

e Przejdz do menu i wybierz Kolory>
Desaturacja. Nic nie zmieniaj — kliknij
OK.

e Nastepnie wybierz z menu Filtry>Szum>
Szum HSV. Zastosuj nast. ustawienia:
Wstrzymanie na 8, Odcien na 71,
Nasycenie na 0, Wartos$¢ na 255.

e Teraz wybierz z menu
Filtry>Znieksztalcenia>Wytloczenie,
ustaw: Azymut na 0, Wzniesienie na 20,
Glebia na 4.

e  Wr6¢ do okna Warstwy i ustaw Tryb
Warstwy o nazwie kopia: Wklejona
warstwa na Migkkie swiatlo, a krycie na
okoto 10.
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Teraz kliknij prawym przyciskiem myszy
na warstwe¢ najwyzsza i wybierz z menu
Polacz w dét.

Teraz wybierz Gumke i wymarz wszystko
to co powinno pozosta¢ ostre: brwi, oczy,
usta, dziurki nosa, oraz linie
charakterystyczne dla ryséw twarzy np.
linia brody, ktoéra po rozmyciu zlewa si¢

Z szyja.

Zadanie 9.2.7. Odchudzanie twarzy

Stosujqc filtr Deformacja odchudz twarz kobiety.

109

Nastgpnie kliknij prawym klawiszem
myszy na tej warstwie i wybierz opcjg
potacz w dot.

Zapisz obraz w swoim folderze pod
nazwa skora2.xcf.
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e Otworz plik skora2.xcf i zapisz pod nazwa skora3.xcf.

o Wybierz opcje Filtry>Znieksztatcenia> Deformowanie.

e W zakladce Ustawienia zaznaczamy: Tryb deformacji — Przesunigcie, Promien
deformacji — 15, Stopien deformacji — 0,10, Dwuliniowy, Nadprébkowanie
adaptywne, Maksymalna glebia — 2, Prog — 2.

e Aby wprowadzi¢ znieksztatcenie nalezy trzymajac lewy przycisk myszy na obrazku
podgladu w lewej czg$ci okna Deformacja przesuwaé wskaznikiem w kierunku,

w ktorym chcemy znieksztalci¢ fragment obrazu.

e Zatem w oknie Deformacja kliknij w lewy policzek kobiety i trzymajac wcisnigty
lewy przycisk myszy przesuwaj w lewo. Sprobuj wychudzi¢ brodg, kosci policzkowe.

e Nastepnie zwigksz Promien deformacji do 37 a Stopien deformacji do 15
i przesuwaj barki w dot wydhuzajac szyj¢. Przesuwaj obszar wokoét policzkéw do
srodka powodujac wychudzenie twarzy.

e Zatwierdz wszystkie zmiany klikajac OK.

e Zapisz plik skora3.jpg.
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Zadanie 9.2.8. Rekonstrukcja i retusz starej fotografii

Wykonaj rekonstrukcje starej fotografii.

e Otworz obraz o nazwie portret.jpg.
A. Uzyskanie bardziej nasyconego i ,,zywego” wygladu zdjecia.

e Wykorzystaj w tym celu nastgpujace narzedzia Filtry>Uwydatnienie >Wyostrz
(Ostro$¢ 10), a nastepnie do regulacji poziomoéw tonalnych Kolory>Poziomy
(Poziomy wejscia 31;1,14;202).

B. Korekta brakujacego tla zdjecia.

e Zduplikuj warstwe Tto. Powstata w ten sposdb nowa warstwa Kopia tlo.

e Zapomoca narz¢dzia Zaznaczanie prostokatne zaznacz prostokatny obszar
Z istniejacym juz ttem i skopiuj go w prawy rog obrazu zastaniajac kolejne
fragmenty brakujacego tla. Czynno$é nalezy powtorzy¢ kilka razy.

e Zapomoca narzedzia Sciezki zaznacz tlo wzdhuz krawedzi postaci kobiety
i dziewczynki z prawej strony zdj¢cia. Nastgpnie przesun zaznaczenie w miejsce
gdzie istnieje tlo. Kolejnym krokiem jest skopiowanie tla i przesuniecie
zaznaczenia w pierwotne polozenie. Efektem jest uzyskanie tta na catym zdjgciu.

