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1 JAK TWORZYC GIFY ANIMOWANE I STATYCZNE, A TAKZE JAK UZYSKAC PRZEZROCZYSTOSC?

1 Jak tworzy¢ gify animowane i statyczne, a takze jak uzyskaé prze-
Zroczystos¢é?

Uwaga:

Przed przystapieniem do nauki bardzo wazna informacja.
Z powodow licencyjnych, GIMP (przynajmniej pod Windowsem) nie jest wyposa-
zony w obstuge GIF-6w ani TIFF-6w z kompresjag LZW.

Firma UNISYS w 1999 roku zwietrzyla interes i jako ze patent na kompresje LZW
nalezy do nich, wprowadzita optaty dla producentéw oprogramowania wykorzy-
stujacych ten algorytm.

Sprawa jest doktadnie opisana (po angielsku) na stronie:
,Burn All GIFs” http://burnallgifs.org/,

a tu jest adres do strony z opisem licencji na GIF-y:
http://www.unisys.com/unisys/lzw/

Nie wiem, czy w Polsce obowigzuje to ograniczenie licencyjne, ale podejrzewam,
ze tak. Pod adresem:
http://www.iki.fi/tml/gimp/win32/1zw-plugins-20001226.zip

dostepne sg trzy plug-iny (gif.exe, gifload.exe, tiff.exe). Trzeba je prze-
kopiowaé do folderu zawierajacego inne pluginy GIMP-a (dotyczy wersji dla Win-
dows). Standardowo jest to folder GIMP\plug-ins. Nalezy takze usungé stamtad
plik tiff nolzw.exe. Po ponownym uruchomieniu programu bedziemy mie-
li mozliwo$¢ odczytywania i zapisywania GIFéw (w tym rownieZ animowanych)
1 TIFF-6w (kompresowanych metodg LZW, bo te bez kokompresji sq czytane nawet
bez nowego pluginu).

Najlepiej od razu Sciggnaé tez fatke do samego programu (plik gimp.exe) ze
strony:
http://www.signs.pl/download.php?dcategory=Uaktualnienia&sortby=
i skopiowaé go do katalogu gimp\bin (nadpisac juz istniejacy plik), to zapobiegnie
wywalaniu si¢ GIMP-a przy zamykaniu niezapisanych obrazkéw.

GIF-y mozna zapisywa¢ na 100% ale nie wybierajcie z listy rozszerzenia (jest
wyszarzone) tylko piszcie nazwe pliku 1 odpowiednie rozszerzenie — nazwa.gif
a program sam zapisze plik w odpowiednim formacie.
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1 JAK TWORZYC GIFY ANIMOWANE I STATYCZNE, A TAKZE JAK UZYSKAC PRZEZROCZYSTOSC?

Po tym wstgpie mozemy zabra¢ si¢ do roboty. Stworzymy prosty animowany banner.
Pamietajcie by prace zapisa¢ w formacie GIMP-a xcf i jako RGB (konwersje na GIF-a wykonujemy
na samym koricu), dzieki temu oryginal bedzie zawsze mial najwyzszg jakos¢.

1. Stwoérzmy nowy obrazek o rozmiarach bannera 468x60 pikseli

2. Kolejne klatki animacji sg po prostu kolejnymi warstwami obrazka, warstwa Background jest pierw-
sza klatka naszego bannera. Zrobi¢ 5 klatek:

Background — pierwsza klatka:

Frame_02 — druga klatka: G,MP tO
Frame_03 — trzecia klatka: G ’ MP tO es t
Frame_04 — czwarta klatka: G ’ MP to es t tO

Frame_05 — piqta klatka:

3. Mamy juz wszystkie klatki ale jeszcze zostata najwazniejsza rzecz jaka jest okreslenie czasu trwania
wysSwietlania poszczegdlnych klatek, oraz jak majg si¢ pojawial (czy zawartos¢ klatki ma byc¢
dodawana do poprzedniej, czy ma jq zastepowac).

Czas wyrazamy w milisekundach (ms). 100 ms to 0,1 sekundy czyli 1000 ms to 1 sekunda.
Sposéb pojawiania si¢ klatek okresla wpis replace i combine.

Replace — zastegpowanie poprzedniej klatki biezgcq.

Combine — dolqgcza biezqcq klatke do poprzedniej.

Zawsze okreSlajcie czas i sposob zastepowania klatek, a unikniecie przykrych niespodzianek!

Wszystkie te parametry wpisujemy w nawiasach za nazwg warstwy tak jak ponizej.
W naszym przyktadzie 4 pierwsze klatki beda wy-

Swietlane 1 sekunde a ostatnia 2 sekundy, pierwsze I_
i L . Image: = banner.xcf-4 —I |JAuto

4 klatki bedg do siebie dodawane a piata klatka be-
dzie je wszystkie zastepowad, pierwsza klatka nawet Layers | Channels | F'athsl
gdy nie zdefiniujemy tego, zawsze zastgpuje ostatnia. o et — | [ Ve T,

Opacity: | _ IMooo
Czyli powinniSmy tak nazywaé nasze warstwy (bez K3 = Frame_05{2000ms)ireplace) 5
spacji) jak ponizej: K3 === Frame_04{1000ms){combine)

E B3 Frame_03{1000ms)(combine)

E =3 Frame_02{1000ms){combing)
Background (1000ms) (replace) ® Background(1000ms)(replace)
Frame_02(1000ms) (combine)
Frame_03(1000ms) (combine)
Frame_04(1000ms) (combine)

Frame_05(2000ms) (replace) S |
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1 JAK TWORZYC GIFY ANIMOWANE I STATYCZNE, A TAKZE JAK UZYSKAC PRZEZROCZYSTOSC?

=" Animation Playback: D:\cdimage\banner_xcf

4. Mozemy ObeJI‘ZGC sobie naszg rPlayback: D:cdimageibanner. xcf

animacj¢ przed jej zapisaniem Play/Stop |
wybierajac filtr !

i ewentualnie skorygowaé czasy

dla poszczegdlnych klatek: I Close |

Rewind Step |

Animation Playback

(Filters/Animation
/Animation Playback)

Frame 1 of ©

%" Indexed Color Conversion M=] 3
‘General Palette Options
|A Generate Optimal Palette: | # of Colors: |255 %

w Uzse WA Optimized Palette
~ Use BlackMVhite (1-Bit) Palette

-Dither Options
# Mo Colar Dithering

5. Gdy jesteSmy zadowoleni zmieniamy pa-
lete koloréw na indeksowang (ALT+I), ja
uzytem 256 koloréw bez ditheringu (No
Color Dithering):

~ Positioned Calar Dithering

« Floyd-Steinberg Color Dithering (Reduced Colar Eleeding)
~ Floyd-Steinberg Calar Dithering (Marmal)

_1 Enable Dithering of Transparency

[ Warning |

You are atternpting to convert an image with
alphaflayers from RGE/GRAY to INDEXED.
You should not generate a palette of more than
255 colors if you intend to create a transparent
or animated GIF file from this image.

| EJK | Cancel |

6. Mozemy teraz zoptymalizowaé nasza animacje filtrem Animation Optimize
(Filters/Animation/Animation Optimize), usuniemy w ten sposOb powtarzajace si¢ piksele.

A oto efekt optymalizacji, mozemy zauwazyC, ze klatka pierwsza i ostatnia pozostaly bez zmian,
a z klatek 2,3 i 4 zostaly usunigte powtarzajace si¢ piksele (poniewaz zawartos¢ tych klatek dodajemy
do pierwszej — combine), dzigki czemu nasza animacja zajmie mniej miejsca:

Background — pierwsza klatka: W
Frame_02 — druga klatka:
Frame_3 — trzecia klatka:

Frame_04 — czwarta klatka:

Frame_05 — piqta klatka:

The Gimp 3 a



1 JAK TWORZYC GIFY ANIMOWANE I STATYCZNE, A TAKZE JAK UZYSKAC PRZEZROCZYSTOSC?

7. Teraz zapisujemy naszego gifa. Nazywa-
my go jako$ i jak wspominalem na po- Fer—— =] E3
czatku nie szukajmy na liScie rozszerzen 0 e e a3 Eogaiad Sl i
formatu gif tylko napiszmy nazwe, kl‘Oka can be saved for the fallowing reasons:
i rozszerzenie gif, klikamy 0K i WySkOCZY GIF can only handle layers as animation frames

nam okienko dajqce mozliwosé albo zlq— « Merge Yisible Layers "[Save as Animation

czenia wszystkich warstw (to nas nie in- The export conversion won't modify your original image.
teresuje), lub zapisania obrazka jako ani-
je), P J Export ‘ lgnare | Cancel ‘

macji — Save as Animation (wybieramy

wlasnie te opcje):

Klikamy Export i wyskakuje
kolejne okienko Save as GIF

mozemy dodaé progresyw- &7 Save as GIF =
ne pojawianie si¢ obrazka GIF Options
(Interlace), komentarz Interlace

) : .
(GIF Comment), czy  ani- = GIF Comment |[Creted with The GIMP |_l
macja ma trwaé¢ wiecznos¢ 7

(LOOp forever), i jak majq Animated GIF Options

zachowywaé sie niezdefinio- g B
wane klatki (]'ak dhtgo majq Delay hetween Frames where Unspecified: 100 % Millisecands
trwac¢ i jak sie pojawiac) Frame Disposal where Unspecified: | don't Care = |

dlatego zalecam, by przed

zapisywaniem giféw definio- hok | cencel |
waé w nazwie warstwy, czas
1 sposOb pojawiania si¢ klatek:

8. A oto efekt konicowy, tu sg dwa bannery:

gorny — zoptymalizowany okolo 20KB (moze miatby mniej gdybym zmniejszyt palete kolorow).

dolny — nieoptymalizowany nie rdézni si¢ wizualnie wlasciwie niczym ale wazy okoto 37KB (ma
nadmiar pikseli).

A tu jest plik Zrédlowy xcf tego bannera.

9. Jak poprawnie tworzy¢ przezroczysto$¢ GIF-a?
Przedstawi¢ to na przyktadzie napisu GIMP, ktéry
ma kolor czarny i chcemy by dobrze wygladat na tle
o kolorze FFCCOO (RGB 255,204,0).

Pewnie wigkszo$¢ z Was utworzylaby przezroczysty
plik, napisata GIMP, zmienita palet¢ koloréw na in-
deksowang (ALT+I) i zapisata to jako GIF. Prawda?

