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Wstep

Prezentowane materialy dydaktyczne dla treneréw warsztatow pt.
Grafika komputerowa — warsztat umiejetnosci praktycznych zostaty opra-
cowane na potrzeby projektu Nauczyciel w teorii i praktyce. Program
doskonalenia zawodowego w przedsigbiorstwach dla nauczycieli ksztalce-
nia zawodowego w sektorze informatycznym i telekomunikacyjnym reali-
zowanego przez firme¢ Tylda Sp. z 0.0. w ramach Programu Operacyjnego
Kapital Ludzki wspotfinansowanego ze srodkéw Europejskiego Funduszu
Spotecznego.

Projekt jest adresowany do nauczycieli przedmiotow zawodowych
oraz instruktorow praktycznej nauki zawodu ksztatcagcych na potrzeby
sektora informatycznego i telekomunikacyjnego.

Projektodawca — firma Tylda Sp. z 0.0. — funkcjonuje na rynku IT od
2000 roku. Od trzech lat zajmuje si¢ organizacjg kurséw i warsztatow
komputerowych. Poprzez swoje dziatania firma dazy m.in. do umocnienia
rynku lokalnego i promowania ustug. Obecnie Tylda Sp. z 0.0. jest jednym
z liderow w swojej branzy w wojewodztwie lubuskim w zakresie wdrozen
zaawansowanych rozwigzan technologicznych, komunikacyjnych, sprzedazy
hurtowej 1 szkolen migkkich.

Niniejsze materiaty stanowig warsztat podstawowych umiejg¢tnosci
praktycznych z zakresu grafiki komputerowej — projektowania dwuwy-
miarowego na potrzeby Internetu oraz druku. Celem materialow jest
stworzenie dwudniowych warsztatow z zakresu powyzszych zagadnien.
Tekst sugeruje stosowanie w trakcie kursu jak najwigkszej ilosci skrotow
klawiaturowych, zdecydowanie przyspieszajacych prace w programach.

W materiatach dydaktycznych znajdg si¢ jednak takze ilustracje ikonek



wywolujacych poszczegdlne funkcje. Warsztat nie cechuje sie oddziel-
nym wprowadzeniem do kazdego z omawianych programow — kladzie
nacisk na nauke poszczegdlnych funkcji podczas wykonywania konkret-
nego zadania. Materialy omawiaja polskojezyczne wersje programow
Inkscape i GIMP. Zaproponowane ¢wiczenia zaktadaja, ze uczestnicy
warsztatow posiadaja podstawowa umiejetnos¢ obstugi komputerow
z systemem Microsoft Windows.

Waznym zagadnieniem dla realizacji niniejszych warsztatow jest
fakt, ze przedstawione ¢wiczenia majg charakter sugestii. Wspotczesny
rynek graficzny zmienia si¢ bardzo dynamiCznie i mimo staran autora,
majacych na celu uczynienie warsztatu jak najbardziej uniwersalnym,
Sytuacja w trendach projektowania i obstudze odpowiednich aplikacji
narzgdziowych moze wymusi¢ nie tylko modyfikacje istniejacych zadan,
lecz rowniez uktadanie catkowicie nowych ¢wiczen w momencie realiza-

Cji warsztatow.



Zasady pracy z grupg

Bardzo wazne jest poczatkowe ustalenie zasad, wedlug ktorych

realizowany bedzie warsztat. Prowadzacy powinien przedstawié te reguty

grupie, upewniajac si¢, ze zostaty zrozumiane przez wszystkich. Wazne,

aby uczestnicy zadeklarowali stosowanie si¢ do wymienionych zasad.

Najwazniejsze z nich to:

1.

2.

6.

7.

aktywny udziat w ¢wiczeniach,

powstrzymywanie si¢ od formutowania ocen dotyczacych ko-
legow z grupy warsztatowej,

dyskrecja,

prawo do wypowiedzi i refleksji,

mozliwo$¢ korzystania z pomocy prowadzacego zajecia,
prawo do popehniania btedow,

mozliwos$ci rezygnacji z udziatu w ¢wiczeniu.

Warsztaty nie maja na celu oceniania ktoregokolwiek z uczestni-

koéw. Indywidualna dyskusja nad efektem pracy w trakcie poszczeg6lnych

¢wiczen shuzy wyltacznie korekcie ewentualnych btgdow. Powinien o tym

pamigtac¢ zarbwno prowadzacy zajecia, jak i uczestnicy.



Uwarunkowania techniczne

Optymalne warunki, w ktorych mozna przeprowadzaé zapropo-

nowane ¢wiczenia, to:

1.

2.

ilos¢ komputeréw rowna ilosci uczestnikow;

komputer prowadzacego podigczony do projektora — aby
mozna bylo pokazywac uczestnikom kolejne kroki postepo-
wania w ¢wiczeniach bez potrzeby podchodzenia za kazdym
razem do poszczegbdlnych osob;

monitory o mozliwie duzej rozdzielczosci;

system operacyjny Microsoft Windows XP/Vista/7 — omawiane
w tych materiatach programy mogg pracowa¢ réwniez w in-
nych §rodowiskach (np. Linux), jednak ze wzgledu na duza po-
pularno$¢ materiaty te opisujg oprogramowanie W wersji dla
systemu Windows;

zainstalowane darmowe programy GIMP oraz Inkscape;
dostep kazdego stanowiska do Internetu — wspotczesnie pro-
jektant grafiki musi stawia¢ na staty rozwoj poprzez szukanie
materiatdw pomocniczych; ma to bardzo duze znaczenie na-

wet na etapie podstawowego warsztatu.



Cwiczenia integracyjne

Prowadzacy zajecia przedstawia si¢ grupie, prosi uczestnikow o zro-
bienie tego samego i krotkie opowiedzenie o sobie. Trener moze zada¢ uczest-
nikom nastepujgce pytania:

1. Dlaczego zdecydowali si¢ na uczestnictwo w warsztatach?

2. Jakie sg ich oczekiwania?

Nastegpnie ustalane sa wspolnie zasady wspotpracy. Zostajg sformu-
towane cele calego warsztatu. Kolejnym krokiem moze by¢ propozycja ¢wi-
czen integracyjnych umilajacych atmosfere w grupie.

Celem tego typu ¢wiczen jest integracja grupy, wzajemne poznanie
si¢ uczestnikow, szukanie cech wspdlnych, stworzenie atmosfery bezpie-
czenstwa i zaufania do siebie na tyle, aby mdc ze sobg efektywnie wspotpra-
cowac. Trener moze przeprowadzi¢ dowolne ¢wiczenia integracyjne (jedno

lub dwa). Propozycja ¢wiczenia integracyjnego ponize;.

Cwiczenie na integracje — ,Jakim jeste$ kolorem?”

Czas: Ok. 20 min.

Podstawowe  Kazdy z uczestnikow zapisuje na kartce z imieniem
wiadomos$ci:  kolor, ktory jego/jej zdaniem najlepiej jego/ja opisuje.
Zapisuje takze uzasadnienie tego wyboru. (np. ,,najlepiej
opisuje mnie kolor zielony, bo jestem optymistkg z na-
dzieja patrzaca w przysztos$¢”). Nastepnie instruktor inter-
pretuje kazda wybrang barwe w kategoriach jej znacze-

nia w grafice i reklamie, pytajac na koncu, czy danej



osobie chodzilo wtasnie o taki przekaz. Oprocz integra-
cji ogromng zaletg ¢wiczenia jest fakt, ze kazdy uczest-
nik prawdopodobnie zapamigta bardzo dobrze znaczenie

wybranego koloru.



Czesc¢ 1 — Uniwersalne zasady
projektowania grafiki

Niniejsza czgs$¢ sktada sie z ¢wiczen pokazujacych uczestnikom
metody, ktorymi mogg kontrolowac i wywazaé przekaz danej kompozycji
poprzez rozlokowywanie jej cigzaru. Tematem tej czesci jest rowniez
operowanie kolorem. Wysoce zalecane jest zatem, zeby prowadzacy zaje-
cia omawial wyniki tworzonych kompozycji indywidualnie z kazdym
uczestnikiem szkolenia tak, aby rozwia¢ mozliwe watpliwosci w kwestii
podstawowych zasad.

Wszystkie ¢wiczenia z tej cze$ci beda wykonywane w darmowym
programie Inkscape. Efektem ¢wiczen jest rOwniez praktyczna znajomosc¢
obstugi tej aplikacji. Przyktadowe kompozycje bedace rozwigzaniami
poszczegblnych ¢wiczen zamieszczono w tekscie. Cwiczenia te nie sa
nastawione na stworzenie profesjonalnego produktu, lecz na poznanie
pewnych podstawowych zasad projektowania grafiki i zachecenie uczest-
nikéw warsztatu do samodzielnej, kreatywnej pracy (takze po zakoncze-

niu szkolenia).

Cwiczenie 1. Wprowadzenie do programu Inkscape

Czas: Ok. 120 min.

Cel Wprowadzenie do podstawowych funkcji programu do
dydaktyczny: edycji grafiki wektorowej Inkscape.
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Podstawowe

wiadomosci:

Cwiczenie przebiega z uzyciem programu Inkscape.
Uczestnicy powinni przyswoi¢ sobie podstawowe funk-
cje tego programu w stopniu umozliwiajacym realizo-
wanie kolejnych ¢wiczen.

Prace powinno si¢ zacza¢ od uruchomienia aplikacji. Na
ckranie pojawi si¢ pusty rysunek (rysunek 1.). Nowy ry-
sunek mozna rowniez utworzy¢, korzystajac ze skrotu
klawiszowego Ctrl + n Iub wybierajac opcj¢ Plik = No-
wy z menu glownego. Pierwsza z tych opcji wygeneruje
rysunek o domyslnych rozmiarach (A4). W drugim przy-
padku mozemy wybra¢ sposrod standardowych formatow
(np. wizytdwka, oktadka ptyty DVD itd.). W kazdym mo-
mencie edycji pliku mozemy zmieni¢ wielko$¢ obrazka za
posrednictwem opcji Plik = Wiasciwosci dokumentu...

(Ctrl + Shift + D) dostepnej w gornym menu.

Rysunek 1. Okno gtéwne programu Inkscape z pustym ptotnem obrazka

“ Nowy dokument 1 - Inkscape -3l x|
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Na rysunku 1. w ramce znajduje si¢ przybornik zawierajacy na-
rzedzia do edycji grafiki.

Na poczatku zajmijmy si¢ nawigacjag w programie. Edycja szcze-
gotow grafiki wymaga przyblizania i oddalania obrazu. Mozna tego do-
kona¢ na kilka sposobow. Z przybornika wybierz ikonke z lupa (narze-
dzie Zoom). Pod menu gtownym pojawi si¢ dodatkowy pasek z opcjami
przyblizania i oddalania podzielonymi na trzy grupy (rysunek 2.). Ustaw
kursor nad poszczegdlnymi elementami i poczekaj na pojawienie si¢
dymka z objasnieniem jego dziatania. Zwrdo¢ uwage na skroty klawiszowe
umieszczone w nawiasach. Funkcje takie jak: ,,dopasuj przyblizenie do
aktualnego zaznaczenia” mozna wyprobowaé w dalszej czgséci ¢wiczenia.
Innym wygodnym sposobem na operowanie zoomem jest uzywanie rolki

myszy z jednoczes$nie naci$nigtym klawiszem Ctrl.

Rysunek 2. Narzedzie przyblizania programu Inkscape

QA QA@a QaaaqalQa

Praca z przyblizeniem wymaga czasem przesunigcia calego ptotna

obrazka. Mozna tego dokona¢ poprzez manipulacj¢ suwakami na dole i po
prawej stronie obrazka lub uzywajac strzatek na klawiaturze z jednocze-
$nie wcisnietym klawiszem Citrl.

Uwaga! Uzywanie samych strzalek powoduje przesunigcie aktu-
alnie zaznaczonego obiektu.

Zacznijmy od narysowania podstawowych figur geometrycznych.

~

o

Z przybornika wybierz prostokat (‘=

). Nastepnie na obszarze rysunku
(ptotnie) wybierz punkt dla jednego z wierzchotkdw. Nastepnie, trzyma-

jac przycisniety lewy klawisz myszy, przesun kursor myszy az do uzy-
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skania zadanego ksztattu. Czasem wygodnie jest uzywac klawisza Ctrl
W czasie rysowania. Powoduje to, ze rysowany ksztalt bgdzie bardziej
regularny — stosunek jego bokow (wymiardw) pozostanie liczba catkowi-
ta (np. 1:1, 1:2 itd.).

Weisniety klawisz Ctrl przydaje si¢ szczegolnie w przypadku ry-

sowania okregdw. Z przybornika wybierz narzgdzie do rysowania elips,

tukow i okregéw (’6‘). Nastegpnie narysuj na ptotnie kilka elips i okregow
z weisnigtym klawiszem Ctrl.

W celu przeéwiczenia prezentowanych funkcji uczestnicy moga
otrzymac¢ od trenera zadanie narysowania jednego z bokéw kostki do gry
w domino. Przyktadowy efekt takiego ¢wiczenia pokazany jest na rysunku 3.
Poc¢wicz opcje przyblizania (zoomu) dla sprawdzenia symetrii rysunku. Za-

chec¢ uczniow do wykorzystania roznych opcji dopasowania zoomu.