e Wygladz ostre krawgdzie po wielokrotnym kopiowaniu. W tym celu uzyj narzgdzia
Klonowanie. Probkeg obrazu pobiera si¢ poprzez kliknigcie z weisnigtym przyciskiem
Ctrl, a nastgpnie umieszcza w wybranym miejscu. Czynno$¢ ta wykonuje sig do
uzyskania efektu wygladzenia krawedzi kopiowanego tla.
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C. Korekta zazélcenia twarzy starszej kobiety.

Pierwszym krokiem jest zduplikowanie warstwy Kopia tlo i nadanie jej nazwy
Babcia. Nast¢pnie za pomoca narzedzia $ciezki zaznacz twarz starszej kobiety.
Kolejnym krokiem jest odwrocenie zaznaczenia Zaznaczenie>Odwrdé

1 wyczyszczenie pozostatej czesci rysunku Edycja>Wyczys$¢ oraz ponowne
odwrocenie zaznaczenia.

Do usuniecia zazétcenia uzyj narzedzia Kolory>Odcien i nasycenie (Odcien: 0,
Intensywnos$¢: 6, Nasycenie: -22) oraz Rozjasnienie (Skala: 10, Intensywnos$é: 10,
Tryb: Cienie). Ostatnim krokiem jest zmiana ustawien dla warstwy (Tryb: Nasycenie
oraz Krycie: 95).

D. Retusz brakujacej cze$ci twarzy dziewczynki.

Pierwszym krokiem jest zduplikowanie warstwy o nazwie ,,Kopia tto” i przesunigcie
jej na pierwszy plan. Nowej warstwie nadaj nazwe ,,Dziewczynka”. Stosujac duze
przyblizenie twarzy dziewczynki wykonaj nastgpujace czynnosci.

Ze wzgledu na fakt, Ze istniejaca czgs¢ twarzy nie stanowi nawet jej polowy
konieczne jest odtworzenie polowy twarzy i wyretuszowanie widocznych rys.

W tym celu uzyj narzedzia Klonowanie.

Odtworz brakujaca czes¢ twarzy poprzez odbicie istniejacej. W tym celu utworz
zaznaczenie istniejacej czesci twarzy narzedziem Sciezki. Nastepnie odwroé
zaznaczenie, wyczy$¢ i ponownie odwro¢ zaznaczenie. Kolejnym etapem jest
skopiowanie zaznaczenia z potowa twarzy. Nastepnie przy uzyciu narzedzia Odbicie
odbij pionowo skopiowane zaznaczenie. W ten sposob powstanie lustrzane odbicie
twarzy.

Przesun zaznaczenie dopasowujac go do istniejacej czescei twarzy. Kolejnym krokiem
jest zakotwiczenie oderwanej warstwy ze skopiowanym zaznaczeniem.

Ostatnim krokiem jest dopasowanie dwoch potowek twarzy do siebie i rozjasnienie
caltej twarzy. W tym celu uzyj narzedzi Klonowanie oraz Rozjasnienie (Intensywnos¢:
10).

E. Retusz rys peknieé i zabrudzen na zdjeciu.

Zaznacz warstwy Kopia tlo. Do retuszu tych defektow uzyj narzedzia Klonowanie.
Klonowanie nalezy prowadzi¢ przy duzych powigkszeniach.

Fotografig po retuszu zapisz pod nazwa rekonstrukeja.jpg. Czynnosci opisane
powyzej moga postuzy¢ do rekonstrukcji archiwalnych zdjeé, ktore posiadaja
podobne wady.
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9.3. Przygotowanie elementéw graficznych dla potrzeb
internetowych

Zadanie 9.3.1. Nagtéwek i przyciski na strone WWW
Wykonaj naglowek oraz przyciski strony WWW.

