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Podstawowe
formaty graficzne

Format graficzny

(ang. graphics format; niem. das Grafikformat) to sposéb, w jaki : )

zostajq zapisane informacje o obrazie. Istniejq formaty stuzqce do zapisywania
grafiki rastrowej i wektorowey.

Podczas zapisu obrazu oprécz nazwy pliku wybieramy réwniez jego format. Od rodza-
ju formatu zalezy sposéb zapisu oraz kompresji (pod warunkiem ze dany format ob-
stuguje kompresje).

Sposoby zapisu grafiki komputerowe;j

Przyktad 4.1

Zapisujgc rysunek wykonany w dowolnym programie graficznym, mozesz skorzystaé

. . . . b
z polecenia (rysunek 4.3). W naszym przyktadzie postuzymy sie oy
programem Paint.
" rysunekd6 - Paint Rysunek 4.3.
Edycja Widok Obraz Kolory Pomoc Polecenie zapisu p||ku
MNowy Ctrl+M
Otwérz.. Ctrl+0
Zapisz Ctrl+5
Zapisz jako...
W otwartym oknie mozesz wpisa¢ wybrang przez siebie nazwe pliku (rysunek 4.4).
Format pliku wybierz sposrod dostepnych w programie, w ktérym pracujesz. Paint
automatycznie sugeruje zapis w postaci mapy bitowej 24-bitowej i rozszerzenie
Wpisang nazwe nalezy potwierdzi¢ kliknieciem przycisku
Nazwa plkus: 21| Rysunek 4.4.
Zapiszjako typ: | Mapa bitowa 24-bitowa (“omp;"ib) -J/| Fragment okna zapisu pliku
= Uknyj foldery Arui

Pliki graficzne zajmuja duzo miejsca w pamieci komputera (czyli np. duzo przestrzeni
na dysku twardym), dlatego tez czgsto stosuje si¢

Kompresja obrazu

(ang. image compression; niem. die Bildkompression) to taki
sposob zapisu pliku graficznego, ktéry umozliwia zmniejszenie jego rozmiaréw.
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Sprawdz w Wikipedii,
na czym polega bezstratna
kompresja RLE.
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Przyktad 4.2

Ikona zapisana
w standardowym formacie
programu Paint bez

jakiejkolwiek kompresji. C
Rozmiar pliku: 62 kB

Réznice w wyglgdzie tak matych ikon sq niedostrzegalne.

lkona zapisana
z zastosowaniem kompresji.
Rozmiar pliku: 4,08 kB

Ikone w powyzszym przykladzie narysowano w programie Paint i wklejono w skali
1:1 najpierw w standardowym formacie programu, a nast¢pnie z zastosowaniem kom-
presji. W pierwszym przypadku plik zajat 62 kB, w drugim — 4,08 kB. Zauwaz, ze
w drugim przypadku ikona wyglada prawie tak samo jak ta, ktéra jest zapisana bez
kompresji. Skompresowany plik graficzny zajal mniej miejsca, jednoczesnie nie tra-
cac jakosci.

BMP

To standardowy format systemu Windows. Obraz zapisany w formacie jest mapg
bitowa (mogaca zawiera¢ bezstratng kompresj¢ RLE). Obrazy moga by¢ zapisywane
w palecie 1-, 4-, 8- lub 24-bitowej. Pojecie palety 1-, 4-, 8- lub 24-bitowej oznacza
ilo§¢ pamieci wykorzystanej do zapisania réznych barw w palecie, czyli liczbg bitéw na
piksel w przypadku petnego zapisu rastra.

Paleta okresla nasycenie podstawowych koloréw . Jak zapewne sobie przypomi-
nasz, model RGB zostal opracowany specjalnie na potrzeby wyswietlania obrazéw na
ekranie monitora.

RGB (Red — czerwony, Green — zielony, Blue — niebieski) to model barw pozwala-
Jgcy na uzyskanie nowych koloréw w wyniku mieszania z sobq trzech barw podsta- S
wowych o odpowiedniej intensywnosci.

Model barw (koloréw)

(ang. color model; niem. das Farbmodell) to zestawienie
koloréw podstawowych widocznych na przyktad podczas drukowania lub wyswie- B
tlanych na ekranie monitora. Wiekszo$¢ drukarek kolorowych korzysta z czterech
barw podstawowych (niebieskozielona, purpurowa, Zéfta i czarna). Méwimy wéwczas
o modelu CMYK (ang. Cyan, Magenta, Yellow, blacK). Warto wiedzie¢, ze potgczenie
koloréw C+M+Y w maksymalnej intensywnosci daje kolor czarny (cho¢ w praktyce nie jest
to ,gfeboka czerri”). Z kolei monitory pracujg w modelu RGB. Poszczegéine kolory uzy-
skuje sie ze Swiecqcych punktow w kolorach czerwonym, zielonym i niebieskim. Widoczne
barwy powstajq na zasadzie mieszania tych koloréw. Potqczenie wszystkich trzech koloréw
o maksymalnej intensywnosci daje barwe biatq.
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Przyktad 4.3

Co stanie sie w momencie wybrania innego rozszerzenia niz sugerowane przez Paint
? Aby to sprawdZzi¢, wystarczy w oknie zapisu pliku rozwing¢ liste
(rysunek 4.5), wybra¢ jedng mozliwos¢ z listy, wpisac nazwe pliku i wskazaé
doktfadne miejsce zapisu pliku na dysku. Wybdr nalezy zatwierdzié, klikajgc przycisk
Czy wiesz, jak sprawdzi¢ rozszerzenie danego pliku?

Nazwa pliku:  rys410 Ry§unek 4.5. ,
Zmiana rozszerzenia

Zapisz jako typ: EMBE bitowa 24—hitmai:.hmﬁ‘.diht '] a n
w zapisie pliku

Mapa bitowa monochromatyczna (*.bmp;.dib)
Mapa bitowa 16-kolorowa (*.bmp;*.dib)
Mapa bitowa 256-kolorowa (*.bmp:*.dib)

Mapa bitowa 24 -bitowa (*.bmp;
i Uknyjfoldery 1 peG (= jpg;™ jpeg;™ jpeifif)
GIF (*.gif)
TIFF (*£if:Aiff)
PNG (*.png)

Cwiczenie 1

Wykonaj w programie Paint rysunek sktadajqcy sie z kilku figur geometrycznych. =
Zapisz go w palecie 24-bitowej, a nastepnie jako mape bitowq 256-kolorowq, N
16-kolorowq i monochromatycznq. Sprawdz rozmiary zapisanych plikow. '

Rysunek 4.6.
Rysunek wykonany
w programie Paint

Tabela 4.1.
” ) Zapis w postaci réznych
@ @ L \ typow plikdw a ilos¢
zajmowanego przez nie
B—— miejsca

Mapa bitowa Mapa bitowa
24-bitowa 256-kolorowa
(258 kB) (87,4kB)

()

"
Mapa bitowa Mapa bitowa
16-kolorowa monochromatyczna

(43,8 kB) (10,9kB)

Cwiczenie 2

Otwérz zdjecie zapisane w formacie JPEG. Zapisz je, wybierajqc typy pliku: GIF, oA
nastepnie — mape bitowq 24-bitowq, mape bitowg 256-kolorowq, 16-kolorowq A
i monochromatycznq. Sprawdz rozmiar kazdego z zapisanych plikow. czyaaj| '

alej
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Cwiczenie 2 cd.

Przesledz, czy widoczne sq réznice w wyglgdzie rysunku w zaleznosci od typu pliku

wybranego z listy rozwijanej w oknie zapisu pliku (
Zwré¢ uwage, ile miejsca zajmuje ten sam plik zapisany w formatach GIF i JPEG
w poréwnaniu z plikami zapisanymi jako mapy bitowe, ale przy réznej palecie koloréw.

Tabela 4.2.

Zapis w postaci réznych typow

plikéw a ilos¢ zajmowanego
przez nie miejsca

).

Zapis w formacie JPEG (24,6 kB)
Powiekszony fragment zdjecia

Zapis w formacie GIF (36,3 kB)
Powigkszony fragment zdjecia

Mapa bitowa 24-bitowa (430 kB)
Powigkszony fragment zdjecia

Mapa bitowa 256-kolorowa (145 kB)
Powigkszony fragment zdjecia

Mapa bitowa 16-kolorowa (72,4 kB)
Powiekszony fragment zdjecia

Mapa bitowa monochromatyczna (18,1kB)
Powiekszony fragment zdjecia

<
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GIF

W przypadku zapisu grafiki w formacie GIF nastgpuje zmniejszenie rozmiaru pliku po-
przez redukcje palety do 256 (lub mniejszej liczby) koloréw, ktére potrafia najwier-
niej odda¢ oryginalne kolory grafiki. Format GIF stosuje si¢ do kompresji algoryt-
mow bezstratnych, ale po zapisaniu obrazu w tym formacie zostajg utracone informa-
cje o kolorze, co wynika z ograniczonej liczby koloréw GIF-a.

