GIMP - Warstwy i przezroczystosci.

Narysuj robota

Program GIMP w zasadzie nie stuzy do rysowania (tworzenia
nowej grafiki), ale dla potrzeb poznania warstw jego mozliwosci
"tworzenia" w zupetnosci nam wystarcza.
Stworz nowy, czysty plik: "Plik > Nowy..." (lub Crtl-N):

Utworzenie nowego chrazu >

Szablon:

Wymiary obrazu

Szerokosc: |1.'.'42IZI

Wysokosc: 1080

*+ Jaawansowane opcje

Pomoc Przywrdc OK Anuluj

W ramce (powyzej) wybierz 640x480, oraz kliknij Portret:

Utworzenie nowego obrazu )4

Szablon:
Wymiary obrazu
Szerokosc: 480

640 px ™

“ig  4B80=640 pikseli
72 ppi, Kolory RGE

*+ 7Jaawansowane opcje

Fomoc Przywroc oK Anuluj

Upewnij sie, ze w Opcjach zaawansowanych w
pozycji Wypelnienie jest ustawiona opcja Kolor tita - jezeli



masz ustawiony kolor tta jako biaty. Jezeli kolor tta
ustawiony na inny, niz biaty,
ramce Wypetnienie ustaw Biate:

Utworzenie nowego obrazu >

Szablon:

Wymiary obrazu
Szerokosc: 480

Wysokosc: 640

Pionowa rozdzielczosé: 72,000 pxfin W

Przestrzen kolordw: Kolory RGB

Doktadnosc: B-bitowa (statoprzecinkowa)

Gamma: Gamma percepcyjna (SRGB)

Profil kolordw: Wbudowany profil RGB (GIMP built-in sR

Wypetnienie:

Komentarz: Created with GIMP

Pomoc Przywrdc oK Anuluj

Mmasz



Rysujemy robota:

1. Wyswietl istniejace w tym obrazie warstwy: Okna
dialogowe > Warstwy lub Ctrl-L. Powinna by¢ obecna

tylko jedna warstwa tego obrazu (o nazwie "Tto"):

1000

Blokowanie: _,'/ “I" ::::

o I

2. Utwdérz nowa, niewidoczng (przezroczystg) warstwe,
nazwij jq tuxdédw (przycisk do tworzenia nowej warstwy
znajduje sie ponizej listy warstw, numer (1) na grafice
ponizej):

Kryde 1000
Blokowanie: ,f "I" ::::

L] - Tio




Mowa warstwa >

A Nowa warstwa

[ = Fh:h'.'.l"."[.l'] -1

Mazwa warstwy: tutolw Przetaczniki

> X
Etykieta koloru:

Tryb:

Zablokowanie pikseli

wanie potoZenia i rozmiaru

Przestrzen gradientu:

Zablokowanie alfy
Przestrzen ztoZenia: Autom.

Tryb ztozenia: Autom. b
Krycie: 100,0 .
Szerokosc:

Wysokosc:

Foziome przesuniecie.

Fionowe przesuniecie.

Wypetnienie:

Pomoc OK Anuluj

Na tej warstwie bedziemy osadzac korpus (tutdw) naszego
robota. Dzieki przezroczystosci sama warstwa nie zastoni

naszego tta. Zatwierdz wybor.
Na liscie warstw powinny sie teraz znajdowac dwie
warstwy:

Tryb
Kryde 1000

Blokowanie: 4

o B

) - Tio




Witacz narzedzie "Zaznaczanie prostokqtne"mi

zaznacz nim prostokat o wymiarach 120x170 pikseli -
posrodku pustego pola. Aktualna wielko$¢ zaznaczenia
wypisywana jest podczas wykonywania tej akcji na pasku,
ponizej obszaru rysunku:

Prostokat: 120 = 170 (0,71:1)

ustaw kolor pierwszoplanowy na wybrany odcien zielonego
|
wigcz narzedzie "Wypetnianie kubetkiem" s 3 | wypetnij
zaznaczony obszar zielonym kolorem. Powstaje zielony
prostokat na biatym tle:

Zwrd¢ uwage na poruszajace sie obramowanie dookota
Zielonego prostokata - oznacza ono, ze zaznaczenie nadal
jest  aktywne. Nalezy  je wylaczyl.  Alternatywg
uzycia Zaznaczenie > Brak jest wiaczenie dowolnego
narzedziea do zaznaczania (na przyktad "prostokat" - jak
poprzednio) i klikniecie gdziekolwiek, obok. "Mréwki"
powinny znikngt.

Na liscie warstw, na warstwie "tutdw" pojawi sie kontur
naszego "brzucha":



] | (a] l:: owanie: 'f "I" :: ::

7. Stwdrz nowgq, przezroczystg warstwe i nazwij ja noga =z
lewe].

8. Na obrazku na razie nic sie nie zmienito. Wtgcz narzedzie
"Zaznaczanie obszardw prostokatnych" i narysuj noge z
lewej strony (wymiary: 25x170). Umies$¢ jg tak, aby
zachodzita na tutéw naszego robota. Zaznaczenie wypetnij
kolorem niebieskim, wytgcz zaznaczenie:

9. Aby noga z prawej byta identyczna - nie bedziemy tworzyli
nowej, tylko skopiujemy poprzednig. Stuzy do tego
przycisk "Utworzenie duplikatu warstwy" ponizej listy
warstw:




10.

11.

12.

Zmien nazwe zduplikowanej warstwy z kopia: noga z
lewej nanoga 2z prawe]j. Zmiane nazwy warstwy
wykonuje sie poprzez podwojne klikniecie w starg nazwe i
wpisanie nowej.

Wiacz narzedzie do przesuwania warstw i ztap za noge.
Przesun jg na prawo, do pozycji docelowej:

Zwrd¢ uwage na to, ze podczas przesuwania nogi wraz z
nig  przemieszczata sie tez krawedz  warstwy
(reprezentowana przez linie przerywang). Oznacza to, ze
przesuneliSmy catg warstwe, nie tylko samo wypetnienie z
kolorem.

Stworz nowgq, niewidzialng warstwe o nazwie reka =z
lewej, w odpowiednim miejscu obrysuj prostokat o
wymiarach 20x200, wypetnij go kolorem fioletowym,
wytgcz zaznaczenie:



13. Zduplikuj warstwe reka =z lewej nadajac nowej
warstwie nazwe reka z prawej; przesun jg na miejsce
docelowe uzywajac odpowiedniego narzedzia i klawiszy
klawiatury (nie myszy!). Stuzg do tego kursory - wciskajac
kursor "w prawo" nasza zduplikowana reka "pojedzie"

idealnie poziomo w prawo. Jezeli chcemy przyspieszyc ruch
reki, wcisnij dodatkowo SHIFT:

14. Na warstwie o nazwie gtowa, korzystajac z narzedzia
"Zaznaczanie obszarow



15.

R

E

eliptycznych" oraz
koloru zéttego - narysuj gtowe robota (o Srednicy okoto 90
pikseli) tak, aby minimalnie nachodzita na jego zielony
tutdw:

Do narysowania podobnym sposobem zostajg juz tylko
wiosy. Narysuj je uzywajac narzedzia "Odreczne

zaznaczanie obszarow"
Zadbaj o to, aby grzywka byta asymetryczna.



i

16. W tej chwili Twdj obrazek powinien sie sktada¢ z osSmiu
warstw:

17. Zapisz na dysku, w formacie wiasnym GIMP'a stworzony
plik. Nadaj mu nazwe robikl.xcf



IT1.