Rysunek 3. Przyktadowy rysunek wykorzystujacy podstawowe figury geometryczne

o O

O
o O

Zrodto: opracowanie wihasne.

Narysowane elementy mozna edytowaé. Stuzy do tego narzgdzie:
wskaznik (ikonka myszki w przyborniku). Wybierz t¢ opcj¢, a nastgpne
zaznacz jeden z elementow na ekranie. Pierwsze pojedyncze kliknigcie na
obiekcie powoduje wyswietlenie obok rogdéw obiektu matych strzatek

stuzacych do zmiany rozmiaru obiektu (rysunek 4a). Po chwili kliknij
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jeszcze raz na ten sam obiekt. Strzatki zmienig si¢, umozliwiajac obrot
figury przez punkt oznaczony krzyzykiem (domys$lnie w $rodku elemen-
tu). Sam krzyzyk mozna przesung¢ (rysunek 4b). Podwojne kliknigcie na

obiekcie uruchamia dodatkowe opcje (rysunek 4c).

Rysunek 4. Trzy tryby edycji obiektu (prostokgta): a) zmiana rozmiaru, b) obrot,
¢) edycja zaawansowana

Zrbdto: opracowanie wilasne.

Edycje zacznijmy od opcji przesuwania. Po pierwszym kliknigciu
mozesz zmieni¢ potozenie obiektu przy pomocy strzatek lub przeciggania
obiektu z przycisnietym lewym klawiszem myszy. Dodatkowo wcisnigcie
klawisza Ctrl spowoduje przesuwanie figury tylko w jednym kierunku
(gora — dot lub lewo — prawo). W celu sprawdzenia tej funkcjonalnosci
zaznacz narysowany prostokat i naci$nij prawy klawisz myszy. Z menu
kontekstowego wybierz opcje Powiel Ctrl + D. Nastepnie przesuwaj nowy
prostokat raz bez wcisnigtego klawisza Ctrl, raz z wcisnigtym klawiszem
Ctrl. W ten sposob mozesz budowac regularne struktury (np. szachownice
lub klocek do gry w domino) na podstawie pojedynczego elementu.

Podwojne kliknigcie na dany obiekt powoduje przejscie do bar-
dziej zaawansowanej edycji. To samo mozna osiggna¢, klikajac na obiekt
z wybranym odpowiednim narzedziem z przybornika (np. narzedzie pro-
stokat do edycji prostokata). Przyjrzyjmy si¢ dodatkowym opcjom przy
edycji prostokata i okregu.

15



Zaznacz jeden z narysowanych prostokatoéw i wybierz narzedzie
Prostokgt z przybornika. Na ekranie zobaczysz trzy uchwyty (dwa kwa-
draty i jeden okrag) (rysunek 5.). Dwa z nich stuza do zmiany potozenia
wierzchotkow prostokata. Ostatni okrag stuzy do zaokraglania rogow.
Chwy¢ lewym klawiszem myszy za okrag i przesuwaj wzdluz prawego
boku w dot. Zauwaz, ze pod przesuwanym okr¢giem znajdowat si¢ jesz-
cze jeden taki element. Chwy¢ ten drugi okrag i przesun wzdhuz pozio-
mego boku. Zauwaz, jak zmienia si¢ ksztatt obiektu. Roéwniez tutaj mozna
wykorzysta¢ klawisz Ctrl, ktoérego przycisnigcie w trakcie edycji powodu-
je, ze zaokraglenie jest kotowe (promienie zaginania w poziomie i pionie
sg jednakowe). Wymiary promienia zagi¢cia rogdéw mozna rowniez podac
z klawiatury w polach Rx i Ry, ktore pojawiaja si¢ pod menu gérnym
w momencie edycji ksztattu.

Rysunek 5. Opcje edycji obiektu

zaokraglanie

Zmiana potozenia
wierzchotkow

Zrodto: opracowanie wihasne.

Przydatna jest takze mozliwo$¢ rysowania okregow, tukow lub
wykresow kotowych. Z przybornika wybierz narzgdzie Okrgg i narysuj
koto (korzystajac z klawisza Ctrl) lub zaznacz juz istniejacy okrag.
Chwy¢ za okragly znacznik 1 poruszaj kursorem myszy. Jezeli kursor my-
szy znajduje si¢ na zewnatrz okregu, otrzymujemy tuk (rysunek 6a). Jeze-
li natomiast kursor znajdzie si¢ wewnatrz, otrzymamy figure przypomina-
jaca napoczety tort (rysunek 6b).
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Rysunek 6. Przyktadowe efekty edycji okregu

a) b)

O G

Wartosci katéw oraz rodzaj tuku (zamknigty lub otwarty) mozna

Zrodto: opracowanie wilasne.

réwniez wyznaczy¢, Korzystajac z pol i przyciskow pojawiajgcych si¢
w momencie edycji pod menu gornym (rysunek 7.). Jest to opcja przydat-

na np. przy generowaniu wykresow kotowych.

Rysunek 7. Dodatkowe opcje edycji pojawiajace si¢ pod gornym menu

Zmien: | Poczatek: IIZIJIIIIIIIII ﬂ koniec: I2?"D,951ﬂ| &~ O | {Eﬂl'

Bardziej zaawansowane narzg¢dzia edycji mozna odnalez¢ w panelu

Przeksztaté¢, dostepnym w gornym menu Obiekt = Przeksztaté... Ctrl +
Shift + m. Zaznacz jeden z elementow, otworz panel Przeksztaté i poekspe-
rymentuj z obracaniem, przesuwaniem i pochylaniem obiektu. Nie zapo-
mnij o naci$nieciu przycisku Zastosuj po wpisaniu np. wartosci kata obrotu.

Zajmijmy si¢ teraz wypelnianiem ksztattow kolorem. Istnieje kilka
sposobow osiggniecia zgdanego wypelnienia ksztaltu. Zacznijmy od naj-
prostszego z nich. Zaznacz jeden z obiektow na rysunku lub narysuj nowy
— np. prostokat. Zwré¢ uwage na pola w dolnej czeéci okna programu
Inkscape (rysunek 8.). Domyslnym kolorem konturu jest czarny. Aby go
zmieni¢, wybierz kolor z palety (uzyj suwaka, by mie¢ dostep do wszyst-
kich koloréw). Nastepnie kliknij na ten kolor lewym przyciskiem myszy

z przycisnietym jednoczesnie klawiszem Shift. Domyslnie narysowane
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figury nie maja wypelnienia (sg przezroczyste). Aby to zmieni¢, zaznacz
element na rysunku i kliknij lewym przyciskiem myszy na wybranym
kolorze. Wybranie krzyzyka na palecie koloru spowoduje ustawienie

przezroczystego wypetnienia lub konturu.

Rysunek 8. Kolor konturu i wypetnienia

> Pl
4 [

Wypetnienie: Brak

Kontur: 4 K:|100 [-)|

Bardziej zaawansowane opcje wypelniania i koloréw znajduja si¢
w panelu dostepnym po wybraniu opcji Objekt = Wypelnienie i kontur
dostepnym w gornym menu lub pod skrotem klawiszowym Shift + Ctrl + f.
Po prawej stronie ekranu pojawi si¢ dodatkowy panel z opcjami wyboru
koloru w réznych trybach (RGB, CMYK, koto) (rysunek 9.). Dodatkowo
mamy dostep do wspdtczynnika A, ktory ustala poziom przezroczystosci
(255 oznacza najwigksze pokrycie). Oprocz jednolitego wypetnienia ma-
my réowniez dostep do gradientow liniowych i radialnych (odpowiednio
drugi 1 trzeci kwadratowy przycisk pod zaktadka Wypetnienie), a takze do
wypelniania deseniem. Podobne opcje dostepne sg w zakladce Kontur.
Opcje stylu linii przedstawione bedg w dalszej czesci materiatow dydak-
tycznych. Jako praktyczne ¢wiczenie zaproponuj uczniom ,,pokolorowa-

nie” opracowanego obrazka.
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Rysunek 9. Wybor koloru

A [Awypeinienie  kontur... (Shift=Ctri<F) BE s [
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&
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p [
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RGBA; | 2945deff

a
Llod

Rozmycie
00

Krycie, %
[] 1000 -

Kolejnym zagadnieniem prezentowanym w tym ¢wiczeniu jest

dodawanie linii, krzywych 1 strzatek. Z przybornika wybierz narzgdzie Of6-

wek: Reczne rysowanie krzywych (@]) Nastepnie kliknij lewym przyci-
skiem myszy w punkcie poczatku linii. Przesun wskaznik myszy 1 ponownie
uzyj lewego klawisza myszy do zakonczenia rysowania krzywej. Przesu-
wanie wskaznika myszy z naci$nigtym lewym klawiszem uruchamia tryb
rysowania odrecznego. Zaznacz narysowany element, w opcjach wypet-
nienia i konturu przejdz do ostatniej zaktadki Styl konturu. Mozesz tam wy-
bra¢ szerokos¢ kreski, jej typ (linia ciggla, kreskowana itd.) a takze znaczniki
zakonczen (np. groty strzatek).

Teraz przejdzmy do innego narzgdzia z przybornika Rysowanie

krzywych Beziera i linii prostych (w=). Upewnij si¢, ze w lewej gornej
czes$ci okna programu, pod menu, jest ustawiony tryb Tworz regularng
Sciezke... oraz w polu Ksztaft wybrana jest opcja Brak (rysunek 10.). Te-

raz kliknij lewym klawiszem myszy na ptotnie obrazka, wybierajac punkt
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startowy. Kolejne kliknigcia dodaja punkty na naszej krzywej. Rysowanie
mozna zakonczy¢ na dwa sposoby:

1. poprzez podwodjne kliknigcie na ostatnim punkcie krzywej lub
nacisniecie klawisza Enter (ostatnim punktem krzywej bedzie
ten odpowiadajacy ostatniemu kliknigciu myszy);

2. zamknigcie figury — ustalenie kolejnego punktu krzywej na

punkt poczatkowy (oznaczony kwadratowym wskaznikiem).

Rysunek 10. Opcje rysowania linii

Tryb:{'l. 4e gl | Ksztalt: | Brak E

W tym wstgpnym ¢wiczeniu wazne jest, zeby trener zachegcat

uczestnikow do samodzielnej pracy i1 eksperymentéw z przedstawianymi
narzedziami. W efekcie poczatkowe rysunki mogg przypominaé zbidr
figur i ksztaltoéw. Wybrane opcje bedg rowniez bardziej szczegdtowo pre-

zentowane przy okazji kolejnych ¢wiczen.

Cwiczenie 2. Algorytmy doboru koloréw

Czas: 60 min.
Cel Zaprezentowanie uczestnikom zasad doboru koloréw na
dydaktyczny: podstawie barwy wyjsciowej.

Podstawowe Poczatkiem ¢wiczenia powinno by¢ omdwienie podsta-
wiadomosci: wowych algorytméw doboru barw do pojedynczej barwy
wyjsciowej — np. kolor logo danej firmy. Dobor odpo-

wiednich koloréw jest szczegdlnie wazny W przypadku
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tworzenia stron internetowych. To ¢wiczenie oparte jest
0 aplikacje sieciowg http://colorschemedesigner.com. Po-
dobne cele mozna uzyskac¢, uzywajac aplikacji Adobe Ku-
ler (http://kuler.adobe.com). Cwiczenie to wymaga doste-
pu do Internetu na kazdym stanowisku.

Przyktadem ¢wiczenia moze by¢ przydzielenie kazdej gru-
pie koloru w trybie RGB (np. ,,R = 100%”, ,,G = 0%”,
,,B = 50%”) lub bardziej ogodlnie zdefiniowanego koloru
(czerwony, fioletowy itd.) Kazdy uczen nastepnie testuje
rézne ustawienia palet i efekt na przykladowej stronie

internetowe;j.

Rysunek 11. przedstawia strong¢ http://colorschemedesigner.com.

Po lewej stronie wida¢ koto z doborem koloru przewodniego, a nad nim

opcje schematow barw. Wybierz kolor (na rysunku jest to czerwony).

przesuwajac wskaznik w postaci kota, a nastgpnie zmien schemat kolo-

row kolejno na:

1.

2.

3.

4.

5.

kolory przeciwlegte (komplement),
triade kolorow (triad),

tetrade kolorow (tetrad),

kolory analogiczne (analogic),

podzielone kolory przeciwlegle (accented analogic).