Kompresja bezstratna

Kompresja bezstratna (ang. lossless data compression; niem. die verlustfreie : )
Kompression) to sposéb zapisu pliku graficznego bez utraty jakosci, przy jednocze-
snym zmniejszeniu jego rozmiaréw.

Przykiad 4.4

Poréwnayj zdjecie, dla ktérego wybrano podczas zapisu typ pliku GIF w skali 1:1

Qs
(rysunek 4.7), z jego powiekszonym fragmentem (rysunek 4.8). Zaobserwuj, czy -
na duzym powiekszeniu widaé pogorszenie jakoSci obrazu spowodowane redukcjq
palety kolorow do 256 lub mniejszej liczby.
Rysunek 4.7.
Zdjecie zapisane jako GIF
w skali 1:1
Rysunek 4.8.
Powiekszony fragment
zdjecia, dla ktérego
wybrano podczas zapisu
format GIF
JPEG
Kompresja plikéw w formacie ma charakter stratny (ang. lossy compression), co

oznacza, ze obrazy zapisane w tym formacie traca na jakosci podczas kompresji. Zo-
staja pominicte w nich pewne informacje zawarte w oryginalnym obrazie. Nie ozna-
cza to przypadkowego, mechanicznego wyrzucania niekt6rych pikseli. Pewne szczegé-
ty obrazu s na tyle drobne, ze oko ludzkie ich nie zauwaza, wigc mozna je pominac.
Nie jest bez znaczenia, jaki typ zapisu pliku graficznego zastosujemy. Format sto-
suje si¢ do zapisu fotografii, a — do zapisu obrazkéw, ikon, rysunkéw, linii, ramek
z niewielka liczbg koloréw i duzymi kontrastami.
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Jesli w praktyce masz watpliwosci, jaki format nada¢ plikowi graficznemu, zapisz ob-
raz jako oraz jako GIF. Obejrzyj kazdy z zapisanych obrazéw, poréwnaj ich jakos¢
i wielko$¢ plikéw. Jesli w wygladzie nie wida¢ wigkszej réznicy, wybierz plik o mniej-
szym rozmiarze.

Przy duzych powigkszeniach obrazéw zapisanych w formatach (rysunek 4.8)
i (rysunek 4.10) wida¢ wyrazne réznice w ich jakosci. Na pierwszym pogorsze-
nie jakosci obrazu jest spowodowane redukeja palety koloréw do 256 lub mniejszej
liczby, na drugim, zapisanym jako , wida¢ utratg jako$ci z widocznymi przebar-
wieniami i rozmyciami.

Podczas pracy z réznymi programami graficznymi zetkniesz si¢ z innymi formatami
zapisu plikéw obrazéw. Niektdre formaty sa specyficzne dla danej aplikacji, inne stu-
23 do zapisywania plikéw do jakichs$ szczegdlnych zastosowan (np. do profesjonalne-
go, kolorowego druku wysokiej jakosci).

Na dolaczonej do podrecznika plycie CD-ROM, w folderze

, znajduja si¢ obrazki zapisane w réznych formatach. Mozesz
je wykorzystaé do tworzenia wlasnych ciekawych kompozycji, zmieniajac w nich
szczegbly lub wzbogacajac je innymi elementami.

Przyktad 4.5

Zasade kompresji stratnej ilustrujqg ponizsze rysunki.

Rysunek 4.9.
Rysunek w formacie JPEG
w skali 1:1

Rysunek 4.10.

Powigkszony rysunek

w formacie JPEG. WyraZnie
wida¢ przebarwienia i rozmycia

Cwicz umiejetnosci

Cwiczenie 1

Narysuj w programie Paint rysunek skfadajqcy sie z kilku figur geometrycznych. .':‘ e
Zapisz wynik swojej pracy. SprawdZz rozmiar zapisanego pliku.

Cwiczenie 2

W programie Paint otwérz wczesniej wykonany rysunek ( ). Zapisz go,
ale zmien typ pliku na GIF. Co zauwazytes? Jaki jest rozmiar pliku?

i u‘—.
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Cwiczenie 3

Otwérz rysunek wykonany w cwiczeniu pierwszym i go zapisz, ale zmiefi typ pliku * £%
R &

na JPEG. Czy rozmiar pliku pozostat taki sam? Poréwnaj rozmiary plikow z rozszerze- X
niami i '

Odpowiedz na pytania

1. W jaki sposob zapisac wyniki pracy w programie graficznym?
2. Jaki format standardowo nadaje plikom program Paint?

3. W jaki sposéb zmieni¢ format pliku?

4. Jakie znasz trzy podstawowe formaty graficzne?

5. Czym rézniq sie pliki zapisane w réznych formatach?

6. Ktére formaty graficzne wykorzystujq kompresje stratng?

Zaproponuj ¢wiczenia do wykonania

Przyktad:
Otwoérz w programie Paint jeden z rysunkéw wykonanych wczes$niej ( ).
Zapisz rysunek jako monochromatyczny (czarno-biaty), wybierajgc w oknie
zapisu pliku (rysunek 4.11).
Mazwa pliku: mdj obraz - RysunEk an. .
o - Zapis obrazu w postaci
Zapisz jake typ: | TIFF (*.tif;*.ti hd

o e e T e [ o, monochromatycznej mapy

Mapa bitowa 16-kolorowa (*.bmp;™.dib) bitowej
Mapa bitowa 256-kolorowa (*.bmp;*.dib)

Mapa bitowa 24-bitowa (*.bmp;*.dib)

JPEG (*.jpg; " jpeg;™ jpe;™ Jfif)

GIF (*.gif)

TIFF (* tif;* tiff)

PNG (*png)

= Ukryj foldery

Czy zmienit sie wyglgd obrazka? Ile teraz grafika zajmuje miejsca na dysku?
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Zapamietaj

Mozesz wykorzystywac
tylko te obrazy, ktére autor
pozwolit kopiowaé. Mozesz

je zastosowac na przykfad
do tworzenia wtasnych
zaproszen, dyploméw czy
wizytowek.

Rysunek 4.12.
Opcja zapisu obrazu
ze strony WWW
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Importowanie grafiki

Interesujace kompozycje graficzne mozna uzyskaé, importujac obrazy z réznych 7zré-
del. Moga to by¢ obrazki zeskanowane, zdjgcia z aparatu cyfrowego, telefonu komér-
kowego oraz grafiki udostgpniane przez innych uzytkownikéw w sieci.

Skanowanie obrazow

Jezeli podoba Ci si¢ gotowe zaproszenie lub zdjecie, mozesz je zeskanowad, czyli przetwo-
rzy¢ na obraz elektroniczny. W tym celu musisz uzy¢ skanera i odpowiedniego programu.
Podczas skanowania wazne jest ustawienie rozdzielczosci skanowania. Musisz zdecydo-
wad, czy rysunek jest potrzebny do wydruku (wowczas ustaw najwyzsza rozdzielczo$é), do
komputerowej kompozycji graficznej, czy tez bedzie opublikowany w internecie.

Pobieranie obrazoéw z internetu

Przegladajac strony WWW, mozesz znalezé obrazek, ktéry bedziesz chceial zapisaé
na komputerze do dalszego wykorzystania (np. darmowe tapety, ktérymi mozna
ozdobi¢ pulpit). Obraz ze stro-

Otwarz tacze

Otworz tacze w nowej karcie
Otwaorz tacze w nowym oknie
Zapisz element docelowy jako...
Drukuj element docelowy

Pokaz obraz

Zapisz obraz jako...

Whyslij obraz poczta e-mail...
Drukuj obraz...

Przejdi do Moich obrazéw

Ustaw jako tho

Wytnij
Kopiuj
Kopiuj skrat
Whlej

100_4369

Dodaj do ulubionych..,

Download by HiDownload
Send To Bluetooth
Wyelij do interfejsu Bluetooth

Wihasciwosci

ny WWW mozesz pobraé, jezeli
klikniesz go prawym przyciskiem
myszy, wybierzesz polecenie
(rysunek 4.12)
i okreslisz w oknie zapisu miejsce
na dysku, w ktérym obraz ma zo-
sta¢ zapisany. Wybér zatwierdzasz,

klikajac

Mozesz réwniez skorzysta¢ z pod-
recznego menu, jesli klikniesz na
obrazek prawym przyciskiem my-
szy, wybierzesz polecenie ,
a nastepnie wkleisz obrazek do
otwartego dokumentu. Podreczne
menu umozliwia réwniez wydru-
kowanie obrazka lub ustawienie go
jako tha.

