Cwiczenie 1. Rysunek cwiczebny.png przedstawia dwa pingwiny. Zobacz podglad tego
rysunku. Siedzgcy, pokolorowany pingwin bedzie stanowi¢ wzorzec kolorow dla
pingwina na desce. Pingwin na desce jest pobrany bezposrednio ze skanera i nie byt
podawany jeszcze zadnej obrobce. Pierwszg czynnoscig powinno by¢ usuniecie
szarego koloru w prostokgcie zawierajgcym pingwina. Nastepnie zaznaczymy
poszczegoblne obszary pingwina na desce i wypetnimy je kolorami. Ostatnim elementem
bedzie podziat rysunku na warstwy i ustalanie kolejnosci warstw.

Cwiczenie 2. Otwieramy rysunek éwiczebny.png w GIMP-ie. Pierwszg rzeczg jest
sprawdzenie w jakim trybie rysunek zostat otwarty. Zalezy nam na pracy w trybie RGB.
Nazwa pliku, tryb i powiekszenie pojawiajg sie w goérnym pasku okna. Jezeli nie
pracujemy w RGB wybieramy Obraz -> Tryb -> RGB.

Cwiczenie 3. Pozbywamy sie nietadnego prostokgtnego obszaru. W tym celu uzyjemy
dostepnej z okna narzedzi magicznej rézdzki . Jezeli co$ nam nie wyjdzie zawsze
mozna

cofng¢ do 5 ostatnio wykonanych operaciji. Operacje mozna cofac przez Edycja ->
Cofnij lub <ctrl+z>. R6zdzka pozwala na wybranie pikseli podobnego koloru w
zamknietym (linig lub granicami rysunku) obszarze. Po kliknigciu tego przycisku
zmienimy ustawienia rézdzki (sg ponizej oknanarzedziowego GIMP-a). Wartos¢ prog
ustawimy na 100. Im wigksza wartos¢ progu tym wiekszy jest zakres koloréw podobnych
do wybranego piksela. Przy wysokich wartosciach progu kolor np. zielony jest
traktowany jako podobny do niebieskiego (piksele tego koloru zostang zaznaczone). W
¢wiczeniu chodzi o to, zeby zaznaczy¢ maksymalng ilos¢ szarych kolorow, ale bez
zaznaczenia czarnych pixeli (czyli konturu pingwina). Zalezy nam na ustawieniu jak
najwyzszej wartosci progu. Zbyt niska warto$¢ spowoduje, ze wokot czarnego konturu
pozostang nietadne, jasne pixele. Po zaznaczeniu obszaru pojawig sie "maszerujgce
mréwki" pokazujgce, ktory obszar zostat zaznaczony. Teraz juz mozna usungc¢
niepotrzebny obszar. Edycja -> Wytnij lub <ctrl+x> i tto otaczajgce pingwina jest juz
biate.

Cwiczenie 4. Pora na dodanie koloréw. Pobieramy kolor z siedzgcego pingwina
narzedziem zakrapiacza . Nastepnie uzywajgc magicznej rozdzki zaznaczamy obszar,
ktéry chcemy wypetni¢ danym kolorem i wypetniamy go uzywajgc



kubetka . Zauwazmy, ze buty stanowig dwa oddzielne obszary (wydzielone przez
zamkniete linie). Mozemy zaznaczy¢ kilka obszardéw na raz przytrzymujac shift i wyla¢
farbe (lub dokonywacé innych operacji) na wszystkie jednoczesnie. Kolory mozemy
pobierac z pingwina lub palety barw. Podwadjne klikniecie na gornym prostokgcie pozwoli
na wybranie koloru narzedzia z palety barw. Klikniecie na dolnym prostokgcie

pozwoli na wybranie koloru tta. Kolor tta jest kolorem, ktéry pojawi sie w przypadku
wyciecia jakiegos obszaru. Strzatki zamieniajg kolor narzedzia z kolorem tta. Czarno-
biaty przycisk ustawia kolor narzedzia na czarny, tta na biaty.