The Gimp 4 q
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1 JAK TWORZYC GIFY ANIMOWANE I STATYCZNE, A TAKZE JAK UZYSKAC PRZEZROCZYSTOSC?

I wyjdzie nam napis postrzepiony, jednym stowem
ohyda (patrz obok):

A nalezy zrobi¢ tak: PN
Tworzymy napis na warstwie powyzej warstwy LF

Background, warstwe Background kasujemy z pa- 5
lety warstw i na takim tle, na jakim ma by¢ umiesz- :

czony nasz GIF, r6zdzka (lub select/By Color) za-

znaczamy tto (wartos¢ Threshold=15): L.

1 kasujemy zaznaczone tto (CTRL+K), otrzymamy czarny napis z krawedziami na ktérych zostaty tez
piksele w kolorze posrednim mi¢dzy czarnym a tlem (na powiekszeniu po prawej widac to lepiej):

A na dole zestawienie, po lewej ten ohydny postrzepiony GIF a po prawej robiony tym drugim
sposobem (piekny i gladki):

GIMP GIMP

Spis tresci

The Gimp 5 q



2 JAK STWORZYC EFEKTOWNY NAPIS, ORAZ JAK PISAC PO OKREGU?

2 Jak stworzy¢ efektowny napis, oraz jak pisa¢ po okregu?

Efektowne napisy w GIMP-ie moze tworzy¢ dostownie kazdy, leii czy totalne beztaleficie w dziedzinie
grafiki. Nie naduzywajcie ich, bo cho¢ sg fajne to stosowane w nadmiarze moga przynie$¢ odmienny
skutek od zamierzonego.

Wszystko to jest mozliwe dzigki mini programikom tzw. Script-Fu, zeby si¢ do nich dosta¢ klikamy
menu Xtns (Rozszerzenia) na palecie gléwnej GIMP-a i wybieramy Script-Fu/Logos (nie wybierajcie
Logosow z menu obrazka, bo nie bedq dobrze dziataty).

Efektem dziatania skryptéw z sekcji Logos beda nowe pliki z odpowiednimi napisami umieszczonymi na
warstwach, dzieki czemu mozemy skopiowaé taki napis i wklei¢ go do dowolnego obrazka.

Wszystkich efektow jest 30, wigc mamy z czego wybierac.

Moja rada: Uzywajcie fontéw duzych rozmiaréw i raczej ,,grubych”, da to lepsze rezultaty.

Po wybraniu jakiegokolwiek ze skryptéw, wyskoczy okienko z opcjami jakimi mozna manipulowac, ktére
sg r6zne dla poszczegdlnych efektow.

/¢ Script-Fu: Logos/Bovination [_ (O] x|

racript Arguments

Text: ISzaInny napis

Obok jest pokazane okienko dla skryptu

Bovination, ktéry tworzy napis laciaty Bl SR /
Fant: SWITZERLANDELACH

. . . . Spots density X |16
napis, Font size decyduje o rozmia- pots density X |

. . . Spots density ¥ |4
rze, Font o kroju napisu, Spot density pots dersity V. |

. e . . Background Color: |
0 zageszczeniu tat w pionie 1 poziomie,

Background Color decyduje o kolorze Reset to Defaults|

tla:
Ahout || (0] | Cancel |

IScript—Fu: Logos/Bovination

jak krowa. W polu Text wpisujemy nasz

e e R

. \ -
Oto efekt dziatania skryptu Bovination: ma H@ﬂy naﬁgs
. et : . :
T ] ':l*'.:.:- ~ '. % ~
A to skrypt Cristal (mozna w opcjach - Krﬁ = zt a%
okreslic teksture, przezroczystoSc itp.): . 4 ys\ A i
Skrypt Cool Metal: QQQ‘ Mgta l

Skrypt 3D Outline:
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2 JAK STWORZYC EFEKTOWNY NAPIS, ORAZ JAK PISAC PO OKREGU?

#¢ Script-Fu: Logos/Text Circle [_ (O] =]

Script Arguments

Nie bede tu przedstawial efektu dziatania Text: |Napis po okregu wyk|
. . . - . 3
wszystkich skryptéw, bo nie ma to wigk: Radius: |20 i
szego sensu, poeksperymentujcie sami. Start Angle: [-30 =
: 0 3
Fill Angle: |360 =
- e £
Pisanie po okre¢gu Font Size (pixels): (20 +
I Antialias

Skrypt Text Circle z sekcji Logos it ARIAL |

stuzy do umieszczania tekstu na okregu.
Reset to Defaults
Okienko dialogowe wyglada tak: o ‘ = | P ‘

|Script-Fu: Logos/Text Circle

W polu Text wpisujemy tekst, jaki ma zosta¢ umieszczony na okregu, Radius okresla promien okregu
w pikselach, Start Angle ustawia punkt poczatkowy napisu (jesli kqt wynosi zero to poczgtek napisu
jest na godzinie 12, jesli —90 to na godzinie dziewiqtej itd.), Fill Angle okreSla czy napis ma by¢
rozstrzelony na catym obwodzie okregu (360 stopni), czy tez ma si¢ zmiesci¢ na mniejszym wycinku
obwodu.

Font Size — rozmiar fontu,

Font Style:
narrmal
Antialias — wygladzanie liter, bold
normal
. o L . is08E50-1
Font wybieramy kroj pisma, czasem moze si¢ zdarzy¢ (pod normal oblique
Windows), ze jesli font ma wiele stron kodowych, to GIMP nie hold oblique
bold

wykona pomys§lnie zadania p6ki nie wybierzemy strony kodowe;j
1s088591:

Ponizej przyktady tego samego napisu (font Arial, rozmiar 20, promien kota 80) z réznymi parametrami
Start Angle i Fill Angle (linia 7otto-czarna pokazuje granice warstwy z napisem).

\\\,'\?'\e N %0, 00 Ok, | oo Who, |
i ' .2 ' ' 2, |
O ! b Q % | P © +
: By K | ' !
= O: = <! a2 !
o! o <! 2 g
Lo : 1 ! B :
: « ‘?-: ED:%’ 0*: E %, \b:
i @(J 60 E | /\9 > E e 2 -
RS 7 VS A mo RS

Start Angle = 0 Start Angle = —90 Start Angle = —127

Fill Angle = 360 Fill Angle = 360 Fill Angle = 260

Spis tresci

The Gimp 7 q



3 SKANOWANIE I KOLOROWANIE RYSUNKOW

3 Skanowanie i kolorowanie rysunkow

Czasem lepiej (i wygodniej) jest stworzyC rysunek na kartce papieru a dopiero potem wskanowaé go
i pokolorowac.

Jak skanowaé?

Jesli rysunek ma by¢ uzyty jako grafika sieciowa lub drukowany na atramentéwce czy laserze, to najlepiej
wskanujmy go w rozdzielczosci 200 DPI (zaraz powiem dlaczego).

Jezeli za$ rysunek ma by¢ w przysztosci drukowany np. offsetem to lepiej od razu wskanowaé go w roz-
dzielczosci 300 DPI.

Wyzsze rozdzielczosci skanowania nie maja sensu w naszym przypadku, chyba ze jesteSmy masochistami
i lubimy czeka¢ az komputer przetworzy mas¢ nikomu niepotrzebnych nadmiarowych pikseli.

Dlaczego skanowa¢ rysunek przeznaczony do internetu w rozdzielczosci 200 DPI?

Dzieki takiej rozdzielczo$ci mamy pole manewru i mozemy pomniejszaé obrazek do pozadanego rozmia-
ru. Zmniejszajac rysunek zmigkczamy rowniez krawedzie co sprawia, ze linie stajg si¢ fagodniejsze i nie
wida¢ postrzgpionych krawedzi.

Rysunek w rozdzielczosci 200 DPI posiada wystarczajaca ilo$¢ pikseli by fadnie go wydrukowac na plujce
czy laserze (dla laserowej drukarki wystarczy nawet 150 DPI). Nie nalezy myli¢ rozdzielczoSci drukarki
z rozdzielczoScig rysunku. Jesli drukarka ma 1200 DPI nie oznacza to wcale, ze nasza grafika ma by¢
wskanowana w takiej rozdzielczoSci, co byloby zresztg szalefistwem.

W tym tutorialu zajmiemy si¢ skanowaniem i kolorowaniem rysunku, narysowanego wczesniej na bialej
kartce papieru.

1. Skanujemy nasz rysunek. Ja skanowatem 5
go w rozdzielczosci 150 DPI (bo i tak po
obrébce zamierzam go zmniejszyc¢, skanu- J
jemy w trybie Grayscale (odcienie szaro- i
sci).
Po wskanowaniu nie otrzymamy idealnie @ ,
biatego tta: | — —

| [ofoludki xer0 | Cancel

2. Zebysmy mogli kolorowaé rysunek, nalezy najpierw wstepnie go obrobié. Usuniemy to szare tlo
zamieniajac je na biale. Mozna zrobi¢ to na kilka sposobéw. Ja zastosowatem komende
Brightness-Contrast (jasnosc-kontrast) z menu Image/Color/Brightmess-Contrast. Nie ru-
szamy suwaka jasnosci (Brightness), uzywamy tylko kontrastu (Contrast). Ja uzylem akurat
trzy razy pod rzad tej komendy z nastepujacymi parametrami kontrastu: 50, 30 i na koniec jeszcze
raz 30 (oczywiscie w waszym przypadku mogq to byc¢ inne wartosci).
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3 SKANOWANIE I KOLOROWANIE RYSUNKOW

Pozostate Smieci (niepotrzebne piksele) usuwamy gumka %

Gdy juz jesteSmy zadowoleni z efektu zamieniamy obrazek z Grayscale na RGB
(menu obrazka Image/Mode/RGB lub ALTR+):

&= *ufoludki.xcf-0.0 (RGB] 100 =] E3
5

Obrazek nalezy zapisa¢ w formacie J
GIMP-a czyli nazwa.xcf, dzieki czemu o

nie zgubimy warstw. @

/
= O — el

| I’ufuludki.xcf—ll Cancell

3. Nastgpnie powielamy warstwe Background na ktérej jest nasz rysunek @ (nie wiesz jak ope-
rowac¢ warstwami to zerknij tutaj) i majac ja zaznaczong usuwamy z niej rysunek komenda
Edit/Clear lub CTRL+K. Dlatego to tak robimy, bo chcemy by postacie, ktére sg na rysunku, gdy
je pokolorujemy, daly si¢ bezproblemowo przenie$¢ np. do innego pliku lub gdy chcemy dowolnie
manipulowac ttem.