Importowanie zdjec i filmoéw z cyfrowego aparatu fotograficznego

i kamery cyfrowej

Zdjecia i filmy mozna zaimportowa¢ do komputera np.:
za posrednictwem kabla

Po podiaczeniu aparatu do komputera i zainstalowaniu sterownika urzadzenia roz-
pocznie si¢ importowanie zdje¢ (rysunek 4.13).
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= Importowanie obrazow i wideo [E=R[EoR(r>] RysunEk 4'13 '
Importowanie

Dysk wymienny (E) obrazéw i wideo

- |
w Liczba znalezionych cbrazéw i wideo: 21.

za pomoca czytnika kart pamieci

Zdjgcia i filmy z aparatu cyfrowego lub kamery mozna réwniez importowac za posred-
nictwem czytnika kart pamieci flash (rysunek 4.14).

Rysunek 4.14.
Czytnik kart pamieci
mifey
Czytniki kart pamieci sa najczgéciej wykonane z plastiku i wyposazone z jednej strony
w zkacze USB, a z drugiej — w wejscie na kart¢ pamigci. Urzadzenia te sa gotowe do
pracy zaraz po podlaczeniu i nie wymagaja dodatkowych sterownikéw. Po wyswietle-
niu okna Autoodtwarzanie (rysunek 4.15) i otworzeniu folderu z przechowywanymi
zdjeciami mozna je kopiowaé na komputer.
T =g Rysunek 4.15.
; Autoodtwarzanie
_ Drysk wymienny (E1)
-
mn}hlw te cxpnnodd dla awartolei typu
Obrazy — apeje
1 [mrin b A
1 R
LT -
N
P prav utvou: Uisplorator Windows
&mwwu smﬂ:
bezposrednio z kart pamieci (rysunek 4.16)
Standardowo komputery przenosne sa wyposazone w czytnik kart pamieci obstugujacy
format SD (rysunek 4.18). Do takiego czytnika mozna wpia¢ karte pamieci, a z niej, po
rozpoznaniu jej przez system, mozliwe bedzie zaimportowanie zdjec i filméw.
Rysunek 4.16. Rysunek 4.17.
Przyktadowe karty Miejsce w komputerze
pamieci przenosnym do

wpinania kart pamieci
w celu zaimportowania
plikbw
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Rysunek 4.18.
Urzadzenie Bluetooth

Rysunek 4.19.
Podreczne menu po
kliknieciu prawym
przyciskiem myszy
ikony Bluetooth

Rysunek 4.20.
Okno wyswietlajace
urzadzenia gotowe do
transportu plikéw

90

Kup ksigzke

Importowanie plikow graficznych i filmowych z telefonu komérkowego

Pliki z telefonu komérkowego na komputer mozna zaimportowac:
za posrednictwem kabla podlaczonego do portu USB

Aby zaimportowaé na komputer zdjecia i filmy, mozna uzy¢ kabla podiaczonego do
portu USB. Niezbedne jest wowczas odpowiednie oprogramowanie, ktére umozliwi
Yaczno$¢ pomigdzy podpigtymi urzadzeniami. Gdy komputer wykryje nowy sprzet,
mozliwe jest otworzenie zasobéw, odszukanie interesujacych nas plikéw i przeniesie-
nie ich na komputer.

z wykorzystaniem technologii

to technologia bezprzewodowej komunikacji pomiedzy réznymi urzadzeniami elek-
tronicznymi, migdzy innymi takimi jak: klawiatura, komputer, laptop, telefon komérkowy!.

Komunikacje¢ bezprzewodowa z wykorzystaniem technologii Bluetooth zapewnia nie-
duze urzadzenie (rysunek 4.18), ktére podpina si¢ do portu USB komputera. Po zain-
stalowaniu sterownika w prawym dolnym rogu ekranu wyswietli si¢ ikona £3. Umoz-
liwia ona komunikacj¢ pomigdzy urzadzeniami obstugujacymi Bluetooth.

Kliknigcie wyswietlonej ikony prawym przyciskiem myszy i wybranie odpowiedniego
polecenia umozliwi szybkie wyszukanie znajdujacego si¢ w poblizu urzadzenia, ktére
obstuguje t¢ technologi¢ oraz ma wlaczong t¢ funkeje (rysunek 4.19).

Wymiana wizytdwek
Bluetooth Serial Port
Dial-Up Networking
Fax

File Transfer

Znajdi urzadzenia... kI
oy ey jsu Bluetooth

Infermation Synchrenization

Network Access Kreator instalacji interfejsu Bluetooth

Headset Konfiguracja zaswansowana

* v vy vy v v v ¥

Voice Gateway Szybkie laczenie 3

Zatrzymaj urzadzenie z interfejsemn Bluetooth

Po wyszukaniu urzadzenia mozna otworzy¢ jego zasoby (rysunek 4.20) oraz przegla-
da¢ i importowa¢ pliki.

Usluga : File Transfer
‘Wyhierz Urzadzenie 2 listy ponize]
Aby uaktualnié liste, Kikni prepcisk Ddswies
Nazwa urzadzenia Typ urzadzenia
& Telefon komérkowy
Stan : Gotowy
Na podstawie: http://pl.wikipedia.org/wiki/Bluetooth.
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Na plycie CD-ROM dolaczonej do podrecznika, w folderze , znajdziesz
program . Jest to znana, popularna, a przy tym darmowa przegladarka pli-
kéw graficznych. Program obstuguje wigkszoéé formatéw graficznych i pozwala na
tworzenie miniaturek obrazéw. IrfanView jest wyposazony w funkcje przeksztalca-
nia obrazéw, zmiany formatu, w jakim sa zapisane, udostepnia réwniez efekty spe-
cjalne. Mozesz go zainstalowad na komputerze i sprawdzié, jak dziala. W razie trud-
nosci popro$ o pomoc nauczyciela.

Cwicz umiejetnosci

Cwiczenie 1

Pobierz z dowolnego Zrédta (np. ze strony WWW) kilka obrazkéw. Otwérz je

w kilku oknach programu Paint. Zaznacz okreslone fragmenty obrazkéw i je skopiuj.
Do nowo otwartego okna w Paincie wklej te, ktére po potfgczeniu utworzq cafos¢
pasujgcq do siebie.

&

Cwiczenie 2

Obraz utworzony w poprzednim ¢wiczeniu zapisz w folderze , wybiera- " §
jgc podczas zapisu typy pliku: , a nastepnie Sprawdz SN
rozmiary plikéw.

Odpowiedz na pytania

1. W jaki sposéb mozna importowaé grafike?

2. Na czym polega skanowanie obrazéw?

3. Jak pobrac obraz ze strony WWW?

4. Czy Twaj telefon komérkowy jest wyposazony w technologie Bluetooth? Jaka jest Sciezka
dostepu umozliwiajgca wiqczenie tej funkcji?

5. W jakich sytuacjach moze by¢ szczegélnie przydatna technologia Bluetooth?

Zaproponuj cwiczenia do wykonania

Przyktad:

Narysuj w programie Paint rysunek pt. ,Moja miejscowos¢”. Spraw, aby znalazty sie
na nim elementy charakterystyczne dla Twojej miejscowosci. Rysujqc szczegoty,
skorzystaj z siatki ( ). Prace zapisz w folderze

Kup ksigzke
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Rysunek 4.21.
Okno uruchomionego
programu GIMP

Rysunek 4.22.
Okno okreslania
wymiaréw obrazu

92
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Pracaz

programem

graficznym GIMP

jest objety

, €O oznacza, ze jest wolnym

oprogramowaniem i zgodnie z zalozeniami licencji uzytkownik moze udostgpniaé
i zmienia¢ kod Zrédtowy, dokonywa¢ wlasnych przerébek w obrebie tego oprogramo-
wania oraz dowolnie wykorzystywa¢ do tworzenia nowych programéw.

Program graficzny GIMP mozesz zainstalowad z plyty dotaczonej do podrecznika

( ) lub pobraé z oficj

Okno programu

alnej strony: http://www.gimp.org/.

Po uruchomieniu programu wyswietli si¢ gféwne okno programu oraz przybornik (ry-
sunek 4.21). Zamknigcie przybornika spowoduje wyjscie z programu.

Plik Edycja Zaznaczenic Widok Obraz Werstwa Kolory Marzedzie Filtry Okna Pomo,

=)

Przybornik & || & GNU Image Manipulation Program
@ e ™ Y
B SQAE
TASERA
EASE 27
O L8 S8
& @ o
@

-J_I
Pedzel =
T |Zukly El;
o e [
Skala: & Lo }E‘E
[ Dynamika pedzla
[E] Zanikarie
[] Droanie —
] & & | |

Po wybraniu polecenia

mozesz okresli¢ parametry nowego obrazu (rysu-

nek 4.22) i zaczaé pracg z programem (rysunek 4.23).