Dziatanie i sens warstw

Klikajac kolejno na "oczka" z lewej strony na liscie warstw
sprawdz, jak dziata wytaczenie (pierwsze klikniecie) oraz
wiaczenie (drugie klikniecie) takiego "oczka" - jak zachowujg sie
wtedy elementy obrazka. Na grafice ponizej przedstawiona
zostata sytuacja, w ktérej wytaqczony zostat podglad
(wyswietlanie) warstwy o nazwie reka z lewe]j. Miejsce
wskazane strzatkg oznacza pozycje wytaczonego "oczka".

Warstwa jest wiec ptytkg, ptétnem, na ktérym umieszczona
zostata przez nas jedna z czesci obrazu. Przez natozenie warstw
w odpowiednich pozycjach otrzymujemy kompletny obraz.

Przec¢wicz:

1. wytgcz wyswietlanie wszystkich warstw

2. wigcz wyswietlanie tla i glowy

3. spowoduj sytuacje, kiedy widoczne beda tylko konczyny (z
biatym ttem)

4. sprawdz, czy da sie wyswietli¢ tylko tto



III. Reorganizacja robota
Zobaczmy, jaka korzys¢ ptynie z uzywania warstw:

1. Przeksztatcenia orientacji

a. wiacz wyswietlanie wszystkich warstw

b. zaznacz (podswietl na liscie warstw) warstwe reka
z lewe]j

c. wybierz pozycje menu Warstwa > Przeksztatcenie >
Obroc¢ o 90 stopni w prawo

d. przyjrzyj sie wygladowi obrazka
Przeksztatceniu ulegta tylko "reka z lewej". reszta
obrazka pozostata niezmieniona. Jest to szczegdlnie
przydatne przy koniecznosci przeksztatcenia tylko
czesci np. fotografii, na ktérej bedziemy musieli na
przyktad wyprostowaé jeden obiekt bez wptywu na
inne.

e. odwrd¢ wykonang akcje - inaczej, niz przez jej
cofniecie: Warstwa > Przeksztatcenie > Obroc¢ o 90
stopni w lewo

f. wybierz pozycje menu Warstwa > Przeksztatcenie >
Dowolny obrot... lub  skorzystaj z narzedzia

"Obrot"

b /S 2 AP oo Shift+R

-
M Slalowanie T
skalowanie Shift+5
[ I

™ Nachylenie Shift+H
G a4 Odbicie Shift+F

nie kubelkiem @ Perspektywa Shift+P
@ Przeksztalcenie 3D Shift+W

. “ Przeksztalcenie za pomoca uchwytow Shift+L

g. na obrazku robota pojawit sie punkt jeden centralny.
tapigc myszka (klikajac i przeciggajac) przestrzen
pomiedzy punktem centralnym (ktéry stanowi os$
obrotu) a ktéryms z naroznikow obrdo¢ warstwe reka

z lewej w ten sposob, aby oddawata mozliwg

pozycje reki "wystajacej z tutowia":



Poziomy Srodek: 320,00

F
-
F
-

Pionowy srodek: 240,00 px

Przywrdc Dopasuj

h. klikajac i przeciggajac punkt centralny przesun catg
warstwe tak, aby pozycja reki byta jak najbardziej
odpowiednia:



Kat:

Poziomy Srodek: 272,00

Fionowy Srodek: 179,00

Przywrad Dopasuj

Obrot

Poziomy Srodek: 272,00

Fionowy srodek:

-

Przywrdc Dopasuj

j. podobnie przeksztat¢ warstwe reka z prawej, aby
osiggnac efekt:



2.

K.

zapisz zmodyfikowany plik pod nazwg robik2.xcf

Przesuwanie warstw (zastanianie)

a. naliscie warstw "ztap" myszkg za warstwe tutdéw (w
obszarze jej nazwy) i przeciggnij jg ponad
warstwe noga z lewej. Sprawdz, jak wptyneto to
na grafike

b. przenies warstwe tuldw jeszcze wyzej (ponad
kolejng nad nig warstwg i zndw zaobserwuj, co sie
dzieje z grafikq

C. wyciggnij catosciowy wniosek z poczynionych
obserwacji: jak pozycja warstwy na liscie wptywa na
przystanianie innych?

d. sprawdz swojg (powyzszg) teorie na innej warstwie

e. przywroc oryginalny porzadek

Przesuwanie potgczonych warstw

Cel: przesungc¢ "gtowe" i "wtosy" wyzej, ponad "tutow".
a.