4. Przechodzimy na warstwe¢ z obrazkiem i za pomoca czarodziejskiej rézdzki E zaznaczamy
fragmenty rysunku (wartos¢ threshold rozZdzki ustawmy na okoto 40, by nie bylo jasnej obwodki
z piskeli wokot rysunku), ktére maja by¢ przezroczyste (przez nie bedzie widac to), gdy zaznaczymy
taki fragment to kasujemy go CTRL+K.

Dla utatwienia, na palecie warstw klikamy
na oku obok warstwy Background co spo-
woduje, ze tlo chwilowo zniknie, a my zo-
baczymy szachownice w miejscach, gdzie
wykasowaliSmy piksele z warstwy z ob-
razkiem, ktéra informuje nas co bedzie
przezroczyste:

5. Gdy juz mamy przygotowany rysunek
i pokasowaliSmy na nim niechciane pikse-

S [

. . L. > Background copyi#
le, robimy kopi¢ warstwy @ na ktérej e : by
on si¢ znajduje. Na palecie warstw powin- S m
na by¢ taka sytuacja (oczywiscie moZecie Background

dowolnie nazywac wasze warstwy, ja po-
zostawitem domysine):
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3 SKANOWANIE I KOLOROWANIE RYSUNKOW

6. Warstwie najwyzszej (w moim przypad-

ku Background copy#2), nadajemy tryb
krycia Multiply (Burn) — mnoZenie,
spowoduje to, ze biale piksele stang si¢
przezroczyste a czarne pozostang widocz-
ne (posrednie piksele bedq potprzezroczy-
ste). Za chwile wyjasni¢ dlaczego tak ro-
bimy:

. Warstwie obrazka lezacej bezpoSred-
nio nad tlem nadajemy wlasciwos¢
ochrony obszaru przezroczystego (Keep
Transparency), poniewaz t¢ warstwe be-
dziemy kolorowac 1 nie chcemy przypad-
kowo zala¢ badZ mazna¢ kolorem przezro-
czystych obszaréw:

. Teraz kolorujemy pierwszg warstwe z rysunkiem (f¢ nad pustym
ttem) dowolnymi narzgdziami — kubeltkiem @ (ustawmy

wartos¢ threshold na 70), pedzlem ﬂ itp.

Mozemy Smiato mazaé kolorami, bo dzigki temu, ze zabezpie-
czyliSmy obszary przezroczyste, sa one nie do zamalowania.
Takze nie musimy si¢ martwié, jeSli mazniemy po jakiej$ linii,
bo dzigki gérnej warstwie z obrazkiem, ktérej nadaliSmy tryb
krycia Multiply (mnoZenia), nawet jak zamalujemy jaka$ li-
ni¢, to cho¢ nie bedzie jej na warstwie z kolorem, pozostanie

widoczna dzigki tej wyzszej warstwie:

9. Pokolorowali§my juz warstwe do tego

przeznaczong:

Layers | Channels | Paths |

Mode:  Multiply (Elurnl ] | _I Keep Trans.
Opacity: | M3 —1100.0

L Background copy#2
E m Background copy

Background

Layers | Channels | Paths |

Mode: Mormal = | I'i Keep Trans.
Opacity: | _ (1000
E m Background copy#? g
L

Background
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3 SKANOWANIE I KOLOROWANIE RYSUNKOW

10. MoglibySmy na tym skoriczy¢ nasz tuto-
i ] i . Layers‘ChanneIle’athsl
rial, ale zeby nadaé troche plastycznoSci

Mode:  Mormal | | _I Keep Trans.

12.2
EY

rysunkowi domalujemy troche cieni posta-

ciom. W tym celu utworzymy nowa war-
stwe o nazwie Cienl pomiedzy warstwa ko-

lorowa rysunku i tg z trybem Multiply,
od razu nadajmy jej przezroczysto$¢ na

poziomie 12 (jesli chcemy mocniejszy cieri
. . . L. ) Background
to mozemy dac wyzszq wartosc): ||

11. Catly czas bedac na warstwie Cierh uzywamy rézdzki

N z wlaczong opcja Sample Merged (dzigki temu
nie musimy przetqczac sie miedzy warstwq z cieniem
i kolorowg by zaznaczyc interesujqce nas obszary)
zaznaczamy fragmenty rysunku (wartos¢ threshold
rozdzki zostawiamy na okoto 40), cien malujemy ko-
lorem czarnym, ale dzigki temu, ze nadaliSmy war-
stwie przezroczysto$¢ réwng 12, kolor czarny nie
przystoni nam rysunku:

12. T mamy gotowy rysunek. Zapiszmy go tak jak jest z tyloma warstwami a nast¢pnie zapiszmy
pod nowa nazwg do dalszej obrdbki (dzieki czemu zawsze mozemy powrdcic do oryginatu i coS
pozmieniac).

Teraz bede chcial umiesci¢ ten kolorowy rysunek w innym obrazku. Najpierw musze ztaczyc
ze sobg kolorowa warstwe, ciefi i warstwe¢ najwyzszg rysunku te¢ ,,multiplayowg”. Zrébmy to
w dwoch krokach, najpierw zaznaczamy warstwe z cieniem i robimy ,,merge down” czyli naci-
skamy SHIFT+CTRL+M (lub uzywamy menu warstw i wybieramy te komede), potaczyliSmy warstwe
kolorowa z warstwg cienia, teraz to samo robimy z najwyzszg warstwa, zaznaczamy ja i wciskamy
SHIFT+CTRL+M.

B

PowinniSmy uzyska¢ sytuacje na palecie z warstwami
jak obok:

9] @

Background

The Gtmp 11 a



3 SKANOWANIE I KOLOROWANIE RYSUNKOW

13. M¢j rysunek ma okoto 1000 pikseli sze-
rokosci, to jest zdecydowanie za duzo,
wigc go przeskaluje do 300 pikseli na sze-
rokosé. Uzywam komendy Image/Scale
Image (obrazek/skaluj obrazek). Obok
efekt jaki uzyskatem (przedstawiony rysu-
nek jest w skali 0.8:1):

14. Naszemu kosmicie troche si¢ nudzi, wigc przeniesiemy go do innej bajki, metodg kopiuj i wklej
(nie masz zielonego pojecia o kopiowaniu i wklejaniu, to kliknij tu by sie dowiedzie¢ wiecej).

No prosze, wkleilem naszego kosmite na plaze 1 maly skurczybyk juz podrywa jaka$ laske :-)
(przedstawiony rysunek jest w skali 0.8:1):

l" -

Hej mata
chcesz lizaka?

Wszystkie rysunki do strony o GIMP-ie powstaly wiasnie w ten sposob, takze wszystkie ilustracje jakie
znajdziecie na mojej kociej stronie sg robione tg metoda.

Spis tresci
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4 CIECIE I MAPOWANIE OBRAZKA NA POTRZEBY WWW

4 Ciecie 1 mapowanie obrazka na potrzeby www

Strona o GIMP-ie nie jest poradnikiem HTMLa, ale jednak GIMP jako narzedzie do grafiki jest wy-
korzystywany przez wielu grafikéw i webmasteréw na potrzeby sieciowe. Zreszta nadaje si¢ do tego
wySmienicie.

Jednymi z najistotniejszych elementéw kazdej strony sa hipertacza do innych stron czy tez serwisow.
W tym tutorialu interesuje nas jak stworzy¢ mape odno$nikéw na pojedynczej grafice.

Sa dwa sposoby:

- uzy¢ html’owego taga MAP i okresli¢ wspétrzedne naszych linkéw na grafice, a nastgpnie przypisac
im adres www,

- pokroi¢ takg grafike na kawalki i dopiero do nich przypisaé tacza.

1. Najpierw zajmiemy si¢ metodg nieingerujaca w nasz obrazek.

1l q '
(a) Otwieramy GIMP-a i tadujemy do niego _ )

grafike (juz zoptymalizowanq i umieszczo-
ng w naszym serwisie www), ktéra ma
by¢ zmapowana. Na potrzeby tego tutoria-
la przygotowatem gimpowe menu:

(b) Z menu obrazka (przypominam, Ze dostep do tego menu mamy klikajgc prawym klawiszem
myszki na obrazku) wybieramy Filters/Web/Image Map. .., powinien otworzy¢ si¢ edytor
ImageMap (nie bede wyjasniat wszystkich opcji, bo nie jest to potrzebne, takze domysine
preferencje sq tak dobrane, Ze nie trzeba ich zmieniac):

" ¢Untitled> - ImageMap 1.3 M= E3
File Edit “iew Mapping Goodies Help

EE o «la] B of -] g

IT Odezyt i zapisz (do) plikow

Ly
D

tekstowy ch ze zdefiniowany mi |22 selection —
aktywiy mi ohszarami bl
O | wrj] y ! r # ‘URL |Target Comr 2
Ol i| 4114 r’ - )
a ] Tu pojawiajg sig URLe przypisane
W tym oklen ku do aktywiy ch ahszardw
il 1 rvsujermy akbywne obszary

Marzedzia do edycji akbywhych obszardw

=1 |
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4 CIECIE I MAPOWANIE OBRAZKA NA POTRZEBY WWW

(c) Uzywajac narzedzi po lewej stronie okien-
ka edytora rysujemy obszary, ktére maja
by¢ aktywne:

Gdy chcemy zakoniczy¢ rysowanie dane-
go obszaru, klikamy dwukrotnie mysz-
ka, wtedy wyskoczy okienko dialogowe,
w ktérym mozemy wpisaé adres strony,
do ktérej ma prowadzi¢ tacze, komentarz
do tacza. W zaktadce Rectangle mozemy
poprawi¢ numerycznie wymiary aktywne-
go obszaru, a w zakladce JavaScript
wpisa¢ kod JavaScriptu:

Obszar aktywny moze by¢ prostokatem,
elipsgq a takze mie¢ nieregularne ksztatty.
W kazdej chwili mozemy przeniesc i prze-
skalowaé dany obszar wybierajac narze-
dzie strzafki:

(d) Wszystkie adresy i1 inne dane przypisa-
ne do aktywnego obszaru sg widoczne po
prawej stronie okienka edycyjnego (sek-
cja Selection). W kazdej chwili moze-
my kliknag¢ dwukrotnie taki wpis i doko-
na¢ poprawek:

%" Area #1 Settings

IS[=] E3

Link | Rectangle |JavaScript |

Link Type
~Weh Site - Ftp Site

w WWALS

+ Gopher < Other

+ File +w Telnet « B-rmail

URL to activate when this area is clicked: (required)

|http:ﬂwww.gimp.org ﬂ

I~ Relative link

Target frame name/10: (optional - used far FRAMES anly)

Comment about this area: (optional)

|GIMF‘ - strona ghown |

0]24 ‘ Apply | Cancel ‘

Selection
I # urL
O http: e gimp.org
@ Willbert.htral
B sniadanie. html
B zdrowie. html
O dla_kazdego html

EEE

e
|
|
|
|
M b= L b =

| =] =] L}
|
|
|
|

The Gimp 14

a



4 CIECIE I MAPOWANIE OBRAZKA NA POTRZEBY WWW

(e) Na koniec, przed zamknigeciem edytora ImageMap, zapisujemy nasza mape odnosnikéw do
pliku tekstowego, dzigki temu mozemy pdZniej otworzyCé obrazek, wczyta¢ z pliku mape
odno$nikéw i dokonaé ewentualnych poprawek czy zmian. Ponizej pokazalem jak wyglada
taki plik:

§MG SRC="menu.png" WID TH=344 HEIGHT=227 BORDER=0USEM AP ="#map"

=M AP NAME="map"=
<l-- #i-Image Map file created by GIMF Imagemap Plugin --=
=l-- #F-GIMP Imagemap Plugin by Maurits Rijk --=
=l-- #F-Please do not edit lines stading with "#3" =
=l-- RFWERSIOMN 1.3 --=
=l AFALTHOR Macis -
=AREA SHAPE="RECT" COORDS="10,11 124 47"
ALT="GIMP - strona gt dwna" HRE F="http: fhaea gim p .org"=
=AREA SHAPE="CIRCLE" COORDS="302 44 50"
ALT="Odwiedl Willberta" HREF="Willbert htm|"=
=AREA SHAPE="RECT" COORDS="5 95 252 126"
ALT="Gimpowanie na fniadanie" HREF ="zniadanie htm|"=
=AREA SHAPE="RECT" COORDS="6 142 326,170"
ALT="7azady zdrowego gimpowania" HREF="zdrowie html"-
=AREA SHAPE="RECT" COORDS="7 156 209,215"
ALT="GIMP dla kazdegn" HREF="dla_kazdega htm|"=
=S AP =
|

Gl .,?)
(f) Otwieramy edytor HTML’a i kopiujemy '
odpowiednie fragmenty kodu z wygenero-
wanego pliku. Ponizej efekt tego dziatania:

2. Druga metoda tworzenia odno$nikdw na naszym obrazku, jest pocigcie go na fragmenty i poskta-
danie ich na stronie w tabelce a nast¢pnie przypisaniu im odpowiednich URLi. Cigcia obrazkow
mozemy uzy¢ takze np. do utrudnienia kopiowania naszych obrazkéw ze stron www.

(a) Otwieramy nasz obrazek i za pomoca pro- [N RGBS O[]
. .. .. o 100 210 3 [
wadnic ustalamy linie ciecia obrazka (pro- | amkebidmetadot et oo o S

wadnice otrzymujemy poprzez ,,wycigga- ]
nie” linijki, po prostu klikamy na linijce
i naciskamy lewy przycisk myszki a nastep- ]

VI q)

nie przeciggamy kursor w pozqdane miej- |

sce). ]

W naszym przypadku najpierw pokroje ]

obrazek w poziomie, majac juz ustawio- 3 : -

ne prowadnice wybieram z menu obrazka | 7 |
opcj¢ Image/Transforms/Guillotine ng """"""""""""""""""""" L
(obrazek/transformacja/gilotyna): |98, 178 ['menu.png-0.0 (RGE) 100% ance]
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4 CIECIE I MAPOWANIE OBRAZKA NA POTRZEBY WWW

Gl ?)

Otrzymam w efekcie tego dziatania cztery ® Gimpowanie na éniadanie
nowe obrazKi:

@ Zasady zdrowego gimpowania

® GIMP dla kazdego

(b) Obrazek gérny, ktéory ma mie¢ dwa odnos$niki dziele¢ w ten sam sposéb co poprzedni, tylko
teraz uzywam pionowej prowadnicy:

SIME )

(c) W edytorze HTML a tworzg tabelke o sze- LA Vi @
rokoSci pierwotnego obrazka (wazne Ze- ‘
by nastepujgce parametry tabeli mia- @ Gimpowanie na $niadanie
ty wartos¢ ,,0”: BORDER, CELLSPACING,

@ Zasady zdrowego gimpowania
CELLPADDING):
® GIMP dla kazdego

Niektorzy twierdza, ze cigcie obrazka przyspiesza zaladowanie go na komputer ogladajacego, ale ja nie
zauwazylem jakiejS znaczacej réznicy w czasach Sciggania obu rodzajéw obrazkéw.
Wybdr, ktérej metody uzy¢ pozostawiam Wam.

Spis tresci
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5 KOLOROWANIE CZARNOBIALYCH ZDJEC

5 Kolorowanie czarnobialych zdjeé

Na pewno wielu z was miato ochot¢ pomalowac kiedys jakie§ czarnobiale zdjecie, lecz nie wiedzieliScie
jak si¢ za to zabraé. Normalne malowanie pedzlem po zdjeciu niszczy wszystkie cienie, a recznie nie

namalujemy ich fotorealistycznie.

Sposobéw na pokolorowanie jest Kkil-
ka (poprzez zabawe z balansem kolo-
row, krzywymi dla poszczegolnych kana-
tow RGB azZ po zabawe kanatami w trybie
LAB — tego ostatniego GIMP nie posia-
da). Ja przedstawi¢ jeszcze inng metode,
moze nawet bardziej intuicyjng (nie twier-
dze, ze najlepszq).

Oto oryginalne zdjecie, ktére postaram si¢
pokolorowac:

Na poczatku pracy nad zdjeciem mozemy sobie porobi¢ maski poszczegdlnych czgsci obrazu i zapisad
je jako kanaly alfa, potem mozna tak zapisang maske przywotaé jako selekcje (nie wiesz o czym mowie,
to zobacz rozdziat Selekcje, maski, kanaly alfa) i szybko zmieni¢ kolor, jesli dotychczasowy nam nie

Copyright (©) 2001, Maciej Jezierski. Zdjgcie pochodzi z prywatnego

archiwum autora.

odpowiada. Ja w tym przypadku nie uzywatem masek.

Nastepnie tworzymy nad zdjeciem nowa
warstwe (nazwatem jq Kolor) 1 nadajemy
jej tryb krycia Color (Kolor). Dzigki temu
kolory naktadane na t¢ warstwe nie zakry-
ja zdjecia lecz zmieszaja si¢ z nim.

#7 Layers. Channels & Paths [_ [O] =]
Image: ﬂ maciej_colar xcf5 | |Aut0

Layers | Channels | Paths |

Mode: Calar — | I Keep Trans.

The Gimp
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5 KOLOROWANIE CZARNOBIALYCH ZDJEC

Mozemy uzywaé masek i kubetka lub po
prostu malowa¢ pedzlem na warstwie Ko-
lor.

Pamigtajmy, ze kolory jakie wybierzemy
po zmieszaniu z warstwg zdjecia beda ja-
Sniejsze, wiec trzeba dobieraC je ekspery-
mentujac z nasyceniem 1 jasnoscia (jesli
chcemy uzyskac rzeczywiscie ciemne ko-
lory, to utworzmy dodatkowq warstwe dla
nich i nadajmy jej tryb Multiply — Mno-
Zenia — w polskiej wersji powtoki GIMP-
-a Multiply zostato przettumaczone na
lloczyn(!)). Ponizej pokazuje jak wyglada
warstwa Kolor dla zdjecia, ktérym si¢ za-
jalem. Zauwazcie, ze pozostawitem nie za-
malowane tylko buciki. Normalnie nalezy
pracowac z wlaczong warstwa zdjecia.

A oto konicowy efekt. Po lewej oryginalne czarnobiate zdjecie a po prawej ,,Full Color”:

Spis tresci
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6 MAPOWANIE WYPUKLOSCI CZYLI WYCISKANIE Z OBIEKTOW TRZECIEGO WYMIARU

6 Mapowanie wypuklosci czyli wyciskanie z obiektow trzeciego wy-
miaru

Cho¢ GIMP nie jest programem 3D, to jednak mozemy w nim tworzy¢ ,.trojwymiarowe” efekty, migdzy
innymi popularne wytlaczanie obiektéw zwane mapowaniem wypuklosci. Filtr odpowiedzialny za ten
efekt nazywa si¢ Bump Map (w polskiej wersji Mapowanie Wypuktosci) 1 mozna go znaleZzé w Filtrach
podmenu Map (Odwzorowanie).

Mapowanie wypuktosci polega na nadaniu giebi danemu obiektowi na podstawie stworzonej przez nas
mapy, ktéra moze by¢ zapisana w kanale lub na warstwie obrazka. Mapa taka jest po prostu obrazkiem
w odcieniach szaroSci (w przypadku warstwy moZe miec kolor, ale lepiej by warstwa 7z mapq tez byta
w odcieniach szarosci), kolor czarny oznacza, ze piksele obiektu w tym miejscu bedg potozone najnizej
a kolor biaty oznacza, ze obiekt zostanie maksymalnie wytloczony w gore, kolory posrednie odpowiadaja
za stopien tego ttoczenia.