4 Utworzenie nowego obrazu

Szablon:

[=]

‘Wymiary obrazu
Szerokosé: | F

: piksele |z|

B 640 x 400 piksel
72 ppi. Kolory RGB

Wysokosc: |400

Opcje zaawansowane

Pomos || Beetsi |[ ok |[  anuy
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Przybornik z dostepnymi narzedziami

l

ok & | | ka3
I | Bez nazwy-1.0 (RGB, 1 warstwa) 640400 — GIMP PSR oo programu GiMP
Plik Edycja Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa Kolory Narzedz
S Rl E||"-:'.|.|.|.|.|:|-q'3'|.|.|.|.|2’W|.|.|.|.|-"’!i'::‘|.|.|Ji".ji
e e »
] S
g “ih 1
= & & D) 3
4
SO A | ]
= i
. ]
% : e B 1 -
L. o 1 =
i
% a1t
BRACA,|Y
i
- i
CH W ard
] L
i
@~ sl
- o]
Qo @ |
s (
.
4
‘ 71 =
&, o mm | [ 3
n | | |ptx"' I 10?% :iﬂo 2,5 MB)
I
A
Kolor pierwszoplanowy Okreslenie Lista Wybrane narzedzie
i kolor tta (dwukrotne miejsca rozwijana z przybornika
klikniecie wskazanego kursora do okreslania
prostokata spowoduje wielkosci
wyswietlenie palety obrazu
koloréw)
E Wybér typu pliku (Obraz XCF programu GIMP) Rysunek 4.24.
i i . Fragment okna zapisu
Typ pliku Rozszerzenia . .
E| pliku w programie
Wedtug rozszerzenia GIMP z mozliwoscia
Obraz XCF programu GIMP X wyboru typu pliku
Alias Pix image pix,matte, mask, alpha,als
Animacja AutoDesk FLIC fli,flc
Animacja MNG mng
archiwurmn bzip xcf.bz2, bz2 xcfbz2
archiwurn gzip xcf.gz, gz, xcfgz
|
Narzedzia GIMP-a

Program graficzny GIMP jest wyposazony w przybornik z réznorodnymi narzedziami,
w ktérym po naprowadzeniu wskaznika myszy lub wybraniu danego narzedzia zostaje
wyswietlona informacja, jak si¢ ono nazywa i do czego shuzy (rysunek 4.25).
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Rysunek 4.25.
Przybornik GIMP-a

Uwaga

Zwr6¢ uwage na opgje
zaznaczania w dolnej czesci
przybornika, z ktorych:

W —zastepuje biezace
zaznaczenie,

I — dodaje do biezacego
zaznaczenia,

I7: — odejmuje od
biezacego zaznaczenia,

[ —czes¢ wspdlna

z biezacym zaznaczeniem.
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Przybornik B
~ i
&\ ’Zaznaaenie prostokatne: Zaznacza obszar prostokatny Rh
i -

AN E BB
EAECSNEZ /S
@ A& 2S8I
& & o

Zaznaczanie obszarow

Kilka narzedzi znajdujacych si¢ w przyborniku shuzy do zaznaczania obszaréw. Sa to:

— zaznaczenie prostokatne,

— zaznaczenie eliptyczne,

f

%iﬁ — odreczne zaznaczanie obszaréw,

%, ~— zaznaczenie rozmyte (zaznacza regularny obszar na podstawie koloru),
@I — zaznaczanie obszaréw z podobnymi kolorami,
g — inteligentne nozyce zaznaczajace obszary dopasowane do krawedzi,
& — zaznaczenie pierwszego planu.

Warto pamigtad, ze po zaznaczeniu obszaréw obrazka mozliwe staje si¢ wykonywanie
operacji na zaznaczonym obszarze, np. wycigcie fragmentu i przeniesienie go w inne
miejsce tego lub innego obrazka lub dalsze edytowanie zaznaczonego fragmentu.

Dla lepszego zrozumienia przeanalizuj ponizszy przyklad.

Przyktad 4.6

1. Otwoérz w programie GIMP obrazek lub zdjecie, z ktérego chcesz wycigé okreslony fragment.

et

2. Za pomocq wybranego narzedzia do zaznaczania, np. £
chcesz dalej edytowac (rysunek 4.26).

zaznacz obszar, ktéry -

Rysunek 4.26. (TG00 51061600 (Reo 1 warue) 70532~ GivP =i
Obrazzzaznaczonym Plik Edycja Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa Kolory Narzedzia Filtry Okna
fragmentem [ I S L [2p0, RE )

g i -

oo
i

B |+ «;- czytaj -
2560,1336 [pur. | 225%[7] (2 ikni | preeciagnii aby zastapi¢ biesace zaznaczene (.. £ dale]

[ I
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Przyktad 4.6

cd.

3. W razie potrzeby popraw biezgce zaznaczenie za pomocq przycisku % .

4. Zaznacz opcje pokazane na rysunku 4.27, znajdujqce sie w dolnej czesci przybornika.

Wygtadzsj

Promiert -

i

(] |1000 &

Rysunek 4.27.
Opcje dostepne
w dolnej czesci
przybornika

5. Zaznaczony fragment mozesz skopiowac i wklei¢, na przyktad do innego obrazka (rysu-
nek 4.28) lub do nowego pliku (po wybraniu polecenia

.|.|.|1‘?3|.|.|.|.|2‘?°|.|v|.||5»&

L

&

m

« | m |

|_z_su

Przyktad 4.7

.0, 230 i;mv IL}@B Cderwane zaznaczenie

‘@ *Bez nazwy-150 (RGE, 2 wa rstwy) 39, [ |
Plik Edycja Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa
|E|'|'¢'), ! ] ;

b

Rysunek 4.28.
Opcja krycie

Otwérz w programie GIMP wybrany obraz (rysunek 4.29) oraz drugi w postaci
kolejnej warstwy wybierajqc polecenie Plik/Otwérz jako warstwy... (rysunek 4.30).

ooy oo o (2000 L

m

sl bel

Il | »

|pu(' | 125% :]ﬂo {109,6 MB)

o *100_4375.0PG-53.0 (RGB, 1 warstwa) 2576x1932 — ... [ = || = |[ma]
Plik Edycja Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa Kolory Nar
S
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P

Rysunek 4.29.
Obraz otworzony
w programie GIMP

czytaj
Y ale]

Podstawy

Zapamietaj

Gtowna cecha obrazéw two-
rzonych w GIMP-ie jest ich
wielowarstwowos¢. Warstwy
mozna poréwnac do prze-
zroczystych kalek, na ktérych
mozna malowac lub umiesz-
czac tekst. Obraz skfada sie

z dowolnej liczby warstw,
ktore sa niezaleznymi, prosto-
katnymi obrazami. Warstwy
lezg jedna na drugiej, tworzac
stos. Natozenie kilku warstw
Z narysowanymi obrazami na
kazdej z nich spowoduije, ze
powstanie ztozona kompo-
zycja, w ktérej poszczegdlne
elementy mozna dalej edy-
towac na danych warstwach.
Wymiary kazdej z warstw
moga by¢ dowolne: warstwa
moze by¢ wigksza lub mniej-
sza od obrazu. Po uzyskaniu
wiasciwego efektu mozna
scali¢ warstwy i zapisac obra-
zek jako wybrany typ pliku.
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i% Wskazowka

Warto wiedzie¢, ze nazwa
okna

bedzie sie

zmienia¢ w zaleznosci
od otwartych okien
dokowalnych
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Przyktad 4.7 cd.

Rysunek 4.30.
Obraz otworzony
w programie GIMP
jako warstwa

s *100_4375.0PG-53.0 (RGB, 2 warstwy) 2576x1932 .. [= |[& |22 |
Plik Edycja Zaznaczenie Widok QObraz Warstwa Kolory Nar

5 o oy by oy s PO

Warstwy, Kanaly, Sciezk, Cofnicc..[E]

E 100_43751PG-53 :
‘ i g

| m

\ I

m

2

[eer || us%BlOO_‘.’ﬁS?.JPG {1239 MB)

S 8&S)

Warstwy &=
Tiyb: Zwykly
Kryie: [ 1000 §

Zwré¢ uwage (rysunek 4.30), ktéry rysunek jest zaznaczony w oknie

. Nastepnie postugujqc sie suwakiem zmieri krycie dla zaznaczonego obrazka

podobnie jak na rysunku 4.31.

Rysunek 4.31.
Efekt kofcowy
po uzyciu opcji Krycie

Przyktad 4.8

Otwérz w programie GIMP dwa dowolne obrazy, z ktérych jeden postuzy jako tto (w przy-
kfadzie to obrazek z zielonq gatqzkq), a z drugiego zostanie wyciety fragment (réza). -

i
s *100 4375PG-53.0 (RGB, 2 warstwy) 2576x1932 - .. [= |[= |[Z= ] Kanaly,
Plik Edycja Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa Kolory Nar

=

1]

5o e e (IO G e R e o)

i 1004375 JPG-53 B

-

Drugi z obrazkéw otworzono, wybierajgc polecenie

=1 1 |

H 100 7637.JPG

e 100 B476IPG-61.0 (RGE, Lwarst.. [ ([5| E2]
Pk fdycje Zmnacienie Widuk Qbrar Waest

‘Wiarstuy, Kanaly, Scieskl, Cofnies.., o)
o srene s B

=] 7iF
| warstmy ol
1o ity =]
i @ 100 §
it} |

@ ﬁ e
Rysunek 4.32.