Po prawej stronie ekranu zobaczysz podglad schematu barw.
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Rysunek 11. Okno gtowne strony http://colorschemedesigner.com

wybor koloru domysinych schematow palet

wybaor koloru poprzez
przemieszczenie okragtego wskaznika

opcje podgladu wybranej palety

Po wybraniu np. schematu koloréw analogicznych mozemy wpty-
ng¢ na kolor podstawowy (wskaznik w postaci ciemniejszego kota), a takze
na zakres barw (wskazniki w postaci jasniejszych kot) (rysunek 12.). Prze-
ciggnij odpowiednie wskazniki wzdtuz promienia kota koloréw, aby zo-

baczy¢ przyktadowe palety barw.
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Rysunek 12. Przyktadowe ustawienie dla palety barw analogicznych

wybor koloru domys$inych schematéw palet

wybdr koloru podstawowego

Aby lepiej zobrazowac uzyskany efekt, mozemy postuzy¢ si¢ bar-
dziej zaawansowang opcja podgladu. Pod zbiorem kolorowych prostoka-
tow znajdujg si¢ dwa przyciski Light page example oraz Dark page
example (rysunek 13.). Prowadza one do przyktadowych stron interneto-
wych, ktore wykorzystuja stworzong witasnie palete barw w dwoch tona-

cjach (rysunek 14.).

Rysunek 13. Opcje wizualizacji palety barw
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Rysunek 14. Przyktadowa strona WWW wykorzystujaca wybrang palete barw

Light page |

DUIS AUTE
IRURE DOLOR

B Lorem ipsum dolor sit amet

Mollit Anim
Duis aute

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing 1 B Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et ! adipisicing elt, sed do eiusmod tempor
dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, r incididunt ullameo laboris nisi ut aliquip.
quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut L Ut labare. s
aliquip ex ea commodo consequat. ]
Lorem Duis aute irure dolor in reprehenderit in [ Excepteur sint occaecat

voluptate velit esse cillum dolore eu Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, s2d do

fugiat nulla pariatur. siusmod tempor incididunt ullamco.

Ipsum  Excepteur sint occaecat cupidatat nan

deserunt mollit anim id est laborum.

Duis aute irure dolor % Duis aute
= Lorem ipsum e Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur

= Dolorsitamet - adipisicing elit, sed do eiusmod tempor
= Consectetur adipisicing incididunt ullames laboris nisi ut aliquip.
Ut labore... »

Lorem | Ipsum | Dolor | Sitamet | Aliguin

Bardziej zaawansowane opcje dotyczace kontrastu i jasnosci do-
stepne sa w lewym panelu pod zaktadka Adjust Scheme. Oprécz mozliwo-
$ci recznego doboru nasycenia barw (saturation) i jasnosci (brightness)
oraz kontrastu (contrast), mozemy wybra¢ predefiniowane schematy (po-
le Preset), takie jak maksymalny kontrast czy kolory pastelowe (pastel)
(rysunek 15.).

Rysunek 15. Bardziej zaawansowane opcje doboru barw




Dodatkowg zaleta prezentowanego §rodowiska jest mozliwo$¢ eks-
portu utworzonych palet koloréw do popularnych programow graficznych,
w tym GIMP / Inkscape. Jednak w prezentowanych ¢wiczeniach ograni-
czymy si¢ do wbudowanych palet programu Inkscape, ktore mozna wybrac
korzystajac z przycisku () znajdujacego si¢ w prawym goérnym rogu okna
glownego obok palety kolorow (rysunek 16.). Innym sposobem dostepu do
palet barw jest wybranie opcji Przyktadowe kolory Shift + Ctrl + W z menu
Widok. W nowym panelu pojawi si¢ paleta barw oraz przycisk ().

Rysunek 16. Dostep do schematéw kolorow

Wysokoéé elementéw palety »
Szerckosc elementow palety L4
Zawijaj

Auto
Blues
Echo Icon Theme Palette
Gold
Gray
Greens
Hilite

® Inkscape default
Khaki
LaTeX Beamer
MATLAB Jet (72)
Reds
Royal
SVG
Tange icons
Topegraphic
Ubuntu
WebHex
WebSafed2

r— Windows XP icons G :)

Podobnie jak w poprzednim ¢wiczeniu, uczestnicy powinni by¢
zachecani do samodzielnej i kreatywnej pracy. Naktanianie ich do ekspe-
rymentow oraz sprawdzania mozliwosci poszczegdlnych opcji jest cze-
$cig tego procesu.

Jako dodatkowe ¢wiczenie trener moze zaproponowac uczestni-

kom przyjrzenie si¢ kolorystyce reklam (rowniez telewizyjnych). Jakie
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zestawy barw uzywane sg w reklamach produktéw ekskluzywnych i firm

chcacych podkresli¢ swoja dhugoletnia marke oraz pozycje? Czy sa to

barwy zimne czy raczej stonowane? A jakie palety barw wykorzystywane

sg do promocji produktéw, ktorych odbiorcami sg gtoéwnie ludzie mtodzi?

Jakich barw uzywaja specjalisci od reklamy?

Czas:

Cele

dydaktyczne:

Podstawowe

wiadomosci:

Cwiczenie 3. Rodzaje kompozycji

60 min.

1. przedstawienie uczestnikom zasad tworzenia kom-
pozycji 1 operowania nimi (dynamiczno-statyczna,
otwarto-zamknigtg);

2. utrwalenie podstawowych funkcji programu do gra-

fiki wektorowej Inkscape.

Cwiczenia indywidualne przy komputerach moze poprze-
dzi¢ dyskusja nad przyktadami zawartymi w materiatach
szkoleniowych do tych ¢wiczen. Uczestnicy warsztatu po-
winni umie¢ wskaza¢ najwazniejsze cechy poszczegolnych
typow kompozycji. Efektem drugiej czesci ¢wiczenia mo-
ze by¢ przyktadowy rysunek wykorzystujacy uprzednio
omowione zatozenia. Jednym z ¢wiczen moze by¢ wyzna-
czenie kazdemu z uczestnikow zadania zaprojektowania
obrazka wielkosci oktadki ptyty CD przy pomocy wskaza-
nych przez nauczyciela figur geometrycznych (koto, kwa-
drat itd.). W ¢wiczeniu wykorzystana bedzie wiedza zdo-

byta do tej pory z zakresu obshugi programu Inkscape.
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Uruchom program Inkscape, z menu gornego wybierz Plik = No-
wy = CD Cover 300 DPI. Na ekranie pojawi si¢ puste ptotno, na ktorym
mozna ¢wiczy¢ rézne style kompozycji.

1. kompozycja statyczna,

2. kompozycja dynamiczna,

3. Inne rodzaje kompozycji.

Kompozycja statyczna

W kompozycji statycznej wigkszo$¢ linii jest rownolegta do granic
obrazka. Nieskomplikowane rysunki przedstawiajace architekture budyn-

kow sg dobrymi przyktadami kompozycji statycznych.

Rysunek 17. Przyktad kompozycji statyczne;j

A

Zrodto: opracowanie wihasne.

Rysunek 17. przedstawia front budynku stylizowanego na grecki
Partenon (przyktad kompozycji statycznej). Do wykonania tego rysunku
postuzyty figury geometryczne (prostokaty). Dach zostal narysowany

przy pomocy narzedzia Rysowanie krzywych Beziera i linii prostych

o

(w=). Uzywanie klawisza Ctrl w czasie rysowania pozwoli na otrzymanie

réwnoleglych linii. Dodatkowo do wypetienia dachu kolorem uzyto

opcji Wypetnienie (rg) Po kliknigciu lewym przyciskiem myszy wska-

zany obszar zamkniety zostaje wypetliony zgodnie z ostatnio uzywanymi
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ustawieniami koloru wypeknienia i konturu. Kolory te mozna zmienic,

uzywajac procedury omawianej w poprzednim ¢wiczeniu.

Kompozycja dynamiczna

Kompozycj¢ dynamiczng cechuje wigksza swoboda w ustawianiu
elementdéw obrazka. Linie pod réznymi katami dajg wrazenie dynamiki.

Rysunek 18. stanowi przyktad kompozycji dynamicznej. Glow-
nymi elementami tego obrazka sg trzy roznokolorowe kota. Wykorzysta-
no tutaj efekty filtrow dostepne w gornym menu Filtry. W tym przypadku
byty to:

1. Materialy - Metalizowana farba

2. Powloki > Chmury

Cwiczenie to moze byé doskonatym pretekstem do wykorzystania
wbudowanych filtrow w celu uatrakcyjnienia efektu koncowego. Nalezy

naktania¢ uczestnikéw warsztatow do wyprobowania wielu mozliwosci.

Rysunek 18. Przyktadowy obrazek przedstawiajacy kompozycje dynamiczng

Zrbdlo: opracowanie wlasne.
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Figury przedstawione na rysunku nachodzg na siebie, tworzac stos.
Program Inkscape pozwala na kontrolowanie kolejnosci wyswietlania po-
szczegllnych elementow. Wybrany element mozemy przesuna¢ o jeden
stopien w dot / gore lub na spdd / wierzch. Po zaznaczeniu danego obiektu,
wybierz jedng z opcji z gornego menu (rysunek 19.).

Rysunek 19. Fragment menu Obiekt

UDIEKELY Na Znacznik
Chbiekty na prowadnice Shift+G

=7 Przenies w glrg Page_Up

= przenies w dol Page_Down
=7 Przenies na wierzeh Home

L2 Przenieé na spod End

> 4

S
& Obréé o 90° w prawo

Inne rodzaje kompozycji

Podobne przyktady mozna wykorzysta¢ do prezentacji pozostatych
typdw kompozycji: otwartej, zamknigtej lub kombinacji roznych koncepcji
kompozycji. Trener powinien za kazdym razem zachegca¢ uczestnikow
szkolenia do utrwalania wiedzy z zakresu obshugi programu Inkscape oraz
poszerzania swoich umiejetnosci, Np. poprzez stosowanie roznych filtrow,

stylow wypelnienia czy konturow linii.

Cwiczenie 4. Projekt logo

Czas: 120 min.

Cele 1. zaprojektowanie przyktadowego logo firmy;
dydaktyczne: 2. poglebianie umiejgtnosci korzystania z programu do

edycji grafiki wektorowej — Inkscape.
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Podstawowe To ¢wiczenie moze by¢ traktowane jako wstep do opra-
wiadomosci: cowania przyktadowej wizytowki. Korzystajac z pod-
stawowych figur geometrycznych oraz opcji wypeltnia-
nia i konturu, uczestnicy warsztatu majg za zadanie
opracowac logo. Przyktadowy efekt koncowy tego ¢wi-

czenia pokazano na rysunku 20.

Rysunek 20. Przyktadowe logo

Technologies

Zrbdto: opracowanie wilasne.

Za przyktadowe c¢wiczenie postuzy opracowanie logo wyimagi-
nowanej firmy. Kazdy z uczestnikow powinien mie¢ inng nazwe sktada-
jaca si¢ np. z inicjalow i stowa Technologies.

Prac¢ w programie Inkscape rozpocznij od wybrania nowego obraz-
ka w formacie wizytowki Plik = Nowy -> Businness_card_90x50mm.
Glownym elementem naszego logo jest nieco zagiety na rogu prostokat. Za-
cznij od narysowania prostokgta i wybrania koloru podstawowego (w tym
przypadku jest to ciemny czerwony). Ustal kontur obiektu jako brak koloru
(przekreslone pole koloru). Otworz okno dialogowe Wype/nienie i kontur
Shift + Ctrl + f i upewnij sie, ze krycie ustawione jest na ,,100%”.

Narysuj krzywa, ktéra wyznaczy nasze zagiecie, korzystajac z na-

rzedzia Rysowanie krzywych Beziera i linii prostych (@) zgodnie z ry-
sunkiem 21. Zaznacz oba elementy (prostokat i trojkat), z gornego menu
wybierz Sciezka = Podzial Ctrl + [. W efekcie pojawia si¢ dwa elementy

— gltdbwna czg$¢ oraz ,,zagiecie”. Zniknie natomiast narysowany wielokat.
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Rysunek 21. Logo — krok 1

Zrddlo: opracowanie wlasne.

Zajmijmy si¢ teraz dodawaniem efektoéw do naszych figur geome-
trycznych. Jedna z mozliwos$ci przeprowadzenia ¢wiczenia jest wykorzy-
stanie prezentowanych wczesniej opcji filtrow (menu gorne Filtry). W tym
¢wiczeniu pokazany jest reczny sposob dodawania wypuktosci. Nauczyciel
moze si¢ jednak ograniczy¢ do wbudowanych, gotowych efektow.

W drugim etapie zajmiemy si¢ gtdéwna czgscig naszej figury. Za-
znacz figure przypominajaca romb. Nastepnie utworz jej duplikat, klika-
jac prawym przyciskiem myszy i wybierajac opcj¢ Duplikuj lub poprzez
skrot klawiszowy Ctrl + d. Zmien kolor wypetnienia duplikatu na czarny
1 przesun figure w lewo i nieco do dotu. Wygodnie jest uzy¢ klawiszy
strzalek na klawiaturze. Wcisnigty klawisz Alt w czasie przesuwania spra-
wia, ze mozemy przesuwac¢ z wigkszg doktadno$ciag. Przesun nowo utwo-
rzony obiekt na spdd, korzystajac z menu Obiekt = Przesun w dét lub
klawisza Page down. Nast¢pnie ponownie zduplikuj figure podstawowa.
Tym razem nadaj jej nieco jasniejszy kolor 1 zmniejsz rozmiary. Przykta-
dowo — jezeli kolor podstawowy ma wartos¢ RGB 800000, to nowy ele-
ment powinien mie¢ np. D 40000 (warto$ci w postaci liczby heksadecy-
malnej mozna odczytaé, przytrzymujac kursor myszy nad okienkiem ko-
loru). Efekt tego kroku pokazany jest na rysunku 22a).
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Rysunek 22. Logo — krok 2

a)

Zrodlo: opracowanie wlasne.