Przedstawi¢ to na przyktadzie zwykltego
trojkata:

1. Na palecie Warstw zaznaczam warstwe
na ktérej znajduje si¢ obiekt do tlo-
czenia i klikam na niej prawym klawi-

© [

szem myszki wybierajac komend¢ Alpha > tto

to Selection (w polskiej wersji Zazna-

czenie 7 kanatu alfa),

2. W efekcie powstanie selekcja o ksztal-

cie naszego obiektu, klikam na obrazku

1 z menu Select (Zaznaczenie) wybie-

ram komende¢ Save to Channel (Zapisz

do kanatu), mozna teraz zlikwidowaé se-

lekcje (CTRL+Shift+A):
2 A e

a na palecie z kanatami powinna by¢ taka = Greer
r—

A Blue

sytuacja:

[

A Maska z trijkata &

The Gimp " oy



6 MAPOWANIE WYPUKLOSCI CZYLI WYCISKANIE Z OBIEKTOW TRZECIEGO WYMIARU

3. Teraz bede chciat poddac edycji zapisany kanat z ksztattem do tloczenia. Aby bylo wygodniej nalezy
ukry¢ istniejace warstwy (odznaczy¢ wszystkie ikonki z oczkiem, klikajqc na nie):

ﬂ N ﬂ trojkat

tho to

-
¥

[

W palecie kanatéw zaznaczam kanat
z ksztaltem do ttoczenia i1 klikam w miej-
scu gdzie powinno pokazaé si¢ oczko (nie
na nazwie tylko tu, gdzie ponizej widac
strzatke):

9]8]o
o4

4

PowinniSmy zobaczy¢ czarnobialy obraz naszego
obiektu, ktéry bedziemy wyttaczaé (dzieki wylqgcze-
niu warstw, nie bedq one nam zaktécac widoku):

No dobrze, ale dlaczego tak cuduje? Poniewaz gdy-
bym chcial wyttoczy¢ (zmapowacé wypuktosci) na
podstawie powyzszego kanatu, o ostrych krawedziach
to efekt bytby taki jak ponizej, wszystkie wypukltosci
bylyby minimalne:

Dlatego przed zastosowaniem mapowania, zastosu-
je na kanale filtr Blur (RLE II) (filtr rozmywania).
W zaleznoSci od stopnia rozmycia (lepiej jest zasto-
sowac ten zabieg kilkakrotnie 7z mniejszymi warto-
Sciami niz wartoS¢ docelowa rozmycia) naszej mapy,
wypuktosci mogg by¢ bardziej lub mniej zaokraglo-
ne:

Po skoniczeniu edycji kanalu, ktéry jest nasza ma-
pa opisujaca wypuktosci, odznaczamy widzialnos¢
kanatu (ikonka 7 okiem) i klikamy go jeszcze raz
(klikamy nazwe kanatu), co spowoduje zaznaczenie
kanaléw RGB:

nastgpnie przywracamy widzialno§¢ naszym war-

stwom (jesli jest ich wiecej to, naciskamy SHIFT-a ® ﬂ
i klikamy w miejscu gdzie powinno byc oko, wtedy B> tho

wszystkie warstwy przetqczq sie w stan ,,widzialny”):
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6 MAPOWANIE WYPUKLOSCI CZYLI WYCISKANIE Z OBIEKTOW TRZECIEGO WYMIARU

7" Bump Map =] E3
~Map Type

‘A Linear Map ‘

Wszystkie powyzsze czynnosci z kanatem & ezl i

alfa mozna zastapi¢ dzialaniem na jed- <> Blimumet iy

nej warstwie, najlepiej koloru czarnego, _I Compensate for Darkening

na ktérej zrobimy kopi¢ naszego obiektu
w kolorze bialym (ja preferuje jednak za-

I Irvert Bumpmagp

_I Tile Bumprmap

bawe z kanatami, bo nie bawimy sie w du- ‘Parameter Settings

plikowanie obiektu, nadawanie mu koloru Bump Map: T wypukiosci.xck1Maska z trgjkata  — |

biatego 1 zlgczanie go z czarng warstwg,

Jednym stowem oszczedzamy czas). Aimih] L [EE,
Teraz przechodze do wyciskania z obiektu ElEwationd! — [ror_ 3
trzeciego wymiaru. el |2 7
Tak jak wspomnialem na poczatku, uzy- X Offset: | — [0 7
wam filtra Bump Map (Mapowanie Wypu- ¥ Offset: | — [o 7
kfosci): Waterlevel: | i 205 #
Ambient: [ IEI—@-"L

)4 | Cancel |

Na poczatku wybieram mdj kanat z listy o 5

Bump Map (Mapowanie wypuktosci).

: . . . rMap Type
Nastepnie wybieram typ mapowania (/ine-  Linear Map

arne, sferyczne lub sinusoidalne), co komu + Spherical Map

odpowiada.
Aby kolor obiektu nie byl przyciem-

+ Sinuosidal Map

‘l‘ Cnrﬂpensate for Darkening

niany wlaczam opcj¢ Compensate for

I Irvert Bumpmagp

Darkening (w polskiej wersji — Kompen-

. . _I Tile Bumprna
sowanie dla ciemnych): PR

A to krotki opis pozostalych opcji, w nawiasach jest przedstawione ttumaczenie z polskiej wersji
GIMP-a:

- Invert Bumpmap (Odwrdcenie mapowania wypuktosci) — oSwietlenie jest przenoszone o 180°
1 daje to wrazenie wklestosci lub wypuktosci (zaleznie od wyjsciowego potozenia Zrodta swia-
tla).

- Tile Bumpmup (Mapowanie kafelkowe) — stuzy do powielania naszego tfoczenia w przypadku
stosowania przesuni¢cia mapy wzgledem osi X lub Y.

- Azimuth (Azymut) — kat pod jakim Zrédio Swiatta oSwietla nasz obiekt.
- Elevation (Wzniesienie) — polozenie nad horyzontem (plaszczyzng obrazka) zréda Swiatta.

- Depth (Glebia) — glebokos¢ naszego tloczenia.

The Gimp ) o



6 MAPOWANIE WYPUKLOSCI CZYLI WYCISKANIE Z OBIEKTOW TRZECIEGO WYMIARU

- X Offset, Y Offset (Przesuniecie X lub Y) — przesuni¢cie mapy wzgledem obiektu ktory
tloczymy.

- Waterlevel (poziom przezroczystosci — nie wiem dlaczego takie ttumaczenie jest w polskiej
wersji) — mozna sobie darowaé, u mnie ta opcja nie powoduje nic co mozna by zauwazy¢
golym okiem.

- Ambient (Otaczajgce) — Oswietlenie globalne, nie posiadajagce konkretnego Zrdodia swiatla,
stuzy do rozjasniania catego obiektu.

A oto efekt, dzieki rozmyciu krawedzi naszego kana-
tu z mapa, ktérej uzyliSmu do tloczenia, obiekt ma
fadnie uwypuklone krawedzie:

Ponizej przedstawiam jak odcienie szaro$ci wptywaja na gleboko$¢ ttoczenia. Na mapie uzytej do ttocze-
nia naszego trojkata (czyli kanale alfa) domalowatem trzy koétka. Czarne, ciemnoszare 1 jasnoszare. Po
mapowaniu wypuktosci kétko czarne wydaje si¢ by¢ najnizej a jasnoszare najwyzej w stosunku do dwu
pozostatych.

Ponizej mapowanie tréjkata za pomoca nierozmytej mapy (krawedzie sq ostre):

ENA

a tu mapowanie trojkata za pomocg rozmytej (specjalnie przesadzitem 7 wartosciq rozmycia) mapy (kra-

wedzie sq bardzo migkkie):
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6 MAPOWANIE WYPUKLOSCI CZYLI WYCISKANIE Z OBIEKTOW TRZECIEGO WYMIARU

Powyzszej mapy oczywisScie mozemy uzy¢ do uwypuklenia do-
wolnej warstwy zalanej kolorem, lub innego obiektu o zupetnie
innym ksztalcie (pofozenie tloczenia regulujemy w tym przy-
padku parametrami przesuniecia wzgledem osi X lub Y):

Wypuktosci mozemy oczywi-
Scie tworzyC tez na podstawie
dowolne;j tekstury:

Ponizej jeszcze jeden przykiad mapowania wypukloSci, nie trzeba uzywac jakichs przesadnych parametréw
podczas mapowania wypukliosci. Wystarcza niewielkie zmiany by efekt byt odpowiedni.

Koika olimpijskie bez mapowania wypuktosci:

Koika olimpijskie po zmapowaniu wypukiosci:

Kazde koétko byto mapowane oddzielnie, czesci wspdlne byly wymazywane za pomocg masek warstw. I na
koniec jeszcze jedna rada dotyczaca mapowania obiektéw o kolorze czarnym. Mianowicie obiekt o kolorze
czarnym nie zostanie wyttoczony, tak jabySmy tego oczekiwali, trzeba taki obiekt zmieni¢ z czarnego na
ciemnoszary i po zmapowaniu wypuklosci ewentualnie troche przyciemni¢ za pomocg krzywych.

Spis tresci
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7 WTAPIANIE (ZMIEKCZANIE) KRAWEDZI DOWOLNYCH OBIEKTOW

7 Wtapianie (zmigkczanie) krawedzi dowolnych obiektow

Temat czeSciowo byl przedstawiony w rozdziale Selekcje, maski, kanaly alfa — punkt 5, jest tam
przedstawiony najszybszy sposob wtapiania obiektéw (pokaze go jeszcze raz w tym rozdziale).
Zanim zaczniecie czyta¢ dalej, zapoznajcie si¢ koniecznie z nast¢pujacymi rozdziatami:

Selekcje, maski, kanaly alfa,

Maski warstw,

Warstwy i selekcje plywajace,
- Wszystko o wycinaniu, kopiowaniu i wklejaniu.

Zeby bylo wiadomo o czym mowa, ponizej pokazuje réznice pomiedzy obiektem o zwyklych krawedziach
a obiektem wtapiajacym si¢ w tfo:

Cihiekt nie wtopiony Dhiekt wiopiony
(tho migkko przenika
przez krawedzie ohiekiu)

A teraz do roboty. Mozemy to zrobi¢ na trzy sposoby:

1. Pierwszy sposob jest nicodwracalny, to znaczy, ze nie bedziemy mogli w dowolnej chwili zrezy-
gnowac z efektu wtapiania.

(a) Robimy dowolng selekcje na fragmencie
obrazka, ktéry nas interesuje:

Zdjecie pochodzi z Corel Professional Photos
CD-ROM ,,Sampler I”
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7 WTAPIANIE (ZMIEKCZANIE) KRAWEDZI DOWOLNYCH OBIEKTOW

(b) Z menu obrazka wybieramy komen- " Feather Selection O[]
de Select/Feather (w polskiej wer- Feather Selection by:
sji: Zaznaczenie/Wyglad?) i wpisujemy na [1g % pixels o
przestrzeni ilu pikseli obiekt ma by¢ wto- s
. . . . )4 ‘ Cancel |
piony i zatwierdzamy:

(c) Na obrazku na razie nie zobaczymy zadnej
réznicy. Teraz wycinamy wyselekcjonowa-
ny obszar (CTRL+X), nast¢pnie od razu go
wklejamy (CTRL+V) i z wklejonego frag- W g Oryginalny obrazek
mentu tworzymy warstwe:

a ny obiekt zamieniany
3

(d) Zaznaczamy warstwe z oryginalnym obrazkiem z ktérego wycieliSmy fragment do wtopienia
i usuwamy pozostaly czg$¢ obrazka za pomoca komendy Edit/Clear (w polskiej wersji:
Edycja/Wyczys¢é) (CTRL+K), warstwie tej mozemy przypisa¢ dowolny kolor (w przyktadzie jest
to biel). W ten spos6b mamy obiekt ze zmigkczonymi krawegdziami na oddzielnej warstwie
1 mozemy robi¢ z nim co chcemy:

. Oryginalny obrazek

2. Drugi sposéb jest catkowicie odwracalny. W kazdej chwili mozemy przywrdcic oryginalny obrazek.
Jest to mozliwe dzieki zastosowaniu maskowania warstwy z obrazkiem.