Obrazy, na ktérych beda wykonywane
operacje w programie GIMP

czytaj
Y e
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Przyktad 4.8 cd.

1.

Wybierz z przybornika inteligentne noZyce % izaznacz kwiat rézy, klikajgc az
wybranym narzedziem wokot kwiatu, tak aby ostatni zaznaczony nozycami punkt -
fqczyt sie z pierwszym. W efekcie otrzymasz obraz podobny do przedstawionego na
rysunku 4.33. Jesli okaze sie, ze ktéres z zaznaczonych punktéw niedoktadnie przyle-
gajq do obiektu, wystarczy je kolejno przesung¢ w odpowiednie miejsce.

Rysunek 4.33.
Obiekt zaznaczony
przy pomocy

narzedzia
Inteligentne nozyce

. Jesli uznasz, zZe obiekt jest wtasciwie zaznaczony, kliknij wewnqtrz zaznaczonej Sciezki,

a zmieni sie ona w zaznaczenie.

3. Skopiuj kwiat (Ctrl+C).

. Wklej (Ctrl+V) na obraz, ktéry postuzy jako tto. Zwré¢ uwage, jak zmieni sie zawar-

Blo, i,

1= Sl
Warshary =
Trybe Tweykchy IZ‘
Krycie: -[I] 000 §
Biokowsrie: [7] [l
a Odenwane zaznaczenie |
{Widelona warstwa) I
- E

R | 1

tos¢ okna (rysunek 4.34).
T T e e R T Rysunek 4.34.
&% *100_8476.)PG-61.0 fRGB,Zwafst.,.u Warstwy, Kanaly, Sciezki, Cofniecie - P.[E Obraz bo wkleieniu
Plik Edycja Zaznaczenie Widok Obraz ﬂarﬁ.\n ﬁ.lw_MTEJPG-ﬁl kwiatupr()iy )

Lo Doy g o (B

|+ &

lpucv [ J.O%B Oderwane zazna...

5.
6.

7.

Wybierz z przybornika ikone do skalowania \ﬁ| i kliknij wklejony obiekt (réze).

W momencie zetkniecia wskaznika myszy z zaznaczonym obiektem (rézq) wyswietli
sie okno (rysunek 4.35). Skalowanie mozna okresla¢ w jednostkach do-
stepnych w oknie lub przeciggajgc wskaznikiem myszy brzegi zaznaczonego obiektu.

Klikniecie przycisku spowoduje zmniejszenie lub zwiekszenie obiektu do
okreslonej przez Ciebie wielkoSci.
= : Rysunek 4.35.
e %In::r'" . — Okno Skalowanie
Lo owanie
(Widqons warmwar 187 (Baz naiy =]
| seokoste R £
8 Wysokosé: |805 S8 piksele E
1235 x 805 piksel
72 ppi
[ Pomoc || Besety |[ Pssiahi | [ anuj | czytaj
dalej
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Przyktad 4.8 cd.

8. W razie potrzeby mozna przemiesci¢ kwiat w odpowiednie miejsce za pomocq
znajdujgcego sie w przyborniku narzedzia |§‘

9. Skopiuj wklejony obiekt i dwukrotnie wklej.

10. Odpowiednio rozmies¢ wklejone obiekty (réze).

11. W efekcie otrzymasz obraz podobny do przedstawionego na rysunku 4.36. -

12. Podpowiem Ci, ze do jednej z wklejonych réz zastosowano narzedzie =,
w celu odwrécenia w poziomie zaznaczonego obiektu (rézy).

13. Na zakoriczenie wybierz polecenie

14. Zwré¢ uwage na efekt koricowy. Zauwaz, ze zmienita sie réwniez zawartosé okna
(rysunek 4.36).

R%?:klzeklc()ﬁigvsy _B476. i wa!'sl.-.-.u Warstwy, Kanaly, Sciezki, Cofniecie - P...[E]
czynnoici e i i l%;;jz ﬁalrs‘:_“ F_m;ww”l E' lme
AW By I
oméwionych e | -
w przykfadzie A = Elﬁ#l |
Warstuy

Trybe Tweykdy

Cwiczenie 3

Otwérz w programie GIMP wybrane przez siebie dwa obrazy (mozesz uzy¢ wiecej
obrazéw), z ktérych jeden bedzie ttem, a z drugiego (lub kolejnych) skopiujesz i wkleisz &
na tto wybrane elementy. Uzywaj poznanych narzedzi i prébuj samodzielnie ekspery-

mentowacé w programie. Pamietaj, Ze w razie potrzeby mozesz cofac wykonane operacje.

Cwicz umiejetnosci

Cwiczenie 1

\ (B 'ykonaj samodzielnie fotomontaz. Wykorzystaj w tym celu wtasne zdjecia lu -
LR Wyk dziel Wyk lu wiasne zdjecia lub 3

{ obrazki znajdujqgce sie na dotgczonej do podrecznika ptycie CD (folder A £
& ). '
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Fotomontaz

polega na tgczeniu elementéw graficznych (wycietych fragmentéw
obrazkéw czy zdjeé) z réznych Zrédet. Im staranniej elementy sq potgczone, a slady
ich tgczenia mniej widoczne, tym bardziej kompozycja przypomina autentyczne
zdjecie lub obraz.

Cwiczenie 2

L
i

Korzystajqgc z kilku gotowych obrazkéw, zaprojektuj w programie GIMP ciekawq
kompozycje dyplomu sportowego. Pamietaj, ze wolno Ci uzywaé obrazéw z wtasnych X
kolekcji oraz tych, z ktérych pozwalajq korzystac ich autorzy. '

Odpowiedz na pytania

1. Jak nazywajq sie kolejne narzedzia z przybornika w programie GIMP?
2. W jaki sposéb mozna zmieniac kolory w programie GIMP?
3. Jakie narzedzie stuzy w programie GIMP do powiekszania fragmentu rysunku?

, ado czego — |§‘7

4. Do czego stuzy ikona |§

Zaproponuj cwiczenia do wykonania

Przyktad:
Otwérz w programie GIMP obraz z wtasnej kolekcji, skopiuj do niego kilka pasujgcych
elementéw z innych obrazkéw i dorysuj wtasne, aby powstata catos¢ tematyczna.
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Poznajemy funkcje GIMP-a,
realizujac projekty

Popularny edytor grafiki— GIMP — wyposazony jest w réznorodne funkcje. Opty-
malne uzywanie programu bedzie mozliwe tylko wtedy, kiedy poznasz jego poszcze-
gblne polecenia i ikony i nauczysz si¢ wykorzystywac je w prakeyce.

W tym podrozdziale dowiesz si¢, jak wykorzysta¢ okreslone narzedzia programu,
aby osiagna¢ zamierzony efekt. Poznasz przykladowy sposéb katalogowania obrazéw
i zdjg¢, dowiesz sig, jak polaczy¢ fotografie z efektem przenikania oraz jak wykona¢
z wlasnych fotografii foromontaz w postaci pocztéwki z wakacji.

4.5.1. Projekt ,,Wakacyjne wspomnienia”, czyli jak utworzy¢
oryginalng kompozycje w programie GIMP

Zdarza sig, ze fotografie nie spetniaja naszych oczekiwan i tylko dalsza ich obrébka
umozliwi osiggniccie zadowalajacego efektu. Dlatego warto poznaé praktyczne wyko-
rzystanie wybranych narzedzi, a wykonane kompozycje graficzne wydrukowac lub za-
prezentowa¢ w innej formie.

Opracowanie planu dziatania
Przed rozpoczeciem prac nalezy zdecydowad:

jaki jest cel obrébki obrazéw (do wydruku, do elektronicznego albumu, do
internetowej kolekgji);

jakie fotografie poddamy obrébce;
jaki efekt chcemy osiagna¢ (czy ma to by¢ fotomontaz, czy korekcja obrazu);
jaki jest czas przeznaczony na realizacj¢ zadania;
w jakiej formie ma przebiega¢ praca (indywidualnie czy w grupach np.
2-osobowych).
Zanim dokonamy wyboru zdje¢, ktére zostang poddane obrébce, warto przeanalizo-
wad, jak selekcjonowaé swoje fotografie i gdzie je przechowywad.

Jak selekcjonowad i gdzie przechowywac zdjecia i obrazy?