Zajmijmy si¢ teraz cieniem. Zaznacz figure z czarnym wypelnie-
niem. Uwaga — klikajac lewym przyciskiem myszy na obiekty natozone
na siebie, zawsze zaznaczasz figur¢ na wierzchu. Aby zaznaczy¢ figure
pod spodem, uzyj zoomu, by doktadnie trafi¢ w pozadang figurg lub uzy-
waj lewego przycisku myszy z przyci$nigtym jednoczesnie klawiszem Alt
— wtedy kolejne kliknigcia zaznaczg figury lezace coraz nizej. Po zazna-
czeniu czarnego wielokata przejdz do edycji wypelnienia — skrot klawi-
szowy Shift + Ctrl + f. W zaktadce Wypelnienie, w polu Rozmycie podaj
wartos$¢ ,,5”, a Krycie ustaw na ,,80%”. Brawo — nasza figura posiada te-
raz cien (rysunek 22b).

Ostatnig operacjg tego etapu jest edycja gornej warstwy w celu

dodania efektu wypuktosci. Zaznacz gorny, jasniejszy wielokat, z przy-

bornika wybierz narz¢dzie Gradient (’?;) Przeciagnij poczatek i koniec
linii wyznaczajacej gradient przezroczystosci tak, aby otrzymaé wynik
podobny do tego z rysunku 22c).

Rysunek 23. Opcje odbijania elementu w pionie i poziomie

i
i
Ht
il

BEQ L LM<

@ 1aialEnaial IJOdbi_ia zaznaczone
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W kroku trzecim zajmiemy si¢ gorna ,,zaktadka”. Na poczatku za-
znacz trojkat powstaty z podzielenia prostokata przy pomocy narzedzia
Wskaznik: Zaznaczenie. Nastepnie odbij figur¢ w pionie i poziomie, Ko-
rzystajac z funkcji dostepnych w gornym menu (rysunek 23.). Teraz zmien
kolor tego elementu na nieco jasniejszy — tak, aby réznit si¢ od poprzednie-
go (tutaj wybrano kolor wypehnienia o kodzie AA0000). W efekcie otrzy-
mujemy prostokat podobny do tego z rysunku 24a).

Rysunek 24. Logo — krok 3

a) b) C) d)
A 4 4

Zrodto: opracowanie wihasne.

Kolejne operacje sa analogiczne do tych z opisanego powyzej eta-
pu — dokonujemy duplikacji trojkata. Nastepnie zmieniamy jego kolor na
czarny i przesuwamy na spdd z nieco zmienionym potozeniem. Dodaje-
my kolejny duplikat naszego podstawowego trojkata i zmniejszamy jego
rozmiar, a takze nadajemy nieco jasniejszy kolor. Efekt pokazano na ry-
sunku 24b). Kolejng operacja jest wygtadzenie uzyskanego cienia. Zaznacz
czarny prostokat (znow przydatny moze okazac si¢ klawisz Alt) i w opcjach
konturu oraz wypetnienia (Shift + Ctrl + f) zaznacz rozmycie ,,5” oraz wy-

pehienie ,,80%”. Cien powinien by¢ zblizony do tego z rysunku 24c). Dodaj

ostatni element — gradient koloru — uzywajac narzedzia Gradient (W;

)

z przybornika. Zaznacz kierunek gradientu zgodnie z rysunkiem 24d).
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Rysunek 25. Logo — krok 4

a) b) C) d)
LT e JF 4

Zrédto: opracowanie wlasne.

W ostatnim kroku dodamy przyktadowy napis (w tym przypadku
jest to ,,JFK”). Najpierw jednak potaczmy dwie grupy figur (rysunek 25a).

Nastepnie dodamy napis, uzywajac narzgdzia Tekst (_@]). W menu gor-
nym pojawig si¢ dodatkowe opcje tekstu (rysunek 26.). W polu Czcionka
wybierz czcionk¢ bezszeryfowa (np. Sans), odpowiedni rozmiar (tutaj 14)
oraz pogrubienie. Kliknij lewym przyciskiem myszy wewnatrz edytowa-
nego logo i wprowadz odpowiedni napis. Napis mozna przesuwaé po

ptotnie. Nalezy w tym celu zaznaczy¢ go, uzywajac polecenia Wskaznik

(==%). Aby powrdci¢ do edycji tekstu, ponownie wybierz opcje Tekst

(@) Dopasuj rozmiar czcionki i przesun napis tak, aby przypominat ten

z rysunku 25b).

Rysunek 26. Opcje tekstu

L= = L g i @@ La |

Sans IZ|].4 IZ||E|
o H [ =
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Nastepnie dodamy wigcej efektow — aby nasz napis wyrdzniat sie
z ciemnoczerwonego tta. Zaznacz swdj tekst, korzystajac z opcji Wskaz-

nik. Z dolnej palety wybierz biaty kolor wypetnienia, z przybornika wy-

bierz narz¢dzie Gradient (’?;), ustal punkty poczatkowe i koncowe zgod-

nie z rysunkiem 25c). Ostatnig operacjg jest umieszczenie napisu ,,pod
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zagieciem”. Korzystajac z klawiszy Page Up i Page Down, umie$¢ napis
pod cieniem rzucanym przez zagiety rég. W efekcie gtowna cze$¢ logo
powinna wygladac jak na rysunku 25d).

W etapie pigtym ¢wiczenia obrocimy wszystkie utworzone ele-
menty tak, aby krzywa zagigcia byta mniej wigcej w pionie. Zaznacz
wszystkie elementy, korzystajac ze wskaznika i przeciggajac kursor my-
szy z przycisnigtym lewym klawiszem ponad wszystkimi elementami lub
uzywajac skrotu Ctrl + a. Nastepnie kliknij lewym przyciskiem myszy na
zaznaczone obiekty. Wskazniki na rogach powinny zmieni¢ si¢ w zaokra-
glone strzatki. Chwy¢ prawg gorng strzatke 1 obro¢ elementy do uzyska-
nia zadanego efektu.

W ostatnim kroku dodaj napis Technologies, uzywajac narze¢dzia
tekstu. Ustaw ten sam kroj czcionki, ale wigkszy rozmiar. Koncowy efekt
powinien wyglada¢ jak na rysunku 20. Aby utatwi¢ przesuwanie i wsta-
wianie catego logo, zgrupujemy elementy. Zaznacz wszystkie prymitywy
graficzne (figury i napisy), korzystajac z narzedzia Wskaznik lub skrotu
Ctrl + a. Nastgpnie z menu gornego wybierz Obiekt = Grupuj (Ctrl + g).
Gotowy obrazek zapisz pod wybrang nazwa, korzystajac z opcji Plik >
Zapisz lub Plik - Zapisz jako.

W przeprowadzonym ¢wiczeniu uczestnicy warsztatu zapoznali
si¢ z podstawami edycji $ciezek 1 bardziej zaawansowanymi opcjami wy-
pelniania. W nastgpnym ¢wiczeniu zostang doktadniej omowione zagad-
nienia dotyczace typografii.

Przedstawione tu logo stanowi przyktad. Trener moze przed zaje-
ciami przeszuka¢ zasoby Internetu w celu znalezienia inspiracji. Zapyta-
nie ,,wzory logo” powinno da¢ co najmniej kilka ciekawych stron z port-

folio projektantow grafiki.
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Cwiczenie 5. Projekt wizytowki

Czas: 120 min.
Cele 1. zaprezentowanie uczestnikom warsztatu zasad ty-
dydaktyczne: pografii komputerowej;

2. wprowadzenie do metod projektowania wizytowek;
3. utrwalenie i rozwijanie znajomosci funkcji progra-

mu do grafiki wektorowej na przyktadzie Inkscape.

Podstawowe ~ W tym ¢wiczeniu uczestnicy szkolenia zapoznajg si¢

wiadomosci: z nowymi mozliwo$ciami programéw do edycji grafiki
wektorowej na przyktadzie programu Inkscape. Wpro-
wadzone zostang podstawowe pojecia przydatne w edy-
cji tekstu. Uczestnicy beda korzysta¢ z bardzo przydat-
nej opcji warstw. Uzycie krzywych Beziera zapropono-
wano jako dodatkowg czes$¢ ¢wiczenia.
Cwiczenie polega na zaprojektowaniu wizytowki, ktorej
przyktad pokazano na rysunku 27. W ¢wiczeniu tym
mozna wykorzysta¢ logo zaprojektowane w poprzednim

zadaniu.

Rysunek 27. Przyktadowa wizytowka

éTechnologies
Jan F Kowalski

Jan.fkowalski@poczta.pl

tel. 555123 456

Zrbdto: opracowanie wilasne.
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Prace z programem Inkscape rozpocznij od utworzenia nowego ry-
sunku w formacie wizytowki — Plik = Nowy —> Business_card_90x50mm.
W lewym gérnym rogu wstaw logo. W programach do edycji grafiki wek-
torowej wygodne jest uzywanie warstw. Dodajac kolejne elementy, mo-
zemy zadbaé o to, zeby w zalezno$ci od znaczenia znalazty si¢ one na
innych warstwach. Ma to swoje praktyczne zastosowanie np. przy edycji
tla, a pdzniej elementow planu gldéwnego. W srodkowej cze$ci dolnego
paska programu Inkscape znajduje si¢ pole wyboru warstwy aktywnej
(wlasnie edytowanej) — domyslnie ,,Layer 1”. Obok mozna znalez¢ dwa
przyciski do ukrywania warstwy aktywnej (symbol oka) oraz do bloko-
wania wprowadzania zmian do warstwy aktywnej (symbol ktodki) (rysu-
nek 28.). Bardzo dobra praktyka jest nadawanie znaczacych nazw war-
stwom tak, aby utatwi¢ pozniejsze nawigowanie mig¢dzy nimi. Dlatego
z menu gornego wybierz opcje¢ Warstwa = Zmien nazwe warstwy. W po-
jawiajacym si¢ oknie podaj nowa nazwe np. ,,Logo”. Teraz otworz po-
przednio opracowany plik z logo i skopiuj je do nowego pliku. Logo po-

winno znajdowac si¢ w pewnej odlegltosci od brzegdw wizytowki.

Rysunek 28. Opcje warstw

____
ﬂiji E:j Layer 1 B

Dla trenera jest to dobra okazja, aby przedyskutowac z uczestni-
kami szkolenia pojecie spadu. Sprobuj przetacza¢ wspomniane wczesniej
przyciski odnoszace si¢ do aktywnej warstwy i obserwowa¢ wyniki. Czy

po kliknieciu na symbol ktdédki mozesz dokona¢ zmian w potozeniu logo?
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W nastepnym kroku dodamy przyktadowy tekst. Wygodnie jest
utworzy¢ do tego celu nowg warstwe o nazwie ,,Tekst”. Z gérnego menu
wybierz opcje Warstwa > Nowa Warstwa, a nastepnie w pojawiajgcym si¢
oknie wpisz odpowiedni tekst w polu Nazwa. Wzajemna relacja migdzy war-
stwami ma mniejsze znaczenie w tym projekcie, poniewaz elementy z roz-
nych warstw na siebie nie nachodza. Pozostaw wigc domyslng opcje Ponad
aktywng w polu Lokalizacja. Teraz mozemy przystapi¢ do edycji tekstu.

Upewnij si¢, ze Tekst jest obecnie wybrang warstwa aktywna i z przybornika

wybierz narzedzie Tekst (@) Zauwaz, ze gbrny pasek pod menu zmienit si¢
i oferuje wiecej opcji wpisywanego tekstu (rysunek 29.). Przesuwaj powoli
kursor myszy nad poszczegdlnymi przyciskami, aby dowiedzie¢ sie, jakie

funkcje petnia.

Rysunek 29. Opcje edycji tekstu

e EIH El@ Ll @E@;_‘ x X A1 [ ma 000 3 e 000 [ Aklooo C oA 000 [ Ag 000 \J

Wybierz jedng z czcionek, np. Arial o rozmiarze 20, i kliknij le-
wym przyciskiem myszy w miejsce, gdzie chciatbys$ zobaczy¢ swoj tekst.
Przyktadowy tekst to: imi¢ i nazwisko, adres e-mail oraz numer telefonu.
Dane te oczywiscie nie muszg by¢ prawdziwe. Uzyj klawisza Enter do
rozdzielenia linii. Po zakonczonym wpisywaniu mozesz przystapi¢ do wy-
probowywania roznych opcji edycji.

1. Jezeli jest to potrzebne, wybierz z przybornika narzgdzie Tekst

(@) i zaznacz caty wpisany tekst, klikajac wewnatrz pola z tek-
stem i weciskajac kombinacj¢ klawiszy Ctrl + A. Nastepnie
Z opcji w gornej czgsci ekranu wybierz Wyréwnaj do prawej (ry-
sunek 29.).
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2. Trener powinien zachg¢ca¢ uczestnikow warsztatow do forma-
towania roznych czgéci tekstu przy pomocy innych ustawien:
a) kroju czcionki,
b) wariantu (pogrubiona, kursywa),
c) rozmiaru czcionki.