Wybierz Plik>Utwérz>Motywy strony WWW>Desen przestrzenny>Naglowek.
Whisz tekst Strona Domowa, Dobierz Czcionke, Rozmiar czcionki oraz Desen.
Zapisz pod nazwa nagtowek.png Plik>Wyeksportuj.

Wybierz Plik>Utwérz>Przyciski>Zaokraglony przycisk.

Whpisz tekst O mnie.

Dobierz dostgpne ustawienia i zapisz otrzymany efekt.

Wykonaj przyciski Moje miasto, Galeria, Kontakt.

Zadanie 9.3.2. Szablon strony WWW

Wykonaj szablon strony internetowej, ktory sktada sie z tta, nagtowka wraz z tytutem
i zakladkami, menu (lewa strona), tresci (prawa strona) oraz stopki.
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A. Tl

e Wykonanie tta rozpoczynamy od utworzenia nowego obrazu o wymiarach 800x600
pikseli z biatym wypelieniem i rozdzielczoscia 96 ppi.

e Nastepnie rysujemy szkielet strony przy pomocy prowadnic. Wybieramy z menu
opcje Obraz>Prowadnice>Nowa prowadnica.

e W otwartym oknie dialogowym w zaktadce Kierunek wybieramy Poziome
i wpisujemy kolejno nastepujace wartosci: 20, 40, 200, 240, 260, 580. Powtarzamy t¢
czynno$¢ dodajac prowadnice pionowe o warto$ciach: 20, 40, 60, 100, 200, 300, 410,
515, 630, 740, 760, 780

Il *szablon. xcf-19.0 (RGB, 11 warstw) 800x600 =]
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B. Naglowek

o Utworzenie nagldwka rozpoczynamy od dodania nowej przezroczystej warstwy.
Opcja Warstwa>Nowa warstwa.

e Nastegpnie rysujemy zaznaczenie prostokatne wzdtuz prowadnic przecinajacych si¢
w punktach (40, 40) oraz (760, 240).

e  Wypelniamy zaznaczenie gradientem. Wybieramy dwa kolory: jako pierwszoplanowy
wpisujemy 1379ab, a drugoplanowy — jego ciemniejszy odcien 115b7e.

e Aby uzy¢ gradientu
wybieramy odpowiednia
opcje lub weiskamy
klawisz L i rysujemy
pionowa linig
W zaznaczeniu
prostokatnym.

e Do utworzonego w ten
sposob naglowka
dodamy teraz tagodne
przejscie do otaczajacego
koloru biatego.
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e Przechodzimy do okna dialogowego Warstwy i duplikujemy warstwe zawierajaca
nagtowek. Wybieramy z menu opcj¢ Filtry>Rozmycie> Rozmycie Gaussa.
Ustawiamy promien na 5 px i klikamy OK.

e Teraz nalezy dodac tytut strony. Wybieramy z przybornika narzedzie Tekst i klikamy
W lewym gdérnym rogu naszego nagtowka.

e W otwartym edytorze tekstu wpisujemy czcionka: Calibri Bold o rozmiarze: 28,
tekst: EDUKACJA TECHNICZNO-INFORMATYCZNA. Do tekstu mozemy dodaé
cien. Wybieramy z menu Filtry>Swiatlo i cien> Rzucanie cienia. W otwartym oknie
dialogowym wpisujemy: Przesunigcie X: 1, Przesunigcie Y: 1, Promien rozmycia: 2,
Kolor: biaty.

¢ Do utworzonego tekstu dodamy elementy graficzne. W tym celu tworzymy nowa
przezroczysta warstwe. Z przybornika wybieramy Zaznaczenie epileptyczne,
W opcjach narzedzia zaznaczamy Zmigkczaj krawedzie i przed napisem rysujemy
pierwsze koto, a nast¢pnie wypelniamy je kolorem biatym. W ten sam sposob
rysujemy trzy pozostate kota.