(a) Najpierw zduplikujmy warstwe z obrazkiem i1 zostawmy go na warstwie gornej a warstwe
dolng zalejmy jakim$ kolorem w jakim ma by¢ tlo:

® obrazek kopia

E E obrazek

E obrazek -» kasujerny go (CTRL+K]
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7 WTAPIANIE (ZMIEKCZANIE) KRAWEDZI DOWOLNYCH OBIEKTOW

(b)

(c)

(d)

Robimy dowolng selekcje na fragmencie
obrazka, ktéry nas interesuje:

Dodajemy do warstwy z obrazkiem maske
tej warstwy (na palecie warstw zaznacza-
my jq i klikamy prawym klawiszem myszki
wybierajqc opcje Add Layer Mask — Do-
daj Maske Warstwy) — w okienku dialo-
gowym, ktore wyskoczy wybierzmy kolor
czarny (petna przezroczystosc), nasz obra-
zek zniknie, a do warstwy zostanie dodana
maska w kolorze czarnym:

Teraz na palecie warstw klikamy na doda-
nej masce trzymajac jednoczesnie klawisz
ALT — wokot maski pojawi sie zielona ob-
wodka a my bedziemy mogli jg wizualnie
edytowaé w okienku obrazka:

a w okienku edycyjnym pojawi si¢ kolor
czarny:

o) @
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7 WTAPIANIE (ZMIEKCZANIE) KRAWEDZI DOWOLNYCH OBIEKTOW

Zalejmy selekcje kolorem bialym i zlikwi-
dujmy ja CTRL+SHIFT+A:

=" |IR Gaussian Blur
(e) Teraz mozemy zastosowaé filtr Gausian Blur Blur Radius
(Rozmycie Gaussa) z menu Filters/Blur — Horizontal: |22 7 ?
Filtry /Rozmycie, oczywiscie warto$¢ rozmycia zale- Vaiilezl: BB 7o P -
zy od Was:
(0]54 | Cancel ‘

1 powinniSmy uzyska¢ co$ takiego:

(f) Teraz klikamy znowu w naszg maske na palecie warstw z wciSnietym klawiszem ALT i naszym
oczom ukaze si¢ odpowiedni fragment obrazka z wtopionymi krawedziami:
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7 WTAPIANIE (ZMIEKCZANIE) KRAWEDZI DOWOLNYCH OBIEKTOW

Oczywiscie w kazdej chwili mozemy usunaé maske warstwy 1 caly nienaruszony obrazek
bedzie do naszej dyspozycji.

Jesli chcemy zaoszczgdzi¢ na rozmiarze pliku to mozemy zlaczy¢ maske warstwy z samg
warstwg ale to spowoduje nieodwracalnos$¢ efektu wtapiania.

3. Trzeci sposéb, efektem jego dzialania tez jest maska warstwy z obrazkiem jak w przypadku sposobu
drugiego, wiec w kazdej chwili mozna przywréci¢ oryginalny obrazek (jednak rozmycie krawedzi
Jest gorszej jakosci niz w dwoch pierwszych sposobach postepowania).

(a)

(b)

Robimy dowolng selekcje na fragmencie
obrazka, ktéry nas interesuje:

Jr Script-Fu: Selection/Fade Outline

rscript Argurments

Border Size: |15 #

Z menu obrazka wybieramy komende ScriptFu/ || r.irro o I_Q 1oy

i I
Selection/Fade OQutline, (w polskiej wersji: i
Fade To % [T

I Use Growing Selection

ScriptFu/Zaznaczenie | Wyptowiata Otoczka — dos¢
dziwaczne ttumaczenie) w okienku dialogowym wpi-
. . . . e . . _1 Apply Generated Layermask
sujemy liczbg pikseli na przestrzeni jakiej obrazek
ma by¢ wtopiony, suwakami nizej mozna ustali¢ sto-

pief przezroczysto$ci wtopienia. Reset to Defaultsl

I~ Clear Unselected Maskarea

Ahout | Ok | Cancel |

Script-Fu: Selection/Fade Outline
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7 WTAPIANIE (ZMIEKCZANIE) KRAWEDZI DOWOLNYCH OBIEKTOW

(c) Naciskamy 0K i program za nas wykonuje wszystko,
dajac efekt podobny do tego, ktory jest przedstawiony
w drugim sposobie.

& z .-. E Obrazek z masky

(d) Wystarczy teraz doda¢ warstwe, nadaé jej odpowied-
ni kolor a nastepnie da¢ ja pod obrazek:

Oczywiscie w kazdej chwili mozemy pozby¢ si¢ maski warstwy i przywrdci¢ oryginalny obrazek.
Sposéb jaki wybierzecie zalezy od tego czy chcecie mie¢ mozliwos¢ powrotu do oryginatu i jak bedzie
dla Was wygodnie;.

Spis tresci
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8 FORMATY PLIKOW — KROTKO O TYM JAK ZAPISYWAC GRAFIKE

8 Formaty plikow — krotko o tym jak zapisywaé grafike

Dla poczatkujacych réznorodnos¢ formatéw zapisu grafiki moze by¢ dezorientujgca. Choc jest ich sporo,
tak naprawde wystarczy zapozna¢ si¢ z najczesciej uzywanymi.

Postanowitem pokrétce przedstawié najpopularniejsze formaty graficzne i wskazaé najbardziej odpowiedni
obszar zastosowania dla kazdego z nich. Nie bede si¢ zaglebial w zagadnienia budowy 1 specyfikacje
kazdego z wymienionych formatéw, poniewaz ma to wigksze znaczenie dla programistéw a nie dla
zwyklego zjadacza chleba.

UWAGA!

Nie ma jednego najwazniejszego formatu plikéw, ktéry nadaje si¢ do wszyst-
kich zastosowan. Zapisujgc oryginal powinniSmy daé pierwszenstwo forma-
towi programu w jakim pracujemy, ktéry zachowa wszystkie istotne dane, ta-
kie jak: warstwy, maski, Sciezki i czasem inne bajery. Jesli uzywamy GIMP-a
to oryginaly zapisujemy w formacie XCF, w Adobe Photoshopie — PSD
a w Corel PhotoPaincie — CPT itd., dopiero p6zZniej oryginal zapisujemy
w formacie jaki bedzie najbardziej odpowiedni do naszych celéw (infernet,
prezentacja multimedialna, druk offsetowy itp.).

8.1 Format gimpowy
XCF

Dla wszystkich pracujagcych w GIMP-ie, podstawowym formatem zapisu grafiki powinien by¢ wiasny
format GIMP-a — XCF. Zawsze oryginaly powinny by¢ zapisywane we wlasnym formacie programu do
edycji bitmap, co gwarantuje nam komfortowg prace z nasza grafikag w kazdej chwili.

XCF zachowuje wszystkie warstwy, maski i Sciezki, dzieki czemu zawsze mozemy powrdci¢ do oryginatu
i edytowaé poszczegdlne warstwy zapisanego obrazka.

Nawet jak przygotowujemy grafike do zastosowan sieciowych, powinniSmy trzymac oryginaly w formacie
XCF.

Jedli zalezy nam na zaoszczedzeniu przestrzeni na dysku (lub chcemy przestac nasz plik gimpowy e-ma-
ilem), to mozemy zmniejszy¢ jego objetoS¢ zapisujac go w ten sposob: nazwa_pliku.xcf.gz, spowo-
duje to skompresowanie pliku w locie. Takie pliki mozna otwiera¢ i z powrotem zapisywaé bezposrednio
w GIMP-ie a zajmuja rzeczywiscie zdecydowanie mniej miejsca.
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8 FORMATY PLIKOW — KROTKO O TYM JAK ZAPISYWAC GRAFIKE 8.2 Formaty do zastosowari sieciowych

8.2 Formaty do zastosowan sieciowych
GIF

Jest to format nadajacy si¢ tylko do zapisu obrazkéw z paleta 256 koloréw, nie wiekszg i zapisywany
jest z bezstratng kompresjg LZW. Istnieje mozliwo$¢ zamiany jednego koloru na przezroczystos¢é, a takze
prosta animacja kilku statycznych obrazkéw zawartych wewnatrz pojedynczego pliku (zagadnienia te sq
poruszone w dziale — Jak tworzy¢ GIF-y animowane i statyczne, a takze jak uzyskaé przezroczy-
stos¢?).

Pliki z paleta 256 koloréw lub mniejszgq nalezy wykorzystywaé do zapisu grafiki, ktéra zawiera duzo
obszaréw o jednolitym wypetnieniu, duzo napiséw i elementy na jednolitym tle.

Ze wzgledu na to, ze licencja na uzycie kompresji LZW w jakichkolwiek programach, nie jest darmowa,
GIMP nie posiada bezposredniej mozliwosci odczytu 1 zapisu tego formatu.

Proponuje zamiast GIF-a uzywa¢ formatu PNG.

JPG

Format JPG zapisuje pliki wykorzystujac stratng kompresje. Oznacza to, ze plik wyjSciowy zawsze jest
gorszej jakoSci niz oryginal (cho¢ nie zawsze musi byc to zauwazalne gotym okiem). Zapis w tym formacie
ma te zalete, ze mozemy regulowaé stopiefi kompresji w zalezno$ci od rodzaju grafiki. Mniejszy stopien
kompresji nie niszczy tak grafiki ale odbija si¢ to na wielkoSci pliku.

W GIMP-ie mozemy ,,na zywo”, przed zapisem pliku, obserwowaé zmiany jakosci grafiki w zaleznosci
od stopnia kompresji co pozwala nam na jej optymalny dobor.

Ten format powinien stuzy¢ tylko do zapisu zdje¢, grafik z duzg iloScig przej$¢ tonalnych lub bardzo
duzych grafik, ktére chcemy jak najbardziej skompresowac.