W zamieszczonym przyktadzie pierwsza linia pisana jest czcionkg
Arial o rozmiarze 20. Dodatkowo nazwisko jest pogrubione. Linia druga
pisana jest pochylong czcionka Times New Roman o rozmiarze 16. Wresz-
cie ostatnia linia wykorzystuje czcionke Gabriola o rozmiarze 14. Wszyst-
kie linie maja zwigkszony odstep pionowy dla dodania przejrzystosci. Ta
cze$¢ ¢wiczenia jest dobrg okazjg do przeanalizowania pojecia czcionki
szeryfowej 1 bezszeryfowej. Czym roznig si¢ te dwa rodzaje czcionek?
Ktora bardziej nadaje si¢ do uzycia w wizytdéwcee?

Zacznijmy od utworzenia nowej warstwy o nazwie ,,Krzywe”. Z me-
nu gornego wybierz opcje Warstwy > Nowa warstwa, a nastgpnie podaj
nazwe i w polu Lokalizacja zmien warto$¢ na Ponizej aktywnej 1 naci$nij
klawisz Dodaj.

Aby ulatwi¢ sobie rysowanie, dodamy prowadnice — linie niebe-
dace czescig rysunku, pomagajace w rozktadaniu istniejacych elementow
1 dodawaniu nowych. Z przybornika wybierz narzedzie Wskaznik, a na-
stepnie ustaw kursor nad gorng linijka. Przytrzymujac lewy klawisz my-
szy, $ciagnij prowadnice w obszar rysunku (rysunek 30.). Po zwolnieniu
lewego klawisza myszy prowadnica zmieni kolor na niebieski. Mozesz
doda¢ prowadnice pionowe, przeciggajac je z pionowej linijki. Aby usu-
ng¢ prowadnice, ustaw nad nig kursor myszy tak, aby zmienita kolor na
czerwony i nacisnij klawisz Delete. Prowadnice mozna edytowaé podob-

nie jak inne obiekty, np. mozna je prowadzi¢ pod r6znymi katami.
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Rysunek 30. Dodawanie prowadnic
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Teraz zajmijmy si¢ ustalaniem ramy dla naszej wizytowki. Zanim

m)

s 7>

przejdziesz do nastepnej czgsci, upewnij sie, ze we Wiasciwosciach doku-
mentu w zaktadce Strona domyslna jednostka ustawiona jest na mm. Kliknij
podwdjnie na pierwszg pozioma prowadnicg, aby dosta¢ si¢ do jej opcji.
W polu Y wpisz ,,0”, nacisnij przycisk OK. Dodaj kolejng prowadnice po-
ziomg i nadaj jej wartos¢ ,,Y = 507, co odpowiada wysokos$ci naszej wi-
zytowki. Nastepnie dodaj dwie prowadnice pionowe i zmien ich warto$ci
X odpowiednio na ,,0 mm” i ,,90 mm”, co odpowiada szerokosci wizy-
towki. Z menu gornego wybierz Widok = Przycigganie lub nacisnij kla-
wisz % (Shift + 5).

Rysunek 31.Wykorzystywanie opcji prowadnic i opcji przyciggania

\ @Tachnolugias
\ Jan F Kowalski

h! jan.fkowalski@poczia.pl

Zrodto: opracowanie wilasne.

Teraz po wybraniu jednego z narzedzi rysowania (np. Ofowka)
kursor myszy bedzie automatycznie przyciggany do prowadnicy w pew-
nym jej otoczeniu. Obok kursora myszy pojawi si¢ dodatkowy napis

Uchwyt i prowadnica (rysunek 31.).
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W tej czesci ¢wiczenia dodali$my prowadnice, nie biorgec pod uwa-
ge spadow. Nalezy podkresli¢, ze w przypadku krzywych ozdobnych czy
tla nie musimy martwic si¢ o to, gdzie doktadnie zostanie przycigty papier.
Innymi stowy — odsuniete od krawedzi powinny by¢ jedynie takie elementy
jak tekst czy logo.

Nastepna czgs¢ tego ¢wiczenia, polegajaca na dodaniu ozdobnych
krzywych, moze by¢ przez trenera pomini¢ta lub zamieniona na prostsza,
w zalezno$ci od potrzeb, mozliwosci 1 umiejgtnosci uczestnikow warsztatu.

Przed przystapieniem do pracy zablokuj mozliwo$¢ edycji wszyst-
kich warstw oprocz tej o nazwie ,,Krzywe” i upewnij si¢, ze jest to war-
stwa aktywna. Przyjrzyjmy si¢ teraz opcji krzywych Beziera. Operowanie
tym narzedziem wymaga pewnej wprawy. Nauczyciel powinien zapewnic¢
odpowiednio duzo czasu na oswojenie si¢ ze sposobem rysowania. Pro-

cedura rysowania pokazana jest na rysunku 32.

Rysunek 32. Rysowanie krzywych Beziera

@Technologies
Jan F Kowalski

pojedyncze Kikniecie Jan.f-kowalski@poczta.pl

lewym przyciskiem tel. 555123 456
myszy .
~a )
//?'
prztrzymaj lewy klawisz myszy X
wcisniety i poruszajac kursorem ) ;/I
uzyskaj zadanych ksztalt krzywej P

Zrodto: opracowanie wilasne.

Wybierz punkt poczatkowy na lewej prowadnicy 1 wykonaj pojedyn-
cze klikniecie lewym klawiszem myszy. Wybierz punkt, w ktorym chcesz

mie¢ pierwsze zagigcie, 1 przytrzymujac lewy klawisz myszy, poruszaj kur-

41



sorem az do uzyskania zadanego ksztattu krzywej. Operacj¢ t¢ mozna po-
wtarza¢ w celu otrzymania krzywej o wielu roznych zagieciach. My ogra-
niczymy si¢ do dwoch zagie¢. Podwojne kliknigcie myszy na prawej pro-
wadnicy zakonczy rysowanie krzywej. W edycji krzywych Beziera przy-
datne sa klawisze: Backspace, ktory kasuje ostatni fragment krzywe;j, oraz
klawisz Enter, ktory konczy rysowanie krzywej na ostatnim zaakceptowa-
nym punkcie. Teraz wystarczy polaczy¢ konce krzywej liniami prostymi,
tak jak na rysunku 33. Mozna tego dokona¢ wykorzystujac to samo narze-
dzie. Nalezy klikng¢ na jednym z koncéw krzywej, nastepnie, poruszajac
si¢ wzdhuz dolnej krawedzi obrazka, pojedynczymi kliknigciami wyzna-
czy¢ boki wielokata (punkty te bedg przecigciami prowadnic).

Rysunek 33. Przyktadowa krzywa ozdobna

éTechnologies
Jan F Kowalski

Jjan.f kowalski@poczta.pl

tel. 555123 456

/\_/

Zrodto: opracowanie wihasne.

W nastepnym kroku dodaj wypelnienie dla narysowanej krzywej,

-

wykorzystujac narzedzie Wypelnienie (Q) I nadaj mu kolor przewodni
w naszym projekcie (w tym przypadku jest to ciemna czerwien 800000).
Upewnij sig, ze ustawienia krycia sg poprawne — W panelu Wypesnienie
i kontur Shift + Ctrl + F powinna by¢ wartos¢ ,,100%”. Narysowana wcze-
$niej krzywa nie jest juz nam potrzebna, pozbadz si¢ jej przy pomocy klawi-

sza Delete. W efekcie otrzymasz obrazek podobny do tego z rysunku 34a).
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Rysunek 34. Edycja krzywej ozdobnej
a) b) C)

éTel:hnuln-giL-s
Jan F Kowalski
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Jan F Kowalski Jan F Kowalski

Jow fkowalskiiipoczra gl
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Zrodto: opracowanie wilasne.

Kolejne kroki edycji ksztaltu sa analogiczne do tych przeprowa-
dzonych przy okazji opracowywania logo. Zduplikuj podstawowg krzy-
wa, zmien kolor jej wypelnienia (i konturu jesli potrzeba) i przesun otrzy-
mang figure nieco w lewo i pod figur¢ podstawowa, uzywajac klawisza
Page Down lub End. Nast¢pnie w odpowiednich polach panelu Wypet-
nienie i kontur ustaw rozmycie na ,,3,0” i pokrycie na ,,80%”. Zauwaz, ze
czes$¢ cienia wystaje poza obszar wizytowki. Do usunigcia tej czesci postu-

zy nam dodatkowa figura zamknieta (trojkat), utworzona przy pomocy na-

rzedzia Rysowanie krzywych Beziera i linii prostych (@) (rysunek 34b).
Nastepnie zaznacz jednOczes$nie cien i trdjkat (pomocny jest tutaj klawisz
Shift lub Ctrl) i z menu gornego wybierz Sciezka = Podzial, aby podzie-
li¢ cien na dwie czesci. Pozbadz si¢ wystajacego fragmentu.

Jako ostatni krok dodamy nieco wypuklosci naszej figurze pod-
stawowej. Zduplikuj ja, pomniejsz i nadaj nieco jasniejszy kolor wypet-
nienia (i konturu, jesli jest to konieczne). W tym moOmencie przycigganie
do prowadnic moze okaza¢ si¢ juz mniej przydatne. Przelaczanie miedzy
przycigganiem i trybem standardowym nastgpuje poprzez skrot klawi-

SZ0 o (Ctrl + 5). Nastepnie dodaj gradient zgodnie z rysunkiem 34c¢).
wy % (Ctrl + 5). Nastepnie dodaj gradient zgodnie z rysunkiem 34c)
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Zmien warto$¢ rozmycia utworzonego elementu do wartosci ,,2,0” aby
otrzymac efekt podobny do tego pokazanego na rysunku 27.

Trener moze ograniczy¢ ostatnig czg$¢ ¢wiczenia, w zaleznos$ci od
poziomu zaawansowania uczestnikow warsztatu, do wprowadzania gra-
dientow prostszych figur geometrycznych (np. prostokatéw) lub skorzy-
sta¢ z predefiniowanych filtrow.

Podobnie jak w poprzednim ¢wiczeniu, przeglad galerii interne-
towych przed zajeciami moze przynie$¢ ciekawe zrddla inspiracji dla

urozmaicenia tego ¢wiczenia o inne formy geometryczne.
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Czesc¢ 2 — Projektowanie grafiki rastrowej

W tej czgséci warsztatow uczestnicy zapoznajg si¢ z projektowaniem

grafiki rastrowej. Efektem tych ¢wiczen jest praktyczna znajomos¢ wybra-

nych metod edycji i publikowania grafiki dla ro6znych zastosowan (Internet,

urzadzenia przenosne itd.). W ¢wiczeniach wykorzystywany jest darmowy

program GIMP w wersji 2.6.11.

Ta grupa ¢wiczen rozpoczyna si¢ od wprowadzenia do programu

GIMP, ze szczeg6lnym naciskiem polozonym na wykorzystywanie warstw.

Nastgpnie uczestnicy szkolenia zapoznaja si¢ z wybranymi elementami

obrobki zdje¢ cyfrowych. Jako ostatnie ¢wiczenie zaproponowano projekt

paska, ktéry moze by¢ fragmentem interfejsu strony WWW.

Cwiczenie 6. Wykorzystywanie warstw

Czas:

Cele

dydaktyczne:

Podstawowe

wiadomosci:

60 min.

1. Zzapoznanie uczestnikow z podstawowymi funkcja-
mi programu GIMP;

2. wprowadzenie do uzywania warstw.

Cwiczenie to polega na utworzeniu kolorowego napisu
(,,Napis”) na tle przypominajagcym pognieciony papier.
Efektem wykonania zadania jest umiej¢tnos$¢ tworzenia
i edycji grafiki poprzez efektywne wykorzystanie warstw.
Jest to propozycja aktywnosci, ktérg trener moze wzbo-
gaci¢ o dodatkowe elementy, w zalezno$ci od poziomu

umiejetnosci i potrzeb werbalizowanych przez grupe.
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Rysunek 35. Widok po otworzeniu programu GIMP
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Rysunek 35. przedstawia trzy podstawowe okna programu GIMP.
Po lewej stronie wida¢ przybornik z narzedziami (pioro, otéwek itd.). Na
uwage zasluguje dolna czg¢$¢ przybornika, ktora zawiera opcje danego
narzg¢dzia — np. wybierajac pgdzel bedziemy mogli w tym miejscu wybraé
jego grubos¢ czy tryb. W centralnym oknie edytowany bedzie nasz rysu-
nek. Prawe okno stuzy migdzy innymi do edycji warstw. W dolnej czesci
tego okna odnajdziemy opcje pedzli, a takze wypelniania deseniem 1 gra-
dientem. Utozenie okien i ich wielko$¢ moze by¢ dostosowana do potrzeb
projektanta grafiki.