C. Zakladki

e Do stworzonego nagtowka nalezy doda¢ zaktadki, petniace role hipertaczy do
podstron.

e Wybieramy z przybornika Tekst i zgodnie z rysunkiem tworzymy napis STRONA
GLOWNA (Czcionka Calibri Bold, Rozmiar: 20). Napis powinien zaczynaé si¢ na
przecigciu prowadnic 100/200. W ten sam sposob dodajemy kolejne napisy: STUDIA
I STOPNIA - 200/200, STUDNIA II STOPNIA - 300/200, ZASADY REKRUTACII
—410/200, POMOC MATERIALNA - 515/200, KONTAKT - 630/200.
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e Teraz przechodzimy do okna dialogowego Warstwy i grupujemy nowopowstate
warstwy tekstowe klikajac na ikong tancucha. W ten sposéb mozemy przesunaé
wszystkie warstwy tekstowe naraz. Wybieramy z przybornika Przesunigcie
i przesuwamy warstwy tekstowe o 20 pikseli w prawo i 7 pikseli w dot — na
przecigcie prowadnic 120/207.

STUDIA STUDIA ZASADY
| STOPNILA Il STOPMIA REKRUTACI MATERIALNA

o] \ \ ! |

e Teraz dodamy obramowanie do zaktadek. Przechodzimy do okna dialogowego
Warstwy i dodajemy Nowa warstwe o przezroczystym tle. Nastepnie wybieramy
z przybornika narzedzie Zaznaczenie prostokatne i obrysowujemy napis STRONA
GLOWNA. Wybieramy z menu opcj¢ Zaznaczenie>Zaokraglenie i ustawiamy
25 px.

e Teraz nalezy wypehi¢ zaznaczenie gradientem. Ustawiamy Kolor pierwszoplanowy
jako bialy, a kelor tla pozostawiamy bez zmian, klikamy w przyborniku na
Gradient, z opcji narzedzia wybieramy zaktadke Gradient>Kolor pierwszoplanowy
na przezroczysto$¢ i wypelniamy zaznaczenie gradientem tak aby kolor biaty byt
w gornej czgsci.

e Przechodzimy do okna dialogowego Warstwy i ustawiamy krycie warstwy
z zaznaczeniem na 33. Duplikujemy tak utworzona warstwe 5 razy i przesuwamy
wypelnione zaznaczenie pod zaktadki. Nastepnie w oknie dialogowym Warstwy
laczymy w dot wszystkie warstwy zawierajace wypetnienia i przenosimy za warstwy
tekstowe.
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D. Menu
e Dodajemy nowa przezroczysta warstwe. Zaznaczamy prostokat wyznaczony przez
prowadnice pionowe 60 i 240 oraz poziome 280 i 580 i wypetiamy go kolorem
nagtowka.
e Nastegpnie rysujemy kilka kot tworzac plaster zottego sera.
e Dodajemy do biatych otworéw nastgpujace teksty: PRZEDMIOTY, KADRA,
PRAKTYKI, PRACA.

E. Blok tekstowy
e Dodajemy nowa przezroczysta warstwe. Rysujemy zaznaczenie prostokatne
i wypetniamy je kolorem naglowka. Zmniejszamy krycie warstwy na 50.
Nastgpnie rysujemy okregi i wypetniamy je kolorem biatym.
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F. Modyfikacja pola zakladek — zadanie dodatkowe
e Na rysunku przedstawiony jest szablon strony z pewnymi modyfikacjami. Nalezy
wylaczyé widoczno$é warstw zawierajacych pola pod zaktadkami, dodaé nowa
warstwe i utworzy¢ nowe pola pod zaktadkami.
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9.4. Wykonanie plakatu reklamowego

Wykorzystujac umiejetnosci zdobyte na poprzednich zajeciach zaprojektuj koncepcje
graficzna, a nastgpnie wykonaj plakat promujacy Wydzial Podstaw Techniki. Umies¢ takie
elementy, jak: zdjecia Wydziatu, sal komputerowych i laboratoryjnych, godto itp.

Umieszczony tekst na plakacie powinien zawierac:
oferowane kierunki na Wydziale Podstaw Techniki,
rodzaje studiow: stacjonarne, niestacjonarne, I stopnia, II stopnia,
oferowane specjalnosci,
informacje o sylwetce absolwenta,
dane kontaktowe: adres, telefon, e-mail,
adres strony www.pollub.pl/pl/uczelnia/organizacja-uczelni/wydzialy/wydzial-
podstaw-techniki.