Ponizej przyktad tego jak dzigki kompresji JPG zapisane zdjecie wazy niewiele w poréwnaniu z plikiem
PNG 256 kolorowym i 24 bitowym:

Plik JPG (13,99 KB) Plik PNG 24 bitowy (91,23 KB) Plik PNG 256 koloréw (34 KB)

Jakos¢ i wielko§¢ JPG-a jest zado- Najwyzsza jako$¢ lecz niestety sto- Cho¢ plik jest mniejszy od 24 bito-

walajgca, nawet nie wida¢ zaktécen sunkowo duza wielkos$¢ pliku. wego PNG-a, to jednak nadal jest

spowodowanych kompresja. wiekszy od JPG-a i nie oddaje
wiernie wszystkich przej$¢ tonal-
nych.
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8 FORMATY PLIKOW — KROTKO O TYM JAK ZAPISYWAC GRAFIKE 8.2 Formaty do zastosowan sieciowych

Nigdy nie zapisujcie w JPG-a grafik o duzej iloSci obszar6w o jednolitym wypetnieniu, posiadajacych
drobne napisy, czy rysunkéw czarno-bialych lub obrazkéw o charakterze komiksowym, chyba, ze zalezy
Wam bardziej na matej objetosci pliku.

Ponizej przykiad tego jak kompresja JPG-a tworzy zakidcenia na krawedziach obiektéw o jednolitym

wypetnieniu:
to fajmy program to fajny program
Grafika zapisana w formacie JPG (2,69 KB). Mozna Grafika zapisana w formacie PNG (1,5 KB), w tym
zauwazyé zaktécenia na krawedziach liter. W efekcie wypadku paleta koloréw zostata zredukowana do 10
napis jest mato czytelny. koloréw, dzieki temu mamy plik o malej objetosci

(mniejszej niz plik jpg) i wyraznych szczegétach.

Stosowanie zerowej kompresji nie ma zadnego sensu w przypadku JPG-éw i w takim wypadku polecam
uzycie formatu PNG.

PNG

Format PNG jest bardzo uniwersalny, uzywa kompresji bezstratnej, tak jak GIF, ale jest ona bardziej wy-
dajna niz ta zastosowana w GIF-ach i nie posiada zadnych ograniczefi licencyjnych i patentowych.

W plikach o palecie 256 koloréow, lub mniejszej, mozna nim zastapi¢ z powodzeniem format GIF.
Pliki takie zajmujg znacznie mniej miejsca niz GIF-y i tez mozna uczyni¢ jeden kolor przezroczy-
stym.

PNG nie moze, niestety, zawiera¢ w sobie animacji tak jak GIF.

Pliki w formacie PNG mozna tez zapisaC z pelng 24 bitowa paleta kolorow, a takze mozna uzyskaé
przezroczysto$¢ o 256 stopniach ,,przeSwitywania” za pomocg kanatu alfa. Taka przezroczysto$¢ pozwala
na bardzo tadne wtapianie grafiki na stronie internetowej, lecz na razie jest ona wspierana tylko w Mozilli,
Netscape 6 1 Operze 6. Na stronie http://www.w3.org/Graphics/PNG/inline-alpha-table mozna sprawdzié¢
jak nasza przegladarka interpretuje kanat alfa w plikach PNG.

PNG o palecie 256 kolor6w lub mniejszej stosuje si¢ tak samo jak GIF-y.
PNG z 24 bitowa paletg koloréw (True Color) stosuje si¢ do zapisu zdjec lub grafik z przejSciami
tonalnymi, a z 32 bitowg do zapisu ,,prawdziwej przezroczystosci’.

Jesli chodzi o zdjgcia na strony WWW, to nalezy uzywac raczej formatu z kompresja stratng czyli JPG
(poswiecajqc troche jakoSci, mozna zaoszczedzic na objetosSci pliku).
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8.3 Inne formaty plikéw
PSD

Jest to format Adobe Photoshopa, ktéry moze zawiera¢ w sobie warstwy, maski, $ciezki, warstwy ko-
rekcyjne i inne bajery. GIMP (przynajmniej wersja dla Windows) umie zapisywac pliki PSD i takze umie
odczytywac obrazek w tym formacie z zachowaniem warstw (niestety nie moze zapisywac ani odczytywac
masek, sciezek i innych informacji zapisanych w pliku PSD).

Gimpowicze pliki PSD moga wykorzysta¢ do przenoszenia grafik, z zachowaniem podzialu na warstwy,
pomigdzy réznymi programami akceptujgcymi ten format.

TIF

Popularny format do zapisu grafiki. W GIMP-ie mozna zapisywaé TIF-y lecz bez kompresji (TIF-y mogq
byc zapisywane z kompresjg LZW ale tylko w programach, ktérych twércy zaptacili za licencje na te
kompresje).

Format ten jest gléwnie wykorzystywany w DTP, poniewaz moze zapisywac kolor 48 bitowo w CMYK-u.
W GIMP-ie nie mozna zapisa¢ grafiki w 48 bitach, tylko 1 bitowo (grafika czarno-biata), 8 bitowo (grafika
w odcieniach szarosci) lub 24 bitowo (tzw. True Color — 16 min kolorow).

Jesli chcemy zapisa¢ za pomocg GIMP-a nasze zdjecia w formie sptaszczonej (bez warstw) 1 bezstratng
kompresja, to lepiej nada si¢ do tego celu format PNG.

BMP, TGA, PCX itp.

O tych formatach mozna powiedzie¢ tylko tyle, ze sg takie i zapomnie¢ o nich.
BMP wykorzystuje si¢ do zapisu np. tapet na pulpit.

Bledem jest uzywanie plikow BMP na stronach www, co niektérzy czynig namie¢tnie.

Spis tresci
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9 Jak wypemié tekst obrazem?

Rozwigzanie problemu z jakim mamy do czynienia w tym ¢éwiczeniu, bylo zasygnalizowane w dwdch
innych ¢wiczeniach — Wszystko o wycinaniu, kopiowaniu i wklejaniui Maski warstw.

Ponizej przedstawie dwa sposoby jak wypeié tekst dowolnym obrazem, oczywiScie nie ma zadnych
przeciwwskazafi by zamiast napisu wykorzysta¢ dowolny ksztatt.

TEKST

TEKET

1. Pierwszy sposob jest nicodwracalny, to znaczy, ze po wykonaniu catej operacji wypelniania tekstu
obrazem, niewidoczne fragmenty tegoz obrazu zostang na zawsze stracone.

(a) nad obrazkiem utwodrz napis

®
~

E Obrazek - tho

[:

(b) na palecie warstw zaznacz obrazek i z menu obrazka wybierz ,,zaznacz wszystko” CTRL+A,
teraz wytnij obrazek CTRL+X.

(c) zaznacz na palecie warstw tekst i kliknij na tej war-
stwie prawym przyciskiem i wybierz opcj¢ Alpha to
Selection w polskiej wersji GIMP-a to bedzie chy-

ba Alfa na Selekcje lub co$ podobnego, to spowodu- :r_::y:?:h;:__ : -,_—,_{_-:};,:. ]
PRI R

je, ze powstanie selekcja o ksztalcie tekstu (wybierz
Edit/Clear — Edycja/Wyczys¢ lub wcisnij CTRL+K
by wykasowac zawartoS¢ selekcji).

(d) z menu obrazka wybierz opcje Edit/Paste Into
— po polsku to Edycja/Wklej wewnatrz lub co$ po-
dobnego, to spowoduje, ze wyciety obrazek pojawi

Floating Selection

si¢ w selekcji (na palecie warstw jest przedstawiony

jako Floating Selection), mozesz go przesuwac
wewnatrz tej selekcji.
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(e) Jak juz zdecydujesz, ze obrazek jest w odpowiednim
polozeniu to na palecie warstw kliknij ikonke kotwi-

cy M lub CTRL+H, to spowoduje, nieodwracalne Te kf..
polaczenie obrazka z warstwa na ktdrej byt tekst, oraz N
usun selekcje CTRL+SHIFT+A.

2. Drugi sposob polega na wykorzystaniu maski dla warstwy z obrazkiem, dzigki czemu zawsze
mozemy zmieni¢ napis, lub jego potozenie wzgledem obrazka a nawet wykasowac napis odzyskujac
nienaruszony obrazek.

(a) skopiuj obrazek na wyzszg warstwe, zréb
tak w przypadku gdy obrazek znajduje si¢
na warstwie tta, poniewaz na warstwie tla
nie mozna stosowaé¢ maski warstw, war-
stwe tta mozesz wykasowac lub nadac jej
dowolny kolor (ja nadatem kolor biaty).

(b) nad obrazkiem utwoérz napis i ustaw go w miejscu
jakie Ci najbardziej odpowiada.

(c) utworz z tekstu selekcje (Alpha to Selection) N R
i wykasuj warstwe z tekstem (selekcja pozostanie)

(d) przejdZz do warstwy z obrazkiem i do-
daj do niej maske warstwy — wy-
bierz w okienku dialogowym Black
(Full Transparency) Czarny (Petna

Przezroczystos¢) — obrazek zniknie
z okienka edycyjnego, a na palecie
warstw powinna by¢ taka sytuacja:

(e) wybierz kolor bialy i zalej nim selekcje uzywajac kubetka, dzieki temu pojawi si¢ fragment
obrazka, ktéry wypelni litery, zlikwiduj selekcje CTRL+SHIFT+A

B | obrazek §
ESp Teks
L~
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9 JAK WYPELNIC TEKST OBRAZEM?

Gdy si¢ rozmyslimy 1 bedziemy chcieli zmieni¢ napis, to najproSciej bedzie skasowaé maske warstwy
1 powtérzy¢ wszystko od punktu 2b. Jesli chcemy zmieni¢ tylko polozenie napisu wzgledem obrazka
maskowanego, to nie musimy kasowaé maski warstwy, wystarczy klikng¢ na nig lewym klawiszem mysz-
ki réwnocze$nie trzymajac klawisz ALT (wejdziemy w wizualny tryb edycji maski), zaznaczy¢ selekcjg
prostokatng napis 1 go przesunaé, a potem znowu klikni¢cie z ALT-em na ikonce maski by powrdécié do
edycji obrazka.

Spis tresci
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10 JAK USUNAC EFEKT ,,CZERWONYCH OCZU”?