Kazdy z nas przez dlugie miesiace wspomina wakacje i chgtnie zaglada do zrobionych
wtedy fotografii. Jedni przechowuja swoje zdjecia w przeznaczonych do tego celu folde-
rach, inni korzystaja z programéw do katalogowania zdje¢, jeszeze inni publikuja swo-
je zdjecia w internecie. Do tego celu mozna wykorzysta¢ m.in.

. Odszukasz ja, klikajac przycisk i wybierajac [ saetorogati yacmsvindon .
W otwartym oknie programu mozesz dodac¢ folder do galerii oraz zaimportowa¢ foto-
grafie ze skanera lub aparatu fotograficznego (rysunek 4.37), przeglada¢ zdjecia, postu-
gujac si¢ przyciskami nawigacyjnymi, ktdre znajduja si¢ w dolnej czgéci okna progra-
mu (rysunek 4.38), oraz dokonywa¢ drobnych poprawek (rysunek 4.39).
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6 Informacje
j Wazystk Dodaj folder do galerii...
|| Obraz| Importuj ze skanera lub aparatu fotograficznego...
B wide
(&7 Ostatni 75 | Usui Del
) Oznako Zmien nazwe Ctrl+M
¥ Utwén ; e
27 Bezoz Opt i
) Krajols Ustawienia wygaszacza ekranu
-~ Kwiaty
7 Ocean Zaznacz wszystko Ctrl+A
7 Proykh
3 2"?&" Udostepnij urzadzeniom...
(2 Data wy Wiaéciwosci Alt+Enter
4 ] 2008 e
&[] styd
b [ luty Zakoricz

Zwrd¢ uwage, jakie narzedzia
udostepnia program po
wdisnieciu przycisku EXEY

- Ln-_-(@m 5 ¢ X

znajdujacego sie w gérnej czesci okna mozesz doda-
)dujacego sig w g ) CZ¢€
¥ <Dedaj podpis> ]

Po weisnieciu przycisku RN
wa¢ podpisy do fotografii. Opcje te umozliwia przycisk |

Cwiczenie 4

Dodaj do Galerii fotografii systemu Windows folder ze zgromadzonymi zdjeciami,
na ktérych bedziesz dokonywat poprawek. X

&

Cwiczenie §

Otwérz wybrane zdjecie w Galerii fotografii systemu Windows, wcisnij przy-
cisk i sprawdz, jakich poprawek mozna dokona¢ przy uzyciu przyciskow: b

f = Napraw

I;‘P Dopasuj automatycznie l, [ B Dopasuj naswietlenie Il J' Dopasuj koler ]

Wiesz juz, gdzie mozna katalogowa¢ zdjecia i jak dokonywa¢ drobnych poprawek.
Czas zatem zaczaé obrébke zdjec z wykorzystaniem bardziej zaawansowanych narzedzi
graficznych, jakie udost¢pnia program GIMP,

Kup ksigzke

Rysunek 4.37.
Fragment okna Galeria
fotografii systemu

Rysunek 4.38.
Przyciski nawigacyjne
programu Windows

Rysunek 4.39.
Opcje dostepne po
wybraniu przycisku Napraw
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Realizacja projektu

Przed przystapieniem do realizacji projektu nalezy wybra¢ fotografie, ktére poddamy
obrébce, aby pézniej méc je wyeksponowaé w wybranej przez siebie formie, np. jako
wydrukowany obraz na $cianie, kolejng fotke w elektronicznym albumie, a moze eks-
pozycje na stronach WWW.

Jak uzyska¢ efekt przenikania fotografii?

Aby wyjasni¢ Ci, jak wykona¢ przenikanie si¢ fotografii, postuze si¢ konkretnym przy-
kladem.

Przyktad 4.9

1. Otwérz w programie GIMP zdjecie, ktére chcesz potqczy¢ z innym (rysunek 4.40).

Rysunek 4.40. 3 100 6202.JPG-17.0 (RGB, 1 warstwa) 2576:x1932 - GIMP El. Warstwy, Kanaty, Sciezki, Cofniec... (=]
Plik Edycja Zaznaczenie Widok QObraz Warstwa Kolory Narzedzia | ¢ 2
Okno programu GIMP | 21k ‘£ . torsda | Rnsmowerr [« fowen]
zobrazem, ktory | o NIETTE
bedzie poddawany 3 Warstny @
obrébce || T =
=~ Keycie: { w00 §
x —
] @ a Tio
= =
=
g
o]
iy
s
o
Tl ! B
‘ 1460, 240 - ls%El } Kiknij i preeciagnij, aby utworzyé nowe m

2. Otworz w programie drugie zdjecie, ktére po obrébce bedzie przenikato sie z pierwszym.
W tym celu wybierz polecenie

3. W oknie
bedq widoczne oba zdjecia na dwéch warstwach (rysunek 4.41).

Rysunek 4.41.
Zdjecia otwarte na Warstw_\.' Kanaty, Sciezki, Cofniec...[E]

dwoch warstwach ﬁ 100,6202 IPG-17 B -
= E |'ﬁ‘.>t." |

=
Trybe Zweykchy IE'
Krycie: [] w00 §
Blokowanie I:‘ .

c “ Wowa warstiva

4. Kliknij na pierwszym zdjeciu prawym przyciskiem myszy, wybierz polecenie
, zaznacz opcje jak na rysunku 4.42 i zatwierdz przyciskiem
czytaj
dalej
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Przyktad 4.9 cd.

Gradient TR L )
Trybe |Pmen'|loan'|e EI -, .
: = i =)
ﬁ Dodanie maski warstwy E Krycie: ; D 1000 %
* - Dodani ki d sty ]
Nowa walsmar::[slol;_ﬁz{g_IPG) > W Gradient E D @‘ ‘6
3 O
Poczatkowa maska warstwy: Przesuniecie - D 362 E (@)
() Biata (bez przezroczystoici) Liniowy &
Okresowosc | Brak EI L4
Rysunek 4.42. Rysunek 4.43.
Dodawanie maski warstwy Ustawienie opcji dla wybranego narzedzia
5. Nastepnie kliknij w przyborniku ikone |i| i ustaw w dolnej czesci przybornika opcje
pokazane na rysunku 4.43. \\/
6. Przeciggnij gradient po masce gérnej warstwy (rysunek 4.44). Zapamietaj
7. W efekcie otrzymasz obrazek podobny do przedstawionego na rysunku 4.45. A I
swojg maske, ktéra pozwala
ukry¢ fragmenty obrazu. Jest
to oddzielny obraz zwigzany
z dang warstwa, ktorego za-
daniem jest modyfikowanie
widocznosci elementdw ob-
razu poprzez oddziatywanie
tylko na te warstwe jednak
bez naruszania oryginalnosci
obrazu chyba, ze potaczymy
taka maske z warstwa. Ma-
ske warstwy mozna: wiaczy¢,
Rysunek 4.44, Rysunek 4.45, wytaczy¢, edytowac oraz
Przeciaganie gradientu Efekt kofcowy usunac.
Zakoiniczenie i prezentacja projektu
Po wykonaniu oryginalnej kompozycji warto poréwna¢ whasna pracg z pracami in-
nych i zaobserwowag, jaki jest efekt uzycia tych samych narzedzi programu GIMP na
innych fotografiach. Warto zaprezentowaé prace w postaci miniwystawy czy galerii
i wybra¢ najlepsze z nich.
€wiczenie 6
Wymysl tytut konkursu graficznego na wykonanie oryginalnej kompozycji w pro- ’__.‘
gramie GIMP Napisz w kilku zdaniach, na czym ma polega¢ konkurs, kto go organi- Je¥s
zuje, kiedy sie odbedzie oraz jakq nagrode zdobedzie zwyciezca.
€Cwiczenie 7
W programie GIMP utwérz projekt przenikania jednej fotografii w drugq. Zapisz =
prace, wybierajgc typ pliku : Yy
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Cwiczenie 8

Poeksperymentuj w programie i sprawdz, czy mozna uzyskac¢ podobny efekt, jezeli R 2%
wykorzysta sie trzy fotografie.

4.5.2. Projekt ,Pocztéwka z wakacji”, czyli jak wykonaé
w programie GIMP fotomontaz z napisem

Kolejny projekt graficzny bedzie polegal na usunigciu z wybranej fotografii da i wkle-
jeniu obiektu na tlo drugiego obrazu.

Przed przystapieniem do prac projektowych nalezy zdecydowag, jaki jest cel pracy oraz
ktére zdjecia zostang wykorzystane do ,,wakacyjnego fotomontazu”.

Aby zaprojektowaé w programie GIMP pocztéwke z wakacji, wykonaj kolejne czyn-
nosci opisane w przykladzie 4.9.