Potrzebne informacje mozna uzyska¢ odwiedzajac wydzialowa strong www.pollub.pl/

pl/uczelnia/organizacja-uczelni/wydzialy/wydzial-podstaw-techniki lub strong Politechniki
Lubelskiej www.pollub.pl, a takze z materiatéw informacyjnych i promocyjnych Politechniki

Lubelskiej takich, jak: plakaty, ulotki, informatory dla kandydatéw na studia. Wykorzystaj
wiedzg 1 narzedzia opisane w tym podrgczniku.

Wytyczne wykonania projektu

Format A3.

Rozdzielczo$¢ 300 ppi.

Format zapisu, .Xcf, .jpg, .pdf.

Projekt nalezy dostarczy¢ w wersji cyfrowej oraz w postaci wydruku.

Wykonaj instrukcje opisujaca kolejnos¢ wykonywanych prac oraz uzytych narzedzi.
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Przykladowe projekty
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Zakonczenie

Grafika komputerowa jest obecnie bardzo obszerna dyscyplina, ktora nieprzerwanie
i dynamicznie rozwija si¢ od wielu lat. W podrgezniku tym przedstawiono podstawowe
zagadnienia zwiazane z grafika bitmapowa oraz jej edycja w programie GIMP. Oméwiono
wlasciwosci tego typu grafiki ilustrujac je licznymi przykladami. Grafika bitmapowa
odgrywa szczegdlne znaczenie w projektowaniu tworczym (plakaty, foldery, prezentacje
multimedialne, wyglad stron internetowych), ale jest tez istotnym elementem przy tworzeniu
wirtualnych wizualizacji fotorealistycznych w modelowaniu tréjwymiarowym (materiaty
pokrywajace powierzchnie tréjwymiarowych obiektéw, tta projektowanych scen, czy
zastgpowanie obiektow 3D dwuwymiarowymi bitmapami w celu zmniejszenia obciazenia
procesoréw w procesie renderowania sceny). Oczywiscie przedstawione zagadnienia nie
wyczerpuja tego obszernego tematu, ale opis wiekszej liczby zagadnien uzupetniajacych nie
miesci si¢ w ramach tego podrgcznika. Zamystem autoréw bylo przede wszystkim, aby
przedstawione w nim tre§ci, w formie zadan do samodzielnego wykonania, umozliwiaty
zdobycie praktycznych umiejgtnosci do przetwarzania zdje¢ cyfrowych, retuszu
digitalizowanych zdje¢ archiwalnych lub wykonywania projektow tworzac oryginalne
kompozycje. Przygotowane opisy przykladow precyzyjnie prowadza uzytkownika wsrod
wielu réznych narzedzi programu, a zamieszczone rysunki i obrazy ilustruja uzyskane efekty
ich dzialania.

W dobie medidow cyfrowych i wszechobecnych aparatéow cyfrowych coraz czgsciej
pojawia si¢ potrzeba posiadania umiejetnosci dotyczacych przetwarzania i zarzadzania
obrazami bimapowymi. Wigkszo$¢ aparatdow cyfrowych ma dolaczone oprogramowanie,
ktére pozwala na katalogowanie i przetwarzanie zgromadzonych obrazéw. Jednak zmiana
sprze¢tu powoduje rOwniez zmiang oprogramowania, ktorego obstugi trzeba uczy¢ si¢ od
nowa. Dlatego tez autorzy niniejszego podrecznika zaproponowali zapoznanie si¢ z obstuga
uniwersalnego i zaawansowanego technologicznie programu GIMP, ktérego licencja
pozwala na nieodptatne korzystanie do celow domowych i komercyjnych. Umiejgtnosé
obstugi tego programu do edycji grafiki bitmapowej sa szczegdlnie przydatne, Kiedy chcemy
zdigitalizowaé rodzinng kolekcje analogowych zdje¢ archiwalnych. Taki praktyczny
przyktad zostal zamieszczony w podreczniku i z pewnoscia bedzie podstawa do
samodzielnego przeprowadzenia retuszu i renowacji zniszczonych fotografii.