Korzystajac z odpowiedniego narzedzia i zaznaczenia
odpowiedniej warstwy przesun "gtowe" i "wlosy" w
pozgdane miejsce:



€.

™
Y

powyzsze doswiadczenie byto skuteczne, ale okazato
sie, ze operujgc na dwoéch warstwach oddzielnie
mozemy zmieni¢ ich wzgledne potozenie (wiosy nie
zawsze doskonale trafig w takie miejsce na gtowie,
jakie zajmowaty poprzednio). Aby pozby¢ sie tej
niedogodnosci obydwie warstwy mozna potaczyé,
korzystajac z narzedzia "Dowigzanie

elementu" # pomiedzy "oczkiem" a miniaturg
warstwy na liscie warstw

wiacz "dowigzanie" pomiedzy
warstwami wtosy i gtowa (grafika powyzej)
podswietl jedng z tych warstw i korzystajac z
odpowiedniego narzedzia przesun na rysunku gtowe
wraz z wtosami do oczekiwanej pozycji:

™

wytgcz "dowigzanie"



taczenie warstw (wyptaszczanie/sptaszczanie obrazka)
Jezeli zdecydujemy, ze dwie (lub wiecej) warstwy sa
wzgledem siebie poprawnie utozone, mozemy je trwale
potgczy¢ korzystajac z odpowiedniego narzedzia:

a. na liscie warstw podswietl warstwe wtosy

b. wybierz pozycje menu: Warstwa > Potacz w doft

c. z listy warstw zniknie pozycja wtosy, za$
podswietlenie zostanie ustawione na "glowie".
Bardziej spostrzegawczy zauwaza, ze miniatura tej
warstwy zawiera teraz witosy.

d. korzystajac z odpowiedniego narzedzia sprawdz, co
teraz bedzie sie dziato z wtosami, jezeli bedziemy
przesuwali gtowe.

Wycinanie

Zanim przystgpimy do najwazniejszych czesci tego
¢wiczenia, musimy jeszcze nieco przycigé rece naszemu

robotkowi:

a. na liscie warstw zaznacz warstwe reka z lewej

b. witacz narzedzie do odrecznego zaznaczania

Cc. obrysuj nadmiar reki robota:

-

d. wyczy$s¢ zaznaczony obszar (menu Edycja >
Wyczys¢ lub Ctrl-K)
Komentarz: Zastosowanie operacji "Wytnij" zamiast
"Wyczys¢" datoby tu identyczny rezultat, ale w
pamieci podrecznej programu GIMP zachowalibysmy
informacje o wycietym obszarze. Spowodowalibysmy
przez to niepotrzebne zasSmiecanie pamieci
operacyjnej naszego systemu komputerowego.

e. podobnie przytnij "reke z prawej". Nie zapomnij o
podswietleniu odpowiedniej warstwy na liscie.

f. wytacz zaznaczenia

g. zapisz zmodyfikowany plik pod nazwg robik3.xcf



IV. kaczenie grafiki
Cel: Potaczyc¢ obiekty graficzne z dwoch plikdw tworzac nowy.

1. Zapisz na dysku i otwdérz do edycji plik samoloty.jpg
2. otwarty do edycji plik robik3.xcf przerdb w nastepujacy
sposob:
a. usun warstwe Tto (upewnij sie przed
kliknieciem ikony Usuniecia warstwy, ze zaznaczona

jest wtasnie ta warstwa:

b. w tym momencie powiniene$ dysponowac szescioma
warstwami

C. wybierz menu Obraz > Potqcz widoczne warstwy...

d. w kolejnym dialogu wybierz Przycieta do obrazu:

i Polaczenie warstw >

£ | Opcje taczenia kanatéw

[Bez nazwy]-1

Wynikowa, poltgczona warstwa powinna byc:
L]
Przycieta do obrazu

Przycieta do najnizszej warstwy

Fomoc Potacz Anuluj




(O8]

@ N

10.
11.