Uwaga techniczna: Zamknigcie okna Warstwy, Kanaly... (na ry-
sunku ostatnie po prawej stronie) nie powoduje zamkniecia catego pro-
gramu. W niektorych przypadkach opcje te nie sg potrzebne. Aby odzy-
ska¢ dostep do przypadkowo zamknigtych narzedzi warstw, z menu okna
glownego (Edytor obrazow GIMP) wybierz opcje Okna - Ostatnio za-
mkniete doki = Warstwy, Kanaly, Sciezki, Cofniecie.

Prace¢ rozpocznij od utworzenia nowego pustego obrazka. Z menu

gornego wybierz Plik = Nowy Ctrl + N. W pojawiajacym si¢ oknie
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wprowadz rozmiary obrazka w polach wysoko$¢ i szeroko$¢ — np. 400 na
400 pikseli. W oknie gléwnym pojawi si¢ pusty obrazek. Poruszanie si¢
po ptdtnie przypomina w duzym stopniu to z programu Inkscape. Tutaj
rowniez mozesz uzywaé rolki myszy z jednoczes$nie nacisnigtym klawi-
szem Ctrl. Inng opcja jest wykorzystanie narzedzia Powigkszenie ()
Z przybornika. Peten wachlarz mozliwo$ci zoomu odnalez¢ mozna w me-
nu gornym Widok = Powigkszenie. Na szczegdlng uwage zastuguje skrot
klawiszowy Shift + Ctrl + E.

Zacznijmy od zmiany koloru tta. Z przybornika wybierz narzedzie
Wypetnienie kubetkiem (). Zwrd¢ uwage na liste opcji, ktora pojawita
si¢ pod przybornikiem. Z listy Tryb wype/niania (Ctrl) wybierz Desen.
Nastepnie kliknij na kwadratowy obrazek i z listy wybierz zottawe (rysu-
nek 36.). Kliknij lewym przyciskiem myszy wewnatrz obrazka aby zmie-

ni¢ kolor tla.

Rysunek 36. Wybdr deseniu

Typ wypetnienia {Ctrl)
Kolor pierwszoplanowy
Kolor tha

@ Desen
| Crinkled Paper

PrzejdZmy teraz do edycji warstw. Zauwaz, ze domyslnie zostata

utworzona pierwsza warstwa o nazwie 7o (rysunek 37.). Klikajac lewym
przyciskiem myszy na jedng z warstw wybieramy ja jako aktywng. Wszyst-
kie zmiany bedg dotyczyly tylko tej warstwy, a nie np. tta.
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Rysunek 37. Edycja warstw

[r—r—

Cw
Pokaz/ukry] —(2) 5.
/

Tworzy nowa warstwe Duplikuj Usun

Przesuwanie warstw gora/dot

Jezeli uczniowie nigdy nie korzystali z programow do edycji gra-
fiki wykorzystujacych warstwy, warto poswigci¢ chwile na wyjasnienie
tej idei. W programach typu Paint mozemy rysowac jedynie na jednej
powierzchni. Warstwy mozna poréwnaé do przezroczystych folii, ktore
zmieniamy niezaleznie od siebie. Folie te mozemy nastepnie ztozy¢ ra-
zem, aby otrzymac caty rysunek. Praca z warstwami umozliwia zamiang
kolejnosci lub wykluczenie niektérych z folii.

Przystapmy teraz do praktycznego wykorzystania warstw. Z przy-

bornika wybierz narz¢dzie Tekst (). W opcjach pod przybornikiem
wskaz typ czcionki np. Sans o rozmiarze 50. Kliknij na obrazku w miejscu,
gdzie chcesz umiesci¢ swoj tekst. W pojawiajacym si¢ okienku wprowadz
tekst np. ,,N”. Zwro¢ uwage na listg warstw, gdzie pojawita si¢ nowa pozy-
cja (rysunek 38.).Wprowadz kolejne litery, az do uzyskania efektu podob-
nego do tego z rysunku 39.

Rysunek 38. Nowa warstwa dla tekstu

Blokowanie: ::5

1
i l- N
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Rysunek 39. Przyktadowy rysunek

Zrodto: opracowanie wilasne.

Kazda litera stanowi osobng warstwe, co umozliwia indywidualng
edycje. Przyjrzyjmy si¢ wybranym mozliwo$ciom programu GIMP. Aby
edytowa¢ wprowadzony tekst, wygodnie jest wybra¢ odpowiednig war-
stwe jako aktywna. Na plotnie zaznaczona zostanie interesujaca nas liter-
ka. Kliknigcie na zaznaczony element z wybranym narz¢dziem Tekst
() spowoduje pojawianie si¢ okna dialogowego z polem do edycji za-
wartos$ci. Jako przyktadowe ¢wiczenie zaznacz warstwe z literg ,,N”, a na-
stepnie po wybraniu narzedzia Tekst, zwicksz czcionke do np. 75. Wybierz
inng litere np. ,,a” 1 zmien kolor pierwszego planu klikajac na pierwsze
mate okienko pod narzedziami (rysunek 40.). Nastgpnie z przybornika
wybierz narzedzie Wypelnienie kubetkiem (). W opcjach wypetniania
(pod narzedziami) wybierz kolor pierwszoplanowy i kliknij lewym przy-
ciskiem myszy na literze.

Rysunek 40. Wybor koloru

iR 4 =R

g miana a nego kolaru
PR z kywnego kol _ ==
W & o 2] o H & =
rama| @ald : —
LZs e v 8
8 & @ - E H ‘ -
[ G I T 05
) ——3
L J Zapis HTML owy: |8dcdsa
N . (1) O
B CIF s o () ) ) L )]
j Circle (0L [ Resetuj ] [ oK ] l Anuluj ]
[ lw0 E
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Trener powinien zach¢caé uczestnikow warsztatu do wyprobo-
wywania réznych opcji np. wypetniania gradientem.

Innym sposobem edycji jest przesuwanie elementéw przy uzyciu
narze¢dzia Przesuniecie (); stuzy ono do zmiany potozenia danego ele-
mentu. Z listy warstw wybierz aktywna litere ,,N”” oraz z przybornika na-
rzedzie Przesuniecie. Kliknij lewym przyciskiem myszy na literze i nie
zwalniajac klawisza myszy przeciagnij ja w nowe miejsce. Uwaga, niedo-
ktadne klikniecie w dany element powoduje np. przesuwanie tta. Aby uta-
twi¢ sobie prace mozesz ukry¢ warstwe tla klikajac na znak oka widoczny
przy nazwie warstwy (np. 7fo). Czasem jednak wygodniej jest widzie¢
wszystkie warstwy, a edytowac jedynie wybrang. W tym celu w opcjach
narzedzia Przesuwanie zaznacz opcje Przemieszcza aktywng warstwe.

Trener powinien zacheca¢ uczestnikow warsztatu do eksperymen-
tow 1 samodzielnej pracy, rowniez po zakonczeniu szkolenia. Przyktado-
wy efekt wykorzystania réznych opcji wypehienia i wielkosci pokazany

jest na rysunku 41.

Rysunek 41. Przyktadowy napis

I ‘l
Zrédlo: opracowanie wiasne.

Cwiczenie moze by¢ urozmaicone o wykorzystanie dodatkowych na-

rzedzi, takich jak: Nachylenie () czy Perspektywa (). Wazne jest to,
aby trener dopasowat dtugos$¢ trwania ¢wiczenia tak, zeby umozliwi¢ uczest-

nikom zaznajomienie si¢ z sposobem obstugi programow typu GIMP.

50



Czas:

Cel

dydaktyczny:

Podstawowe

wiadomosci:

Cwiczenie 7. Edycja zdjeé

60 min.

Przedstawienie wybranych opcji edycji zdjec.

Cwiczenie to oparte jest o wykorzystanie programu GIMP
do obrobki zdje¢ z aparatu cyfrowego. W pierwszej cze-
Sci zaje¢ przedstawione sg podstawowe operacje, takie
jak: zmniejszanie rozmiaru i przycinanie. W drugiej czgsci
przedstawione sg nieco bardziej zaawansowane techniki
wykorzystujace warstwy. Ostatnia cz¢§¢ poswigcona jest
roznym ustawieniom zapisu zdje¢, w zaleznos$ci od ich
przeznaczenia (strona WWW, urzadzenia przenosne itd.).
Jako przyktadowe zdjecie postuzy nam widok gmachu

ratusza w Monachium, pokazany na rysunku 42.

Rysunek 42. Przyktadowe zdjecie

Zrédto: zasoby whasne.
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Zacznijmy od przeskalowania zdjecia. Oryginalnie ma ono roz-

miar 768 na 1024 pikseli. Dla niektorych zastosowan takie rozmiary mo-

5) i Klik-

nij lewym przyciskiem myszy na obszar rysunku. Na ekranie pojawi si¢

g3 by¢ za duze. Z przybornika wybierz narzedzie Skalowanie (

dodatkowe okno skalowania, a na krancach obrazka widoczne beda kwa-
dratowe wskazniki. Chwy¢ za wskaznik w gornym lewym rogu. Trzyma-
jac lewy klawisz myszy przenie$ kursor myszy w kierunku prawego dol-
nego naroznika. Proponowany obrazek o nowych wymiarach pojawi si¢
na tle oryginalnego. Jednoczesne wcisnigcie klawisza Ctrl powoduje pro-
porcjonalne skalowanie bokéw obrazka. Innym sposobem wprowadzenia
nowego wymiaru jest podanie doktadnej wartosci liczbowej w dodatko-
wym oknie Skalowanie (rysunek 43.). Mozna w ten sposob dopasowaé
rozmiar obrazka, np. do opracowywanego wiasnie banneru na strong
WWW. Po wybraniu odpowiedniego rozmiaru wcisnij przycisk Przeska-
luj, aby zastosowa¢ zmian¢ rozmiaru. W efekcie otrzymujemy zmniej-
szony obrazek. Jednak rozmiar ptdtna pozostal niezmieniony, a obok na-
szego zdjecia wida¢ przezroczyste tlo (szachownica). Z menu gornego

wybierz opcj¢ Obraz 2 Dopasuj ptétno do warstw.

Rysunek 43. Okno skalowania

i Skalowanie

E@ Skalowanie
Tho-39 {ratchaus)jpg)

Szerokosd: E = i

wysokosé: (1024 [ 8 | piksele [«
T5E x 1024 piksele
72 ppi

Pomog H Besetu) H Przeskaluj ” Anuluj
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Kolejng opcja jaka wykorzystamy jest kadrowanie. Czgsto chcemy wyko-
rzysta¢ tylko wybrany fragment zdjecia. Z przybornika wybierz narzedzie

Kadrowanie () i zaznacz jaki$ fragment zdjecia, np. statu¢ na kolum-
nie. Niewybrana przez Ciebie cz¢$¢ bedzie zaciemniona. Mozesz edytowad
swoje zaznaczenie uzywajac kwadratowych wskaznikéw w rogach intere-
sujgceg0 nas obszaru. Gdy zaznaczony obszar odpowiada Twoim wyma-
ganiom, kliknij podwdjnie wewnatrz tego obszaru, aby uzyska¢ wycigty
fragment.

Dodatkowymi ¢wiczeniami moga by¢ zadania polegajace na wy-

korzystaniu narzedzia Obrot () oraz Odbicie (&), Ciekawe opcje
edycji fotografii znajduja si¢ w menu gornym Kolory. Mozemy tu znalez¢
takie opcje jak: zmiana jasnosci i kontrastu czy balans kolorow. Jako ¢wi-
czenie dodatkowe nauczyciel moze zaproponowaé uczniom zmian¢ tych
ustawien.

W tej cze$ci zadania przejdziemy do nieco bardziej zaawansowanych

sposobow edycji. W oknie Warstwy, Kanaty... dodaj nowa warstwe klikajac

na przycisk przypominajacy pustg strong ( ). Jako nazwe podaj Filtr 1.
Upewnij sig, ze Filtr 1 jest warstwa aktywna. Wybierz kolor pierwszoplano-
wy, np. z6ttawy, a nastepnie z menu wybierz narzedzie Wypetnienie kubetkiem

() 1 kliknij na obszarze obrazka. Bez obaw, nie zniszczyle$/as swojej foto-
grafii. Mozesz to sprawdzi¢ klikajac na ikong oka obok warstwy Filtr 1, aby
przetaczy¢ jej wyswietlanie 1 ukrywanie.

PrzejdZzmy do dodawania efektow do nowo utworzonej warstwy.
Upewnij si¢, ze jest ona zaznaczona w oknie Warstwy, Kanaty, a nastepnie
zmien potozenie suwaka krycia (rysunek 44.). Zauwaz, jak zmienia si¢ odbior

obrazka wraz ze zmieniajagcym si¢ poziomem przezroczystosci warstwy filtru.
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Rysunek 44. Opcje warstw

e

s

Warstwy
Trybe Fwylehy

Krycies D 0.5

Blokowanie: [ | Qa8

Bl
4w

S Filtrl

Kolejnym efektem bedzie dodanie nieco szumu do naszej gornej
warstwy. Upewnij si¢, ze warstwa Filtr 1 jest aktywna, a nast¢pnie z gor-
nego menu wybierz Filtry - Szum - Szum HSV. Na ekranie pojawi si¢
nowe okno (rysunek 45.). Mozesz wykorzysta¢ te chwilg na eksperymen-
ty z ustawieniami. W przyktadzie ograniczono si¢ do zmiany zwigkszenia
pola Wartos¢ do poziomu ,,70”. Nalezy pamigtac, ze przez zmniejszone
ustawienia krycia efekty szumow beda nieco przyttumione. Po kliknigciu

na przycisk OK, obrazek zyskal nieco stylizacji na stare fotografie.