Przyktad 4.10

1. Otwérz w programie GIMP dwa obrazy lub zdjecia: jeden, z ktérego chcesz usungé
tfo, i drugi, na ktérego tfto zostanie wklejony fragment pierwszego obrazu
(rysunek 4.46).

Obrazy, ktére

beda uzyte do
fotomontazu
2. Wybierz polecenie
dostepne po wybraniu opcji
3.Z gérnego menu wybierz i w wySwietlonym oknie zmien tryb

wypetniania warstwy na przezroczysty (rysunek 4.47), nastepnie zatwierdz kliknieciem
przycisku

T Rysunek 4.47.
—| Okno Nowa
= Nowa warstwa E
100_8043 JPG-1 warstwa
umozliwiajace
ez warsy: | IR B okredlanie trybu
Swokose: (6 [ wypefnienia
Wysokoses  [1032 B warstwy
Typ wypelnienia warstwy
() Kolor pierwszoplanowy
) Kolor tha
() Biate
@ Przezroczysta
Pomoc ] I 0K ] [ Anuluj ] .
czytaj
dalej
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Przyktad 4.10 cd.

4. W oknie
polecenie

zaznacz tfo i w oknie gtéwnym programu wybierz
(rysunek 4.48). “

Warstwy, Kanaty, Sciezki, Cofnigc...[E] Rysunek 4.48.

Okno Warstwy,
Eloo.szmpﬁ-z E“m], Kanaty, Sciezki...

CBh
Warstwy =
Trybe Twyldy IZ‘
Krycie: - [2] 1000 §
Biokowsnie: [ il

" - Nowa warstwa

5.Zaznacz widoczng na rysunku 4.48 i wybierz

W, zaznacz kontury obiektu, ktéry chcesz
(rysunek 4.49).

6. Wybierz narzedzie
wycigé, i zatwierdz kliknieciem przycisku

Rysunek 4.50.

Obraz z usunietym ttem Fragment wklejony na tfo drugiego obrazka

7. Wybierz polecenie

8. W drugim oknie programu z otwartym zdjeciem, ktore postuzy jako nowe tto, wklej
obiekt ( ). Efekt bedzie podobny do przedstawionego na rysunku 4.50.

9.Aby dopasowac rozmiar fragmentu nafoZzonego na tfo, uzyj narzedzia do skalowania
IE\ i dopasuj rozmiar pejzazu, po czym przenie$ go za pomocq narzedzia
| w odpowiednie miejsce.

10. Aby dopasowac kolor frag-
mentu natoZonego na tfo, S

uzyj polecenia s El+o
agek | Warote E;qu| [E]=

&= Rysunek 4.51.

(G
[} Moctythiads by orior =] Modyfikacja krzywych koloréw

i tak ustaw krzy-
wq, aby uzyskaé zadowa-
lajgcy efekt koloréw na
obrazie (rysunek 4.51).

Typ kraywef - Wyglsdzona =
7 Bodgled tai
| pomec || o | ok |[ s | czydaéilej
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Zapamietaj

W niektérych sytuacjach
kolorystyka na obrazach nie
spetnia naszych oczekiwar,
gdyz obraz jest, na przykfad,
zbyt zabarwiony jakim$
kolorem. Mozemy wowczas
poprawi¢ wyglad obrazka,
zmieniajac ustawienia kolo-
row. Czynnos¢ te umozliwia
wybranie polecenia

W wyswietlonym oknie

pojawi sie linia
po przekatnej wykresu,
ktéra mozemy manipulowac
i zmieniad jej ksztatt. Bedzie
to odpowiadato zmianom
barw na obrazku. Przesunie-
cie krzywej do gory powoduje
rozjasnienie obrazu, — w dot
przyciemnienie. W przyktadzie
4.9 pokazano praktyczne za-
stosowanie okna
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Przyktad 4.10 cd.

11. W celu potgczenia obu obrazéw wybierz polecenie

12. Obraz bedzie wyglgdat podobnie do przedstawionego na rysunku 4.52.

- oy e % Rysunek 4.52.
o = . Efekt po obrébce
i potaczeniu warstw

Zach¢cam do eksperymentowania w pro-
gramie w celu sprawdzenia, jak bedzie
wygladal obraz po uzyciu okreslonych
fileréw. Spéjrz na rysunki 4.53, 4.54,
4.55 i przekonaj sig, jakie efekty moz-
na uzyska¢.

Rysunek 4.53.
Obraz po uzyciu
polecenia Filtry/

Artystyczne/Kubizm...

Rysunek 4.54. Rysunek 4.55.
Obraz po uzyciu polecenia Filtry /Artystyczne /Fotokopia..  Obraz po uzyciu polecenia Filtry/Dekoracja/Stara fotografia...

Cwiczenie 9

W programie GIMP wytnij z wybranego zdjecia okreslony element, a nastepnie i_.‘
wklej go w tto innego obrazka.

&

Cwiczenie 10

Otworz w programie GIMP dowolne zdjecie ze swojej kolekcji i zastosuj rézne rodzaje
filtrow. Ktére z uzytych filtréw nadajg obrazom najciekawsze efekty?

R l‘:, =
™
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Na zakoriczenie pracy mozesz do obrazu doda¢ napis. W tym celu:

Wybierz polecenie , nastepnie polecenie
i zatwierdZ wybér, klikajac
Kliknij znajdujaca si¢ w przyborniku ikong | i okresl w dolnej czeéci
przybornika kolor, rozmiar i kréj czcionki (rysunek 4.56).
W momencie zetkniecia wskaznika myszy z obrazem wyswietli si¢ okno
(rysunek 4.56) — teraz mozesz napisaé
tekst, ktéry ma si¢ pojawi¢ na wakacyjnej fotografii.

== & | Wl Edytor tekstowy programu GIMP [==]
Czcionka: Old English Text M| = a | oo o

Otworz  Wyczysé LDP PDL
Rozmiar: | 6100 : mm EI

= Pozdrowienia z wakacji

Hinting
I:‘ Tylko automatyczny hinting
Wygtadzsj

Kolor _ [T Uzyj wybranej czcionki
Justowanie: E E E -
e el
=

W oknie
kliknij prawym przyciskiem myszy i wybierz polecenie
pokazane na rysunku 4.57.

W Zakotwicz warstwe

-w \ - LWL Wl
o
il B Usuf warstwe
’]','ﬁ"[ A Pormué informacie o tekicie
Warstvey ‘, Tekst na sciezii

o Duykny A Tekst za icietky
Erycia
Bz ana .

B, Wyrniary granic warstwy...
- [r] [
an .-'-z B Shesluj warstwe...

a ﬁn = Dodaj maske warstwy..-

B Tekst na zarnaczenie

Przy zaznaczonej warstwie z napisem mozesz zmniejszy¢ krycie dla napisu oraz
przesuna¢ go w inne miejsce.

Cwiczenie 11

Otwérz w programie GIMP dowolny obraz z wtasnej kolekcji i napisz w nim tekst Ko
w postaci komentarza do obrazka.

Kup ksigzke

Rysunek 4.56.
Okno Edytor tekstowy
programu GIMP

Rysunek 4.57.
taczenie napisu z nowa
warstwa po wybraniu
polecenia Potgcz w dét
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4.5.3. Elektroniczna fotka z wakacji z animowanym napisem

Coraz czgéciej zdarza sig, ze przechowujemy fotografie w komputerze. Warto wtedy za-
dba¢ o pogrupowanie ich np. wedtug dat lub wedlug innego znanego nam klucza, aby

w razie potrzeby szybciej mozna bylo odnalez¢ potrzebne fotografie.

W tym podrozdziale dowiesz sig, jak utworzy¢ animowany napis na obrazku, i poznasz

sposdb eksportowania pliku w programie GIMP do formatu GIE W celu fatwiejszego
zrozumienia prze$ledZ przyktad 4.10.