Przygotowany podrecznik nie prezentuje oczywiscie wszystkich narzedzi i ich opcji
oraz technik wykorzystywanych w procesie przetwarzania obiektow grafiki bitmapowej.
Sadzimy jednak, ze kazdy uwazny uzytkownik programu GIMP potrafi po opanowaniu
podstawowych umiejetnosci samodzielnie poglebia¢ swoja wiedz¢ korzystajac z tekstow
zamieszczonych w prasie komputerowej oraz na forach internetowych.
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Skroty klawiszowe

Nazwa narzedzia Skrot
Aerograf A

Blizej +

Brak (zaznaczenia) <Shift>+<CtrI>+A
Calos¢ (zaznacz wszystko) <Ctrl>+A

Caly obraz w oknie

<Shift>+<Ctrl>+E

Cofnij <Ctrl>+zZ

Dalej -

Desenie <Shift>+<Ctrl>+P
Domysle kolory D

Dopasuj okno <Ctrl>+J
Duplikuj warstwe <Shift>+<Ctrl>+D
Gradient L

Gradienty <Ctrl>+G

Gumka <Shift>+E

Inteligentne nozyce
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Nazwa narzedzia Skrot
Kadrowanie <Shift>+C
Klonowanie C

Latka H

Miarka <Shift>+M
Nachylenie <Shift>+S

Nowa warstwa <Shift>+<Ctrl>+N
Nowy <CtrI>+N

Obrét <Shift>+R
Odbicie <Shift>+F
Oderwij (zaznaczenie) <Shift>+<Ctrl>+L

Odreczne zaznaczenie obszarow  F

Odwro¢ (zaznaczenie) <Ctrl>+1
Oléwek N

Otworz <Ctrl>+O
Pelny ekran F11
Perspektywa <Shift>+P
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Nazwa narzedzia

Pedzel

Pedzle

Pobranie koloru

Pomniejszanie rozmiaru pedzla
Pomoc

Ponow

Powigkszanie rozmiaru pedzla
Powigkszenie

Powtorz ostatni (filtr)
Przeksztalcenie klatki
Przesunigcie

Rozjasnianie lub przyciemnianie
Rozmywanie lub wyostrzanie
Rozsmarowywanie

Rézdzka

Skalowanie

Skrot

<Shift>+<CtrlI>+B

F1

<Ctrl>+Y

<Ctrl>+F
<Shift>+G
M
<Shift>+D

<Shift>+U

U

<Shift>+T
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Nazwa narzedzia

Skopiuj

Stalowka

Szybka maska

Sciezki

Tekst

Utworz ze schowka

Warstwy

WKklej

Wyczys§é

Wydrukuj

Wyeksportuj

Wyeksportuj do

Wypekienie kubelkiem

Wyréwnanie

Wyswietl ponownie ostatni (filtr)

Wyswietl zaznaczenia

Skrot
<CtrI>+C

K

<Shift>+Q

B

T
<Shift>+<CtrI>+V
<Ctrl>+L
<Ctrl>+V

Delete

<Ctrl>+P
<Shift>+<Ctrl>+E
<CtrI>+E
<Shift>+B

Q
<Shift>+<Ctrl>+F

<Ctrl>+T
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Nazwa narzedzia
Wyswietlanie linijka
Wyswietlanie prowadnic
Wytnij

Zakoncz

Zamien Kolory

Zamknij wszystkie
Zamknij

Zapisz

Zapisz jako

Zaznaczenie eliptyczne
Zaznaczenie prostokatne
Zaznaczenie wg koloru
Zoom 1:1

Zoom 2:1

Skrot
<Shift>+<Ctrl>+R
<Shift>+<Ctrl>+T
<Ctrl>+X
<CtrlI>+Q

X
<Shift>+<Ctrl>+W
<Ctrl>+W
<Ctrl>+S

<Shift>+<Ctrl>+S

<Shift>+0O
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