Rysunek 45. Opcje szumu HSV

& seum BV
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Wistrzymanie: | | 2 B
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Po zakonczeniu edycji zajmijmy si¢ zapisem do pliku. Z wielu
opcji programu GIMP wybierzmy format JPEG. Trener moze wykorzy-
sta¢ ten element zadania do pokazania zaleznosci jakosci eksportowanego
obrazka 1 jego wielkosci. Otworz oryginalny plik z ratuszem 1 z menu
gornego wybierz: Plik = Zapisz jako. W pojawiajacym si¢ oknie nadaj
nowg nazwe. Jezeli domyslnym formatem nie jest JPEG, wcisnij maty znak
+ obok napisu Wybor typu pliku (Wedlug rozszerzenia), a nast¢gpnie wybierz
format JPEG z listy. Wcisnij przycisk Zapisz. Na ekranie pojawi si¢ okno
zapisu do formatu JPEG (rysunek 46.). Zaznacz opcj¢ Podglgd w oknie ob-
razu. Teraz przesuwajac suwak Jakos¢ na ekranie mozesz obserwowac wy-

glad obrazka. Dodatkowo program GIMP podaje aktualny rozmiar pliku.

Rysunek 46. Okno zapisu do JPEG

4 Zapis jako JPEG (=

f. B |

Jakosé:

Rozmiar pliku: 197 4 kB
Podglad w cknie obrazu

# Ustawienia zaawansowane

|ﬂr_zy‘taj domyélne| |Zapiszjako domyélne|

| Pomoc | [ Zapisz l | Anuluj ‘
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Czesc 3 — Edycja grafiki rastrowej

Selektywna edycja zdje¢

W tej czeSci warsztatow zajmiemy si¢ bardziej zaawansowang
edycja fotografii. Efektem wykonania ¢wiczen jest praktyczna znajomo$¢
edycji fotografii cyfrowej przy uzyciu narzedzia do edycji grafiki rastro-
wej GIMP.

W poprzednich ¢wiczeniach zajmowali$my si¢ edycja fotografii cy-
frowej jako catosci. Czesto jednak wystepuje potrzeba edycji jedynie wy-
branych fragmentow obrazka (np. zanieczyszczonych czgéci). Popularna
jest rowniez selektywna koloryzacja obrazka w celu wyrdznienia wybra-
nych elementow z tta. W takich sytuacjach najwigkszym wyzwaniem sto-
jacym przed projektantem grafiki jest dokltadne wyznaczenie obszaru,
ktory ma zosta¢ poddany obrdbce 1 dostownym zamaskowaniu reszty.
Cwiczenia w tym rozdziale pokazuja wybrane aspekty selektywnej edycji

zdje¢ cyfrowych.

Cwiczenie 8. Uzywanie szybkiej maski

Czas: 20 min (czes$¢ pierwsza) + 40 min (czg$¢ druga)

Cel Zapoznanie uczestnikOw z narzedziem szybkiej maski

dydaktyczny:  w celu dodania efektow do zdjec.

Podstawowe W tym ¢wiczeniu postuzymy si¢ przyktadowsa fotografia
wiadomosci: panoramy miasta Toledo w Hiszpanii — rysunek 47.

Uczniowie beda mogli w szybki i efektywny sposob
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doda¢ wybrane efekty wizualne, takie jak ramka czy
modyfikacja koloru nieba przy pomocy narzg¢dzia Szyb-
ka maska.

Przykladowy przebieg ¢wiczenia moze by¢ podzielony
na dwie niezalezne czesci. W pierwszej z nich do nasze-
go rysunku dodamy nietypowe obramowanie. W dru-
giej, bardziej czasochlonnej czesci uczniowie beda mieli
za zadanie zmieni¢ odcien wybranego elementu obrazka

(np. nieba nad budynkami).

Czes¢ pierwsza
Otworz przyktadowy plik ze zdjeciem w edytorze GIMP.

Rysunek 47. Przyktadowy rysunek w wersji oryginalnej — panorama Toledo

),

a nastepnie na ekranie zaznacz prostokat: kliknij lewym przyciskiem my-

Z przybornika wybierz narzedzie Zaznaczenie prostokgtne

szy w okolicach lewego gornego naroznika i, trzymajac klawisz myszy,

przeciagnij kursor w kierunku prawego dolnego rogu, zostawiajac odpo-
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wiedni margines na ramke. Obszar zaznaczenia mozna edytowac, Korzy-
stajac ze wskaznikow w rogach zaznaczenia (tutaj prostokata) — patrz
rysunek 48. Dodatkowo przy pracy z tymi narzedziami wygodnie jest
Wylgczy¢ widoczno$é granic warstw. W tym celu z menu gornego Widok

odznacz opcje Wyswietl granice warstwy.

Rysunek 48. Zmiana wymiaréw zaznaczenia
] LN ] L | W]

Plik. Edwcia Zaznac
IEI':'. L e

Kliknij lewym klawiszem myszy na przycisk w lewym dolnym
rogu okna z obrazkiem — patrz rysunek 49. Na ekranie zauwazysz zmiang.
Wszystko bedace wewnatrz zaznaczenia ma swoj oryginalny kolor. Na-

tomiast fragmenty spoza zaznaczenia sg podswietlone na czerwono.

Rysunek 49. Przetaczanie szybkiej maski

— | e—
IPrzetqcz szybka maske Shift+lJ|b

Na tym etapie ¢wiczenia nalezy poswieci¢ kilka stow funkcji
szybkiej maski. Jest to tryb pracy umozliwiajacy dokladniejszg edycje
zaznaczenia. Nasze zaznaczenie reprezentowane jest przez pOlprzezro-

czysty, czerwony obszar pokrywajacy oryginalny obraz. Stopien przezro-
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czystosci obszaru $wiadczy o jego ,.,stopniu zaznaczenia”. Innymi stowy
im obszar bardziej czerwony, tym mniej dotknie go przyszia edycja za-
znaczenia. Koncepcje te najlepiej mozna zilustrowac¢ na przyktadzie ma-
nipulacji szybkiej maski przy uzyciu filtrow.

Upewnij sig, ze jeste$S w trybie szybkiej maski, a nastepnie z gornego
menu wybierz opcje Filtry=>Rozmycie>Rozmycie Gaussa. W przypadku tego
obrazka o rozdzielczosci 1024 na 768 pikseli uzyto nastepujacych opcji:

1. promien rozmycia pionowy i poziomy: 100 pikseli,

2. typ rozmycia RLE.

Zauwaz, ze czerwona maska traci swojg intensywnosc¢, im blizej centrum
obrazka.

Wyjdz z trybu szybkiej maski, klikajac na przycisk w lewym dol-
nym rogu lub korzystajac ze skrotu Shift+N. Nasze zaznaczenie zmienito
ksztatt.

W oknie edytora warstw dodaj nowa warstwe, klikajac na odpo-
wiedni przycisk (patrz rysunek 50.) i nadaj jej nazwe, np. Ramka. Upew-
nij si¢, ze dla nowej warstwy Tryb wypetniania warstwy wybrana jest

opcja Przezroczysta.

Rysunek 50. Dodawanie warstwy
Blokowanie: [ :2:
> A

& & g

1543
Tworzy Fuuwa_ watstwe | dodaje
Shift Tworzy nowg warsbwe z

VR 1
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Upewnij si¢, ze nowa warstwa jest aktywna (pod$wietlona na nie-
biesko), a nastepnie przejdz do okna obrazka i z menu goérnego (lub kon-
tekstowego pod prawym klawiszem myszy) wybierz Zaznacze-
nie>Odwroé (skrot klawiszowy Ctrl+l). Na ekranie pojawi si¢ zazna-
czony obszar ramKi.

Wybierz kolor czarny jako pierwszoplanowy i z przybornika wy-

bierz narzedzie Wypetnienie kubetkiem ( ‘). Nastepnie kliknij w obsza-
rze zaznaczenia.

Aby usung¢ migajacg ramke zaznaczenia, kliknij prawym klawi-
szem myszy na obszarze obrazka i z menu kontekstowego wybierz Za-
znaczenie>Nic (skrot klawiszowy Shift+Ctrl+A).

Jezeli wszystko poszto dobrze, na ekranie powinien pojawic si¢
obrazek podobny do tego pokazanego na rysunku 51Rysunek .

Zauwaz, ze¢ nasza ramka dzieki zastosowaniu rozmywania stop-
niowo zastania obrazek, im blizej jego granic. Trener powinien zacheci¢
do samodzielnych eksperymentéw z narzedziem szybkiej maski, uzywa-

jac innych filtrow. Ciekawe efekty mozna uzyskaé, laczac opcje filtrow

rozmycia i znieksztatcania.

Rysunek 51. Przyktadowy rezultat manipulacji z uzyciem szybkiej maski

60



Czes¢ druga

Szybka maske mozemy edytowac nie tylko przy pomocy filtréw,
ale rowniez korzystajac z narz¢dzi do edycji. W tej czgsci uzyjemy pedzli.
Otworz oryginalny obrazek w programie GIMP. Poniewaz edycja
szybkiej maski odbywa si¢ jedynie w dziedzinie odcieni szarosci, zresetuj
ustawienia kolorow do opcji czarno-bialej poprzez kliknigcie na mate
czarno-biate kwadraty pod przyciskiem wyboru koloréw w przyborniku —

patrz rysunek 52. Tego samego mozna dokonac¢, naciskajac klawisz D.

i

Rysunek 52. Resetowanie kolorow

Przejdz do trybu szybkiej maski. Zauwaz, ze caly obrazek pokryty
jest czerwong, polprzezroczysta warstwa. Edycja szybkiej maski przypo-
mina rysowanie, z ta rdznica, ze biaty kolor oznacza brak maski, a czarny
calkowite pokrycie maska. Mozliwe jest rOwniez korzystanie z gradientow.
W tym punkcie ograniczymy si¢ do edycji szybkiej maski przy pomocy
pedzli 1 otdwkow.

Zamien kolor tla z pierwszoplanowym, klikajac na malg zagieta

strzatke pokazang na rysunku 52.,Rysunek aby wybra¢ kolor biaty. Nastep-

nie z zasobnika wybierz narzedzie Wypelnienie kubetkiem (J"<T ‘) Kliknij na
obszarze rysunku, aby pozby¢ si¢ szybkiej maski. W tym punkcie zazna-

czymy cate niebo. Ponownie zamien kolor tla 1 pierwszoplanowy 1 z przy-

bornika wybierz narzgdzie Pedzel (J7 ). Przystap do ,,malowania” maski.
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Kilka uwag mogacych przyspieszy¢ pracg:

1.

Obszary najbardziej oddalone od linii horyzontu mozna ma-
lowa¢ przy uzyciu najgrubszych pedzli. Z opcji narzedzia Pe-
dzel ponizej przybornika mozesz wybra¢ odpowiedni pedzel

(np. Circle 07) — patrz rysunek 53.

Rysunek 53. Dobor pedzla

Pedzel E
Tryb: IZwykhr -
Erycie!

Pedzel:

Skala:

+ 4+
+| Cr
&

Za
Lol g XX
I_D . - - - - -
|-F‘r2 - - W

Dodatkowo mozesz zmieni¢ rozmiar pedzla, korzystajac
z opcji Skala, znajdujacej si¢ w tym samym oknie.
Do bardzo precyzyjnych fragmentéw mozesz uzy¢ narze¢dzia
Olowek (]7), ktére pozwala rysowac ostre krawedzie.
Szczegolnie tutaj przydaje si¢ manipulacja przyblizaniem
(zoomem) — wykorzystanie rolki myszy z przyci$nigtym kla-
wiszem Citrl.
a) Wybierz odpowiedni rozmiar pgdzla okraglego i zacznij
rysowac¢ od gornej krawedzi obrazka. Narzedzia Pedzel
I Olowek dziatajg w trybie rysowania odrecznego.
b) W razie pomylki zmien kolor pierwszoplanowy na biaty

I Wyczys$¢ niepotrzebny fragment maski.
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Ta czgs$¢ ¢wiczenia jest dos¢ pracochlonna i moze wydawac sie
zmudna, jednak doktadne obrysowanie wszystkich szczegotow jest gwa-
rancja wysokiej jakos$ci efektu koncowego.

Po zakonczonej edycji maski (opcjonalnie) dodaj rozmycie o ma-
tym promieniu pionowym i poziomym (np. 5 pikseli) — narzgdzie z menu
gornego Filtry>Rozmycie>Rozmycie Gaussa. Przyktadowy wynik edy-

cji szybkiej maski pokazany jest na rysunku 54.

Rysunek 54. Przyktadowy wynik edycji szybkiej maski

Wylacz tryb szybkiej maski. Zauwaz, ze zaznaczony zostat obszar
miasta, ktory mozna wycia¢ i wykorzysta¢ w innym rysunku. Celem ¢wi-
czenia jest zmiana kolorystyki tla, dlatego z menu wybierz Zaznacze-
nie=> Odwrac (Ctrl+l).