10 Jak usunac efekt ,,czerwonych oczu”?

Czasem zdarza si¢, ze w wyniku uzycia lampy btyskowej u 0séb fotografowanych mozna zaobserwowaé
czerwone Zrenice. Jest to spowodowane odbiciem $wiatla lampy btyskowej od siatkéwki oka, ktéra jak
wiadomo sktada si¢ z ukrwionych komérek. Niektére aparaty fotograficzne maja mozliwos¢ wlaczenia
lampy blyskowej w trybie ,,redukcji efektu czerwonych oczu”, wtedy lampa blyska dwa razy.

Ale co zrobi¢ gdy mamy juz zrobione
zdjecie 1 osoba widniejgca na nim ma
krwiste oczy?:

Nalezy zaznaczy¢ Zrenice dowolnym na-
(rozdzka, elipsa, czy zaznaczenie 7 wolnej
reki):

rzedziem do selekcji X\| |

Nastepnie z menu obrazka wybraé
Obraz/Kolory/Desaturacja w efekcie
czego czerwien zostanie zamieniona na
odcienie szarosci:

Teraz nalezy sprawi¢ by szaros$¢ zZrenic zo-
stala zamieniona na czern a refleksy na
nich nie zanikly. Najlepiej zrobi¢ to ma-
nipulujac Poziomami. Z menu wybieramy
Obraz/Kolory/Poziomy

Wyskoczy okienko takie jak obok. Najle-
piej by Podglad byl wiaczony, dzigki cze-
mu wszelkie zmiany mozna obserwowac
na biezaco na fotografii. Teraz przesuwa-
my Srodkowy tréjkacik (zaznaczony czer-
wonym kotkiem) w prawo (tak jak pokazu-
Je na rysunku). Zaobserwujemy, ze Zrenice
stajg si¢ ciemniejsze. Przesuwamy trojkat
az bedziemy zadowoleni z efektu.

" Poziomy [_ (O] x|

Miodyfikacia krzywych kanghy:  WiEmos: |

Poziomy wejsciowe: II] 1.00 |255 ‘ﬂ;,

k
Paziomy wyjsciows: |0 55 ‘L}

—

Fut. I Wiz ytaj I Zapisz
I~ Podglad

ak I Zrazetuj I Anuluj I
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10 JAK USUNAC EFEKT ,,CZERWONYCH OCZU”?

Gdy kazdg Zrenice zaznaczamy osobno
(lepiej by od razu byly zaznaczone obie),
to zwr6émy uwage by mialy takie samo
zaczernienie a pomoze nam w tym ob-
serwacja parametru w okienku Poziomy
pozycja Parametry wejsSciowe Srodko-
we okienko to zaznaczone na czerwono
obok (zauwazmy, ze na poczqtku ma war-
tos¢ 1.00 a po manipulacji w tym przypad-
ku 0.54):

I oto gotowy efekt:

Spis tresci

" Poziomy [_ (O] x|

Miodyfikacia krzywych kanghy:  WiEmos: |

Poziomy wejsciowe: II] 0.A4 |255 ‘ﬂ;,

3

—T

Paziomy wyjsciows: |0 é‘ 255 ‘L}
k
Fut. I Wiz ytaj I Zapisz I
I~ Podglad
ak I Zrazetuj I Anuluj
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11 JAK ZROBIC PRZYCISK (BUTTON) WYKORZYSTUJAC DOTYCHCZASOWA WIEDZE O GIMP-IE?

11 Jak zrobié przycisk (button) wykorzystujac dotychczasowa wie-
dze o GIMP-ie?

Wobec licznych pytan dotyczacych tytulowego problemu ponizej podaje przyktad na jeden ze sposobdéw
w jaki mozna fatwo 1 przyjemnie wykonaé guzik (button) czy jak go tam zwal. Jednocze$nie zastrzegam,
ze nie jest to jedyny i niezastgpiony sposéb na zrobienie efektownego przycisku.

Wszystko zalezy od inwencji autora (kaZdy obrazek moze byc przyciskiem jezeli nadamy mu takq funkcje).

(“GTRP™)

A wigc do dzieta, wykonamy taki przycisk:

Co musimy juz wiedzie¢:
— jak dzialajg warstwy
— selekcje
— jak tworzy¢ gradienty

— co to jest mapowanie wypukloSci

Ddblask

(biaty proztokat Zz rozmyciem Gaussa i lekka przezroczystoicia)

Tt

U zaztozujemy prosty gradient)

Tekst z lekkim cieniem

Obwiddka

(tu zastosujemy mapowanie wypukodci 1 gradient)

Zaczynamy:

1. Tworzymy nowy obrazek i tworzymy nowa warstwe¢ o nazwie .
obwoddka a nastgpnie wybieramy narzedzie do selekcji prosto-

_______________________

katnej J Tworzymy ksztalt guzika: >

Teraz zaokraglamy narozniki selekcji za pomoca komendy ; .
Script-Fu/Zaznaczenie/Zaokraglenie i w okienku dialo- : }

gowym wpisujemy wartos¢ 0,4 L
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11 JAK ZROBIC PRZYCISK (BUTTON) WYKORZYSTUJAC DOTYCHCZASOWA WIEDZE O GIMP-IE?

2. Tworzymy w Edytorze Gradientéw nowy gradient:

& Edytor gradientdw O] x|
B ‘Nazwa | & Operacje na Gradiencie
W T (fopical_Loars Mowy gradient ‘
B Tube_Red p— ‘
|:- Wood_1 apiu] gradient
[ wvood_2 Usuri gradient ‘
EW 1§ velow Contrast |Zmier’1 nazwe gradientul
[ vellow Orange

T | 1540 PO o

o
N
=]
@
o

ot @ @ I~ State odswirzanie

Odswiez | | Zamkni |

e E R
I Y

3. Nastepnie wybieramy wypelnienie gradientem , klikamy . .
dwa razy w tg ikon¢ i wybieramy Gradient uzytkownika,

zalewamy gradientem selekcje:

4. Tworzymy ponizej warstwy obwoddka kolejng war- ® obwadka
stw¢, nazwiemy ja matryca, o kolorze czarnym
¢ > [=
i uzywajac kubetka A , Z bialym kolorem zalewamy —
istniejaca selekcje: ¥ To

5. Zmniejszamy nasza selekcje za pomoca komendy
Zaznaczenie/zmniejsz i w okienku dialogowym poda-
jemy o ile pikseli chcemy zmniejszy¢ selekcje, ja podatem
6:

6. Bedac na warstwie matryca uzyjemy teraz kubetka 9 z czarnym kolorem 1 zalejemy selekcje
zaznaczamy teraz warstwe obwodka i wybieramy z menu komendg: Edycja/wyczys¢ to spowoduje,

ze utworzymy rzeczywiscie obwodke.

Tak powinna wyglada¢ warstwa matryca: A tak warstwa obwédka:
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11 JAK ZROBIC PRZYCISK (BUTTON) WYKORZYSTUJAC DOTYCHCZASOWA WIEDZE O GIMP-IE?

7. Tworzymy nad pozostalymi warstwami nowa przezroczysta warstwe o nazwie tlo guzika i zalewamy
istniejgcy selekcje gradientem (ja wybratem juz istniejgcy o nazwie Wood_1)

E obwiddka
= matryca

Ta

1 €1 C1K

8. Mozemy zlikwidowaé selekcje (Zaznaczenie/Brak) zaznacz-

my warstwe matryca i zastosuyymy dwa razy na niej filtr
Filtry/Rozmywanie/Rozmycie Gaussa (RLE) najpierw z war-
toSciami 3 a potem 2

Tak powinna wygladaé¢ warstwa matryca (mozna podczas pra-
cy ukrywac inne warstwy klikajgc na ikonce oka w palecie

warstw).:

9. Mozemy teraz ukry¢ warstwe matryca i przechodzimy do
warstwy obwodka.

Stosujemy na niej filtr Filtry/Odwzorowanie
/Mapowanie wypuktosSci 1 nalezy wybraé w pozy- Modyfikacja krzywych kanatu:  ‘Warosé

podgladzie, ja nic nie zmieniatem.

cji Mapowanie wypukto§ci warstwe o nazwie matryca,
. . . . . £ 1119 y: 184
mozna pomanipulowa¢ suwakami widzac obwddke na
it

Otrzymamy coS§ takiego:

—

x 1]

-
Bedac na warstwie obwodka uzyje jeszcze krzywych [ eee—
(Obraz/Kolory/Krzywe) by zmieni¢ troszke kolor Wezytal Zapisz
obwodki:
Typ krzywej:  WygltadZ I~ Podglad
Tak wyglada jeszcze nie skoniczony guzik: [ ok | Zesew | Anulyj ‘

(F—
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11 JAK ZROBIC PRZYCISK (BUTTON) WYKORZYSTUJAC DOTYCHCZASOWA WIEDZE O GIMP-IE?

10.

11.

12.

Teraz dodajmy tekst T (jak sie to robi poczytaj o narzedziu tekstowym):

E
it“i -l B Eubwédka
= matryca
3 Tho

I na koniec dodajmy jeszcze odblask na guziku. Tworzymy naj-

wyzej przezroczysta warstwe odblask i za pomocg selekcji i ku- M

betka z bialym kolorem robimy taki prostokat:

Nastepnie na warstwie odblask stosujemy filtr Filtry/Rozmywanie/Rozmycie Gaussa (RLE) tym
razem o warto$ci 6 i na palecie warstw ustawiamy dla warstwy odblask Nieprzepuszczalnos¢
na 70 (lub inng wedtug uznania).

(1 2] odblask
E E tekst
E tto guzika
Ll - " )
E E obwiidka
= matryca
E Tho

Na koniec mozemy doda¢ lekki cien pod tekstem
(Script-Fu/Cieni/Rzucany Cien) W

By zmienia¢ kolor guzika wystarczy, ze zaznaczymy war-
stwe tlo guzika i bedziemy eksperymentowaé za pomoca np.

Balansu koloréw, Odcieni i nasycenia, Krzywych lub in-
nych narzedzi dostepnych w menu Obrazy/Kolory:

Tu mozesz SciggnaC sobie oryginalny plik z warstwami jaki utworzylem dla tego tutorialu.

Spis tresci
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UWAGA:
Do korzystania z hiperlacz w dokumencie niezbedne sa
pliki umieszczone w tym samym katalogu:

gimpO.pdf;

e jakToZrobic_w_GIMP.pdf;
e poznaj_wilbera.pdf;

e 001_1617.htm;

e przyklad.htm;

e 001_16.gif;

e 001_17.gif;

e the gim head.gif;

e the_gim corner.gif;

e gimpujemy_onl.png;
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