Przyktad 4.11

1. Otwérz w programie GIMP obraz, do ktérego chcesz doda¢ animacje.

2. Dodaj nowg warstwe ( ) i zmien tryb wypetniania
na przezroczysty.

3. Kliknij ikone | A |.

4. W momencie zetkniecia wskaznika myszy z ttem wysSwietli sie okno
gdzie mozesz napisac tekst, ktory bedzie animowany.

5. W przyborniku wybierz kréj, rozmiar i kolor czcionki (rysunek 4.58).

Rysu’nek 4.58. = | B Edytor tekstowy programu GIMP =]
Okereslanie kroju, - = — -
. . Czcionka: Segoe UT Bold Itsfic| — B = [} ‘e
rozmiaru i koloru Otwérz Wyczyéé || LDP | PDL
I | R 128
czcionki TR, L |Z| = Pozdrowienia z wakacji
[] Hinting
[F1] Tyike zutomatyczny hinting
Wygtadza]
oo (] [ Uty wybrang cecionii
JuslmvaniED -

-------------

s

6. Wybierz z gérnego menu (opcje te
znajdziesz réwniez, klikajgc prawym przyciskiem myszy warstwe w panelu z warstwami).

7. Nastepnie wybierz

8. Wybierz z przybornika narzedzie & /zetrzy/ kolor z wyrazéw (rysunek 4.59).

Rysunek 4.59. ¥ Fil
Scieranie koloruza S S E W 'ﬂ atﬂ
pomocg gumki

9. Wybierz z przybornika [ /| i okresl kolor tekstu, a nastepnie zamaluj kawatek wyrazu.
10. Wybierz z gérnego menu (opcje te znajdziesz rowniez,
klikajgc prawym przyciskiem myszy warstwe w panelu z warstwami).
11. Powtarzaj te czynnosci az do zamalowania cafego tekstu.
12. Efekt swojej pracy mozesz obejrzec, jezeli wybierzesz polecenie
13. W wyswietlonym oknie obejrzyj utworzonq animacje: wcisnij przycisk
14. Wybierz polecenie

15. Zapisz prace , dodaj po nazwie rozszerzenie .q!}. czytjaehej

Pole¢ ksigzke



Przyktad 4.11 cd.

16. W wyswietlonym oknie zaznacz opcje ea A
(rysunek 4.60). g

o toport pliku Rysunek 4.60.
Eksport pliku
Z wymienionych ponizej powodéw przed zapisaniem
., w formacie GIF obraz powinien zosta¢
wyeksportowany:

Wtyczka GIF obsluguje warstwy wylacznie jako ramki animacji

) Splaszcz obraz

@ Zapisz w postaci animacji

Wiyczka GIF obsluguje wylacznie obrazy indeksowane lub w odcieniach szarosci

@ Przekonwertuj na indeksowany z uzyciem ustawien domyélnych
= (reczna konwersja pozwoli na lepsze dopasowanie ustawier)

(@) Przekonwertuj na odcienie szaroéci

Konwersja podczas eksportu nie
zmodyfikuje oryginainego obrazu.

[ Ignoruj ]l Eksportuj l[ Anuluj ]

17. Po wcisnieciu przycisku i zapisaniu jako GIF zamknij program.
18. Efekt koricowy mozesz obejrzeé po otwarciu zapisanego pliku.

Cwicz umiejetnosci

Cwiczenie 1

Zaprojektuj w programie GIMP karte okolicznoSciowq. Mozesz uzyé do pracy wy-
ciete fragmenty obrazéw z wtasnych kolekcji oraz te, z ktérych pozwalajg korzystaé K
ich autorzy.

&

Cwiczenie 2

Uzywajqgc kilku gotowych obrazkéw, zaprojektuj w programie GIMP ciekawgq
kompozycje, ktorg bedzie mozna wykorzystac na pierwszej stronie zaproszenia na
uroczystos¢ pozegnania trzecich klas gimnazjum.

&

Odpowiedz na pytania

1. W jakich sytuacjach warto korzysta¢ z narzedzia @?
2. Jak selekcjonowaé zdjecia na komputerze?

3. Do czego stuzy ikona 5 , a do czeqo — i ?

Kup ksigzke
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Zaproponuj ¢wiczenia do wykonania

Przyktad:

Otworz w programie GIMP obraz z wtasnej kolekcji, skopiuj do niego kilka pasujgcych
elementéw z innych obrazkéw i dorysuj wtasne, aby powstata catos¢ dotyczqca
wybranej przez Ciebie pory roku.

Tworzenie animacji

Animacja komputerowa polega na tworzeniu iluzji ruchu na ekranie komputera za po-
moca odpowiednich programéw. Naleza do nich miedzy innymi: ,

> >

Iluzja ruchu polega na tym, ze zaraz po wyswietleniu pierwszego obrazu pojawia si¢
nastgpny, z nieco zmienionym polozeniem elementéw, pézniej kolejny i nastgpne. Po-
szczegblne obrazy wezytywane przez program w odpowiedniej kolejnosci i wyswietla-
ne w odpowiednim odstepie czasowym tworza animacje. W taki sposéb mozna two-
rzy¢ ruch postaci, animowane ikonki, banery na scrony WWW oraz inne — w zalez-
nosci od zapotrzebowania i pomyshu.

N Zache¢cam Cig do poznania przyktadowego programu do tworzenia animacji —
M . Program w wersji demo znajduje si¢ na plycie CD dotaczonej do pod-
/& recznika (folder ). Za jego pomoca pokaze Ci, jak ,,wprawié w ruch” ikon-
ke narysowana w programie graficznym.

W tym celu postuze si¢ przykladem.

Przyktad 4.12

Aby utworzy¢ animacje narysowanej ikony, wykonaj ponizsze czynnosci.

1. Zainstaluj na komputerze program

Rysunek 4.61.
Obrazek, ktory

2. Otwdérz wybrany przez siebie program gra- oostuzy do animacj

ficzny i narysuj obrazek (rysunek 4.61).

czytaj
Y e
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Przyktad 4.12 cd.

Rysunek 4.62.
Kolejne obrazki, ktore
postuza do animacji

4.0tworz program Gif Animator XT i w celu wczytania utworzonych plikéw graficznych
wcisnij w oknie programu przycisk .

5. Wczytaj w odpowiedniej kolejnosci pliki graficzne (rysunek 4.63).

Gif Animator X1 1.5 T Rysunek 4.63.

s alstes Pt dbiie Obrazki wczytane do
programu

Zjpg

3jpg
4.ipa

W

[ @ Dodsj ] [ J Mowy Projekt E
Opoznienie [mg] (1 = 1000ms]:
500 =

3

[ Przezrocaystosc
[ Zmiei rozdzielczosé gita na:

M ZXE 3

Q) Shwerz Gifa

I J
[ i Zapiz Gita |
I J
l J

| Zapisz Projekt

= Wizptaj Projekt

6. Aby obejrze¢ animacje powstatq z wySwietlania kolejnych obrazkéw (klatek), wcisnij
przycisk | (©) Stwérz Gifa )

7. Po wezytaniu gifa w oknie podglgdu bedzie widoczna animacja obrazka.

Zwr6¢ uwagg, ze program udostepnia opcje ustawienia czasu wyswietlania klatek i roz-
dzielczosci animagji. Po okresleniu parametréw zapisu i wybraniu miejsca zapisu mo-
zesz zachowa¢ projekt lub zapisa¢ utworzonego gifa, a nastgpnie wykorzysta¢ go, np.
na wlasnej stronie internetowej.

Cwicz umiejetnosci

Cwiczenie 1

Narysuj postac z ulubionej kreskowki, a nastepnie tak zmien szczegoty w wyglgdzie ™ §53
postaci, aby kolejno zmienione, zapisane, a nastepnie wczytane do programu Gif
Animator XT obrazki utworzyty ciekawgq animacje.
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Odpowiedz na pytania

1. Gdzie wykorzystuje sie animowane gify?

2. W jaki sposob uzyskac efekt iluzji ruchu w animacji?

Zaproponuj cwiczenia do wykonania

Przyktad: ;
Otwoérz w programie GIMP obraz z wtasnej kolekcji i zapisz jako pierwszy, ktéry postuzy b
do animacji. Utwérz kolejny, ale zmien szczegoty w pierwszym, oraz nastepne, w taki spo-
s6b, aby po utworzeniu animacji tworzyty stopniowo zmieniajgcego sie gifa.

Pole¢ ksigzke
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Komputer juz dawno przestat by¢ dla Ciebie zagadka. Bez problemu go obstugujesz, korzystasz
z internetu, ogladasz filmiki oraz grasz w rézne gry. Ale czy wiesz, ze komputer to nie tylko
zabawka? To réwniez doskonate narzedzie pracy oraz pomoc naukowa.

Ksiazka Informatyka Europejczyka. Podrecznik dla gimnazjum. Edycja: Windows Vista, Linux
Ubuntu, MS Office 2007, OpenOffice.org zostata napisana przystepnym jezykiem, z mysla o Twoich
potrzebach w zakresie uzupetniania niezbednej wiedzy z dziedziny informatyki. Wkroczysz na
kolejny poziom obstugi swojej ulubionej maszyny — poznasz réznice miedzy oferowanymi
systemami operacyjnymi i wybierzesz dla siebie pakiet biurowy. Zgtebisz takze niedostepne
dla Ciebie wczesniej tajemnice swiata komputerow.

Lekcje w gimnazjum to najlepszy czas na rozpoczecie pracy z bazami danych, poznanie mozliwosci
arkuszy kalkulacyjnych oraz nauke wykorzystywania ich do rozwigzywania najréiniejszych
problemow. Z ta ksiazka bez trudu zaczniesz obstugiwac takze darmowy program graficzny GIMP

i tworzyé prezentacje multimedialne. Spojrzysz rowniez na internet jako na zroédto wiedzy i prosty
sposob komunikacji.
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