Cwiczenie 22. Do pokolorowania hetmu trzeba uzyé nieco innej techniki. Przycisk
reprezentuje wypetnianie gradientem koloru. Uzywajgc dwoch barw, w naszym
przypadku koloru niebieskiego i biatego mozna uzyskac ptynne przejscie miedzy dwoma
kolorami.

Wskazowka: Jezeli poczatek dtugiego wektora, ktory chcemy przeciggngc wypada poza
oknem rysunku (zazwyczaj jezeli chcemy modyfikowac obszar blisko krawedzi rysunku)
mozna uzywajgc znaku - (minus) zmienic¢ widok (zmniejszy¢ wielko$¢ wyswietlanego
rysunku). Pozwoli to na uzycie dtugiego wektora gradientu.Po ustawieniu koloréw na
niebieski i biaty oraz zaznaczeni u obszaru hetmu rysujemy wektor gradientu. Najlepiej
wyprobowac kilka wektoréw i wybrac najbardziej zadowalajgcy nas wynik. Nie nalezy
prébowacé wektora za wektorem lecz po kazdej nieudanej prébie najpierw cofngé
operacje <ctrl+z>, a dopiero p6zniej wyprébowac nastepny wektor. Nalezy pamietac,
ze ilosc¢ cofniec jest ograniczona (domysinie 5 poziomow cofnigc).

Cwiczenie 5. Warstwa ,Tto” jest szczegdlng warstwa. Jezeli dopiero rozpoczeto prace
prawdopodobnie warstwa , Tto” nie obstuguje przezroczystosci. Jezeli prébujemy cos
wycig¢ z warstwy ,Tto” w miejscu wyciecia pojawi sie kolor tta. Jezeli zalezy nam zeby
uzyska¢ w warstwie , T10” przezroczystos¢ nalezy do rysunku dodac kanat alfa (W oknie
Warstwy nalezy klikng¢ prawym przyciskiem na danej warstwie i wybra¢ Dodaj kanat
alfa). Kanat alfa jest automatycznie dodawany do kazdej nowo tworzonej warstwy.
Wracamy do naszego rysunku. Pora usungc tto. Zaznaczamy biate tto i wycinamy je
<ctrl+x>. Powinnismy otrzymac rysunek podobny do przedstawionego obok. Szare
kwadraty méwig o tym, ze nie ma tam Zzadnych pikseli - rysunek jest przezroczysty.
Uzywajac narzedzia ,,Odreczne zaznaczanie obszarow” mozemy obrysowac (nie
starajgc sie przesadnie - zaznaczenie moze by¢ wieksze niz sam pingwin) siedzgcego



pingwina. Nastepnie wycinamy zaznaczenie <ctrl+x>, w oknie Warstwy tworzymy nowg
warstwe, upewniamy sie, ze jest ona aktywna i wklejamy zawarto$¢ bufora, czyli
wycietego pingwina. Warto zauwazyc¢ jak zmienito sie zaznaczenie - mimo zaznaczenia
przez nas pingwina wraz z otaczajgcym go fragmentem przezroczystego tta
zaznaczenie zostato pomniejszone o przezroczysty, czyli nieistniejgcy obszar i
dopasowane do konturu pingwina. Wskazuje na to obszar wyznaczony przez
"maszerujgce mréowki" po wklejeniu pingwina.

Cwiczenie 6. Teraz mamy mozliwo$é kopiowania pingwinéw na nowe warstwy,
przesuwania aktywnych warstw narzedziem (dostepnym z okna narzedzi - nie myli¢ z
nawigatorem w prawym dolnym rogu) i zmiany kolejnosci warstw. Po zapisaniu rysunku
do pliku (png! lub gif, bo JPG nie obstuguje przezroczystosci) )i wyswietleniu go np. w
przegladarce plikow graficznych lub przeglagdarce WWW zamiast szarych kwadratéw
uzyskamy prawdziwg przezroczystosc.

Cwiczenie 7. Zapisz plik jako imie-praca.xcf. Pamietaj, ze XCF to format GIMP-a i tylko
GIMP potrafi go obstugiwaé. Pozwala on jednak na zapamietanie warstw i catej Twojej
pracy do pozniejszych zmian.




