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M8 Plik Edycja Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa Kolory Marzedzia Filtry Okna Pomoc

Zmiana skali wyswietlania obrazu

Zapisz na dysku i otwdrz do edycji loko.png. Nastepnie
odszukaj u dotu okna grafiki ramke odpowiadajacq za skale
wyswietlanej grafiki:

px ™ S0% W [Th:. (4,91 ME)

Zmien skale wyswietlania na 12%, 25% oraz na 200%. Bez
zmiany wielkosci okna mozesz dostac sie do dowolnego
obszaru grafiki uzywajac s$rodkowego przycisku myszy -
niezaleznie od aktywnego narzedzia. Wcisnij srodkowy przycisk
myszy i przesun w ten sposob caty obraz. Sprawdz czy tak
samo dziata przesuwanie obrazu w wykorzystaniem klawisza
spacji (SPACE i lewy przycisk myszy). Powrd¢ do skali
wyswietlania 50%.

Sprawdz, jak dziatajg kombinacje klawiszy + (z SHIFT'em)
oraz - na oknie grafiki.
Zmiana skali wyswietlanej grafiki jest jedng z czesciej
wykonywanych operacji, wiec musisz zna¢ najwygodniejsze
sposoby wykonania tej czynnosci.

Skalowanie obrazu
1. Zwrdc¢ uwage na nazwe pliku wyswietlang na belce okna:

E [leko] (zaimportowany)-2.0 (Kelory RGB 8-bitowa (gamma, statoprzecinkowa), GIMP built-in sRGB, 1 warstwa) 800x200 - GIMP

Wybierz pozycje menu "Obraz > Skaluj obraz...".
Odczytaj dostepne w oknie skalowania komentarze i
opcje.

4. Zmien szerokos$¢ obrazu na 200 pikseli oraz wysokos$c¢
obrazu na 200 pikseli.

ZatwierdZz wprowadzone zmiany przyciskiem "Skaluj".
Zmien skale wyswietlanego obrazu tak, aby byta dla
Ciebie dobrze widoczna cata grafika. Czy dostrzegasz
roznice w jakosci obrazu (w stosunku do obrazu
zrodtowego)?

7. Zwrd¢ uwage na zmiany w opisie umieszczonym na belce
okna:
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H *[leko] (zaimportowany)-2.0 (Kelory RGB 2-bitowa (gamma, statoprzecinkowa), GIMP built-in sRGB, 1 warstwa) 200200 — GIMP
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Elementy, na podstawie ktérych mozesz okresli¢, czy plik
zostat zmodyfikowany to:

o gwiazdka przed nazwa pliku
o rozdzielczos¢ pliku zapisana za jego nazwg i opisem
trybu barw
Przerobiony plik zapisz pod nazwg 10ko200x200 . png
Ponownie zwrd¢ uwage na zmiany w opisie umieszczonym
na belce okna:

ﬂ lokod00x200.:cf-2.0 (Kolory RGE 8-bitowa (gamma, statoprzecinkowa), GIMP built-in sRGE, 1 warstwa) 200x200 - GIMP
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III.

Twoje wnioski powinny by¢ takie, ze w tej chwili
edytujesz w tym samym oknie zupetnie nowy plik (stajesz
sie tym, co zapisujesz)

Skalowanie nieliniowe

Jezeli zachodzi potrzeba dopasowania wysokosci i szerokosci
danego obrazu do konkretnych wymagan, nie mozemy
pozwoli¢, aby program GIMP sam ustawiat "drugg" wartosc¢ -
jak miato to miejsce poprzednio.

1.

2.
3

Zamknij edytowany obraz i wczytaj ponownie oryginalny
plik 1loko.png

Wybierz pozycje menu "Obraz > Skaluj obraz...".

Zmien wielkos$¢ obrazu na 600x400 - obraz powinien sie
wyptaszczy¢. Odpowiednie potwierdzenie wiasciwego
przeskalowania odnajdziesz takze w opisie na belce okna
grafiki.

Wskazowka: aby wtasciwie wpisa¢ wartosci przeskalowania
musisz odpowiednio uzy¢ przycisku @ w oknie "Skalowanie
obrazu"

Zapisz zmodyfikowany plik pod
nazwg 1loko600x400.png




IV. Kadrowanie obrazu

Kadrowanie polega na wycieciu z catego obrazu tylko tego jego
fragmentu, ktéry nas interesuje i porzucenie reszty.

1.
2.

Wczytaj (otwdrz do edycji) oryginalny plik loko.png
Kadrowanie wykonuje sie za pomocg dialogu "Obraz >
Doktadnie  przytnij* lub  przy uzyciu narzedzia
zaznaczonego na grafice ponizej (mozna  tez
wcisng¢ SHIFT-C z klawiatury, aby aktywowad to
narzedzie). Po wiaczeniu narzedzia nalezy zaznaczy¢
myszkg interesujacy nas obszar:

Plik Edycja Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa Kolory Narzedzia Filtry Okna Pomoc

OEmo

2. Hardness 050 (51 x 51)

1000 o
Blokowanie: ¢ ++

O D loko.png

Korzystajac z rogdw zaznaczenia, opisanych literg "A"
mozna zmieniaC ksztatt i wielko$¢ zaznaczenia, za$ rogi
opisane literg "B" stuzg do przenoszenia catego obszaru
zaznaczenia bez miany jego ksztattu i wielkosci. Sprawdz,
jak dziataja (ztap za taki rog i przeciggnij go).