12.

13.
14.

e. wybierz menu Obraz > Skaluj obraz
f. zaznacz caty obszar obrazka
g. skopiuj jego zawartos¢ do schowka: Edycja >
Skopiuj lub Ctrl-C
przejdz do okna samoloty. jpg
wklej przechowywang zawarto$¢ schowka do tej
grafiki: Edycja > Wklej lub Ctrl-V
stwdrz nowg warstwe z wklejonego zaznaczenia:

zmien nazwe nowej warstwy na maty

wybierz pozycje menu: Warstwa > Skaluj warstwe...

w kolejnym dialogu przeskaluj warstwe z robotem do okoto

70% jego pierwotnej wielkosci (mozesz rdéwniez

wykorzysta¢ narzedzie do skalowania warstw dostepne

bezposrednio
% Shift+R |

t’ Obrot

-
'ﬂ- Skalowanie Shift+5

przyborniku:

)

przesun warstwe w okolice motolotni:

przejdz do okna zmodyfikowanego obrazka robik3.xcf
przywro¢ stan tego obrazka sprzed modyfikacji: wybierz
menu Plik > Przywrdd... i kliknij Przywrdé

ponownie usun tlo, pozostawiajac szeS¢ pozostatych
warstw

na liscie warstw zaznacz gtowe

wybierz menu: Warstwa > Przytnij warstwe - dzieki temu
teraz warstwa zawierajgca gtowe bedzie niemal doktadnie



15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

wielkosci gtowy, nie zas$ wielkosci obrazka i to jeszcze
przesunieta.

odwré¢ grzywke robotowi: wybierz menu: Warstwa >
Przeksztatcenie > Odbij poziomo

znanym Ci sposobem schowaj potgczenia ragk i nég "za"
tutowiem:

potacz warstwy, przytnij obraz, zaznacz cato$¢, skopiuj do
schowka

przejdz do zmodyfikowanego zdjecia samoloty.jpg i
wklej skopiowang grafike

z wklejonego zaznaczenia sporzadz nowg warstwe, nazwij
ja duzy

przeskaluj wklejong warstwe do 130% poczatkowej
wielkosci

ustaw "duzego" robota przed samolotem tak, aby go nie
zastaniat:

wré¢ do okna zmodyfikowanej grafiki robik3.xcf i
zamknij je bez zapisywania zmian.




V.

Zakonczenie pracy

1.

Now

Uzywajac narzedzia "Umieszczanie tekstu na

obrazie" umies¢ w prawej dolnej czesci obrazka napis
z Twoim imieniem i nazwiskiem oraz nazwg swojego konta
pocztowego w ktorymkolwiek serwisie pocztowym (nazwa
konta/login, czyli cze$¢ adresu e-mail do znaku malpy
internetowej @):
o hapis musi by¢ w kolorze czerwonym
o czcionka:
o wielkos¢ doktadnie 90 punktow
o pochylona
o kroj dowolny
o hapis musi by¢ wysrodkowany ("wyjustowany do
srodka")
Do utworzonej w ten sposob warstwy tekstowej
dodaj Filtry > Szum > Rozrzucenie... oraz (nastepnie)
efekt cienia

W tym momencie powinienes dysponowac piecioma
warstwami

Zmodyfikowany plik samoloty. jpg zapisz pod
nazwg na_lotnisku.xcf (w nazwie tego pliku zawarty
jest znak podkreslenia)

Sptaszcz obraz

Przeskaluj go do 25% poczatkowej wielkosci

Zapisz pod nazwg na_lotnisku.png (kompresja "9")