W dodatkowej ramce widoczne sgq wszystkie parametry
zaznaczenia (przede wszystkim interesuje nas jego
wielkos¢ - zaznaczona na grafice powyzej).



Przetestuj rdozne sposoby selekcji poszczegdlnych
fragmentdéw obrazka.

Kadrowanie wykonuje sie za pomocg pojedynczego
klikniecia w zaznaczony obszar.

Wykonang btednie czynnos$¢ zawsze mozna "cofnac",
przez wybranie Cxrtl-2Z z klawiatury, lub pozycji "Edycja
> Cofnij operacje" z menu kontekstowego Iub menu
grafiki.



V. Zmiana rozmiarow ptétna:

Zmiana rozmiardw ptdétna stuzy podobnym zastosowaniom, jak
kadrowanie, ale mozna go uzy¢ réwniez "w dugg strone".

1. Otworz do edycji oryginalny plik 1oko.png

2. Otworz dialog "Obraz > Wymiary ptdtna..."

3. Wprowadz nowe wymiary ptétna: 400 (szerokosc¢) x 700
(wysokosc¢) pikseli

4. "Zitap" za obraz w podgladzie okna "Ustawienie wymiarow
ptotna obrazu" i zmien jego pozycje tak, aby okno
znajdowato sie posrodku grafiki, u gory:

ﬁ Ustawienie wymiarow ptétna obrazu X

|[] Ustawienie wymiaréw piétna obrazu ™

[loko] (zaimportowany)-6
Wymiary ptotna
Szerokos$é: 400 =
Wysokosc: 7EID| :
400x=700 pikseli
150 ppi

Przesuniecie

Poziomo: -222

Pionowo: 0 Wysrodkuj

Warstwy

Zmiana wymiarow warstw: Brak

Wypetnienie: Przezroczystosc

Zmien wymiary warstw tekstowych

Pomoc Przywroé Zmien wymiary Anuluj
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10.
11.
12.

13.

Zatwierdz wprowadzone zmiany przyciskiem "Zmien
wymiary"

W oknie edytowanej grafiki "ztap" za obrazek i przesun go
wedle uznania aby sprawdzié, jak dziata "rozmiar ptétna".
Wskazdwka: Aby "ztapac¢" za rysunek i go przesungg,
nalezy uzyc narzedzia Przesuwanie warstw i

zaznaczeri: ¥

Po dostosowaniu miejsca wyswietlania grafiki
(odpowiednim utozeniu grafiki w tej "ramce") pozbywamy
sie zbednej czesci obrazu przez wybdr: menu "Obraz >
Sptaszcz obraz"

Dziatanie "w drugq" strone: Zamknij (bez zapisywania)
zmodyfikowany plik, otwdérz do edycji oryginalny
plik 1loko.png

Wybierz menu: "Obraz > Wymiary ptotna..."

Wpisz nowe wymiary ptotna: 900 x 900 pikseli

W tym samym oknie wcisnij przycisk "Wysrodkuj"
Zatwierdz wprowadzone zmiany przyciskiem "Zmien
wymiary"; "szachownica" dookota obrazka s$wiadczy o
tym, Zze zostata dodana dodatkowa przestrzen dookota
niego:

Przestrzen takg mozemy wykorzysta¢ na wiele sposobow,
na przyktad na dodanie biatej ramki wokét obrazka - aby
to uzyskac wystarczy (znanym juz sposobem) "sptaszczy¢
obrazek" (o warstwach i przezroczystosciach powiemy
sobie pdzniej).



VI.

Zadania:

Ponizsze zadania nalezy wykonac "dla siebie". Nie ma potrzeby
przesytac ich do oceny.

1.

Pobierz (zapisz na dysku) plik zyrafa.jpg
Wykadruj go tak, aby powstato z tego zdjecie zrobione
zyrafie (usun zbedng przestrzen wokot fotografowanego
obiektu).
Pobierz plik truskawki.jpg
Z tej grafiki przygotuj i zapisz na dysku trzy osobne
pliki truskawkal. jpg,
truskawka2. jpg i truskawka3. jpg; kazdy z nich ma
zawierac tylko jedng (kazdy inng) truskawke.
Aby to osiggnac uzywajgc kadrowania (wtasnie tak nalezy
to teraz zrobic) trzeba bedzie tréjkrotnie wykonacd
iteracje:
a. otworzy¢ do edycji truskawki. jpg
b. uzywajac kadrowania wycig¢ jedng truskawke
c. zapisac wycietg truskawke w nowym pliku o
odpowiedniej nazwie
d. zamknqé (zakonczyc¢ edycje) przerobionego pliku
e. powrdci¢ do podpunktu "a"
Pobierz plik truskawka.jpg
Zmniejsz ten plik doktadnie do rozmiaru 33%
poczatkowej wielkosci (nalezy to zrobi¢ niczego nie
przeliczajqc).