Z menu gornego wybierz opcje Skopiuj (Ctrl+C), a nastgpnie z te-
go samego menu Wklej jako->Nowa warstwa. Zmieh nazwe warstwy np.
na Niebo, klikajac podwodjnie na dotychczasowej nazwie (Schowek)
w oknie edycji warstw.

Z menu gornego wybierz Kolory—=>Krzywe. Przeciagaj rézne punk-
ty krzywej dla osiggniecia ciekawych efektow. Zaznacz opcj¢ Podglgd
w lewym dolnym rogu okna — patrz rysunek 55.
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Rysunek 55. Przyktadowe ustawienia kolorow

=l
«| Modyfikacja krzywych kolorow
Modyacia krzywy = |
Ustawienia: I E + =
Kanat: IWartDs’i ~ | Resetuj kanat [im] ]

e
Ty iy I.'v'Wyg#adana

|
l_]% Podglad

Pomog. | Resetuj |

Przyktadowy efekt przeprowadzonego ¢wiczenia pokazany jest na

rysunku 56. Wida¢ tu pewne niedociagnigcia, ktorym mozna zapobiec
poprzez bardziej staranng edycj¢ szybkiej warstwy.

Rysunek 56. Przyktadowy efekt koficowy

Prowadzacy ¢wiczenia powinien zachecaé uczestnikow do samo-
dzielnych eksperymentéw rowniez z innymi opcjami menu Kolory w celu

uzyskania innych, ciekawych efektéw wizualnych.
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Cwiczenie 9. Koloryzacja fragmentu zdjecia

Czas: Okoto 30 minut.
Cel 1. zapoznanie uczestnikow warsztatow z selektywna
dydaktyczny: koloryzacja fotografii cyfrowe;;

2. zapoznanie z narz¢dziem masek warstwy.

Podstawowe W tym ¢wiczeniu uczestnicy zapoznaja si¢ z popularng
wiadomos$ci:  technikg koloryzacji fragmentu zdjgcia. Wykorzystuje
si¢ ja do wyrdzniania elementow fotografii. W przykta-
dowym ¢wiczeniu wykorzystano fotografie ratusza na
placu Marienplatz w Monachium, ktérag wykorzystywa-

liSmy w jednym z poprzednich ¢wiczen.

Przykladowy przebieg ¢wiczenia

Uruchom program GIMP i otworz plik munich.jpg, a nastepnie
przejdz do okna Warstwy, kanaly, Sciezki 1 utworz kopi¢ warstwy tla.
Kliknij na nazwie tta prawym przyciskiem myszy i z menu wybierz Du-
plikuj warstwe. Nastepnie kliknij podwojnie na nowej warstwie 1 zmien
domyslng warstwe z kopia:Tto na np. Cz/B.

Teraz zmienimy tryb koloru nowej warstwy na odcienie szaros$ci.
Upewnij si¢, Ze nowa warstwa jest aktywna (pod$wietlona w oknie warstw)
I z menu gornego okna z obrazkiem wybierz Kolory->Desaturacja. Na ekra-
nie pojawi si¢ okno z wyborem algorytmu doboru odcienia szaro$ci. Mozesz
wyprobowac wszystkie opcje z zaznaczong opcja Podglgd. W tym ¢wicze-
niu wybrano Jaskrawos¢. Jezeli wszystko poszto dobrze, okno warstw po-

winno wygladac jak na rysunku 57.
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Rysunek 57. Okno warstw

Warstuy
Tryh: Zwwykhy LI
Krycie: || 000 o

Blokawanie: [ 5::

Warstwa Cz/B postuzy do zastonigcia tta dla statuy na kolumnie.
Potrzebna nam jest maska. W oknie warstw kliknij prawym przyciskiem
myszy na tej warstwie i wybierz z menu Dodaj maske warstwy. Na ekra-
nie pojawi si¢ okno wyboru rodzaju maski. Nas najbardziej interesuja
dwie opcje:

1. Biata (bez przezroczystosci) — poczatkowa maska bedzie cata
pokryta biatym kolorem, co oznacza, ze maskowana warstwa
bedzie catkowicie widoczna (nieprzezroczysta). Malowanie
czarnym kolorem na ekranie spowoduje, ze piksele warstwy
Z maska stajg si¢ przezroczyste. Malowanie bialym kolorem
ma przeciwne dziatanie i ,,ukrywa” warstwe pod spodem.

2. Czarna (petna przezroczystos¢) — maska poczatkowo jest cal-
kowicie pokryta czarnym kolorem. W przyjetej konwencji
(czarny — przezroczystos¢, biaty — pelne krycie) oznacza, ze
maskowana warstwa jest poczatkowo w petni ukryta. Malo-
wanie biatym kolorem spowoduje ujawnienie fragmentéw
maskowanej warstwy.

Trener moze zatrzymac si¢ na chwile i prze¢wiczy¢ korzystanie

z maski warstwy, tak aby uczestnicy szkolenia dobrze zrozumieli t¢ kon-

cepcje.
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Z przybornika wybierz narzedzie Pedzel (17 ) 1 z opcji pedzel
0 grubej $rednicy np. Circle (19). Upewnij sie, ze warstwa Cz/B jest ak-
tywna 1 kliknij lewym przyciskiem myszy na bialym prostokacie obok na-
zwy warstwy. Przypomnijmy, ze edycja warstwy nastgpuje w trybie odcie-
ni szaro$ci, dlatego zresetuj tryb kolorow na czarno-biaty (klawisz D lub
przycisk pokazany na rysunku 52.).

Upewnij si¢, ze kolorem pierwszoplanowym jest czarny i zacznij
rysowa¢ na jakim$ jaskrawym elemencie, np. niebieskim niebie, dla poka-
zania efektu. Zauwaz, ze warstwa tla (kolorowa) zaczyna by¢ widoczna.
Aby usung¢ fragmenty warstwy, uzyj biatego koloru do malowania.
Przejdz do okna warstw i1 zauwaz, ze bialy prostokat obok obrazka warstwy

pokrywa si¢ czarng farbg zgodnie z twoimi dziataniami — patrz rysunek 58.

Rysunek 58. Maska warstwy
Krycie: || oo 4

Blokaweanie: I_ 5::

Kliknij na okienku maski lewym przyciskiem myszy z przycis$nig-
tym klawiszem Ctrl, aby przetacza¢ widocznos¢ maski. Wokot przycisku
maski pojawi si¢ czerwona obwodka. Powtoérz te czynno$¢, aby przywro-
ci¢ widoczno$¢ maski. Ponownie kliknij na okienku maski, tym razem
trzymajac klawisz Alt, aby pokaza¢ samg maske. Na ekranie obrazka po-
jawia si¢ jedynie czarne obszary na biatym tle. Doskonale pokazuje to
ide¢ masek. Ponownie kliknij na ikonie maski, trzymajac klawisz Alt, aby
przywroci¢ poczatkowy widok obrazka.

Trener powinien zache¢ci¢ uczniow do wybrania elementu zdjecia

I wykonania maski jak najlepiej dopasowanej do tego elementu. W tym
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¢wiczeniu wybrano ztota figure na kolumnie. Podobnie jak w poprzednim
¢wiczeniu, doktadne obrysowanie danego elementu wymaga do$¢ zmud-
nej pracy. Pomoc moze:
1. wykorzystanie opcji zoomu przy postuzeniu si¢ rolkg myszy
z jednoczesnie przycisnietym klawiszem Ctrl,
2. zmiana wielkosci piéra w zaleznosci od obrysowywanych
szczegolow;
3. do najdrobniejszych szczegdtow mozna wykorzysta¢ narze-
dzie Otéwek (7).

Przyktadowy wynik ¢wiczenia pokazany jest na rysunku 59.

Rysunek 59. Przyktadowy wynik ¢wiczenia

Aby wyeksponowa¢ wynik, dodatkowo zwigkszono kontrast tta do
poziomu 20 punktéw. Podobnie jak w poprzednim ¢wiczeniu jako$¢ wy-
niku bardzo zalezy od jakosci wykonania maski. Nauczyciel moze dobra¢
poziom trudnos$ci, a takze czas trwania ¢wiczenia poprzez odpowiedni
dobor maskowanego elementu. Dodatkowo ¢wiczenie moze by¢ wzboga-

cone o wykorzystanie opcji kolorow lub filtrow dla warstwy tla.
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Czesc 4 — Tworzenie napisu logo

W tej czgséci warsztatow uczestnicy beda mieli za zadanie zapro-
jektowanie efektownego napisu. Poczatkowo wykorzystany zostanie kre-
ator wbudowany w program GIMP. W drugiej czesci ¢wiczen uczniowie
przejda do rgcznego tworzenia logo. Przedstawione ¢wiczenia pomoga
zapoznaé si¢ z praktycznym zastosowaniem roznych technik korzystania
z narzedzi zaznaczania. Przyktadowe zadania pomoga rowniez przecwi-

czy¢ korzystanie z warstw i masek.

Cwiczenie 10. Kreator napisu logo

Czas: 30 minut.

Cel Zapoznanie uczestnikow warsztatow z mozliwos$ciami

dydaktyczny: automatycznego generowania napisu ozdobnego.

Podstawowe  To ¢wiczenie mozna potraktowa¢ jako zabawe i pozwo0-
wiadomosci: li¢ uczestnikom na eksperymentowanie z rdéznymi

opcjami.

Przykladowy przebieg ¢wiczenia

Uruchom program GIMP i z menu gornego gtownego okna wy-
bierz Plik-> Utwérz—>Logo—>Chrome SOTA. Jest to jedynie przyktad wy-
korzystania kreatora. Trener moze dobra¢ whasny przyktad.

Na ekranie pojawi si¢ okno kreatora — patrz rysunek 60. W polu
Tekst wpisz przyktadowy tekst (np. imi¢ uczestnika warsztatow). Pozo-

staw wszystkie opcje z domys$lnymi wartosciami i nacisnij przycisk OK.
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Rysunek 60. Opcje kreatora logo Chrome SOTA

«
Nasycenie chromowania: ~ — [————————— I?j
Jasnoét chromowania:  —— [f————— [47 3]
Wspdtcaynnik chtomawania: —ﬂ— ID,?j
Tekst: [Tekst]

Rulg‘mar covionki piksele): 150 %
Cacionka: i RoostHeavy |
Odwzorowanie srodowiska; &) beavis, jpg | |—.|
Balans podséwictlenia: _
Bislans chromowarnia: | ]

Pomnog Resetuj | oK I Anuluj |

Uwaga: okna kreatora r6znig si¢ w zaleznosci od wybranego typu logo.

Przyktadowy efekt wybrania opcji logo Chrome SOTA pokazany jest na

rysunku 61.

Rysunek 61. Przyktad wykorzystania kreatora logo Chroma SOTA

Krycie:

il | 100.0‘_:|I

2 Highlight

JBREE] Drop Shadow

D Background

g

L} &

]

Nauczyciel moze wykorzysta¢ ten przyktad jako praktyczng demon-

stracj¢ wykorzystania warstw i masek. Przyktadowe ¢wiczenia dodatkowe:

1.

Wytacz widocznos¢ warstwy Chrome, klikajac na przycisku oka

w oknie warstw — patrz rysunek 61. Teraz nasz napis jest ztoty.

warstwie Drop Shadow.
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3. Zwr6¢ uwage, ze dwie gorne warstwy posiadajg maski. Ukryj
warstwg Chrome. Nastgpnie wylacz maske warstwy Highli-
ght: trzymajac wcisniety klawisz Ctrl, kliknij lewym przyci-
skiem myszy na obrazku z twoim tekstem obok nazwy war-
stwy (przycisk jest wyr6zniony na rysunku 61.). Zwr6¢ uwa-
ge, jak wyglada ta warstwa bez maski.

4. Kliknij lewym przyciskiem myszy na ikonie maski warstwy
Highlight i przystap do edycji zgodnie z instrukcjami z ¢wi-
czenia Selektywna edycja zdjec.

Trener powinien zacheca¢ uczniéw do samodzielnych ekspery-

mentdw z réznymi opcjami kreatora, a takze do wlasnorgcznych zmian

warstw i masek.

Cwiczenie 11. Sposéb manualny tworzenia napisu logo

Czas: 45 minut.
Cel 1. zapoznanie uczestnikOw warsztatOw z rgcznym pro-
dydaktyczny: jektowaniem logo;

2. zapoznanie uczestnikoOw warsztatOow z opcjami za-

Znaczania.

Podstawowe W tym ¢wiczeniu uczniowie sami zaprojektuja ozdobny
wiadomos$ci:  napis. W trakcie ¢wiczenia zostang wykorzystane opcje
zaznaczania, bedace jednymi z najczesciej uzywanych

narzgdzi przy edycji grafiki rastrowe;.
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Przykladowy przebieg ¢wiczenia

Uruchom program GIMP i utworz nowy rysunek o rozmiarze 400
na 400 pikseli. Wielkos¢ obrazka moze by¢ dostosowana do dlugosci
przyktadowego tekstu — w tym wypadku jest to napis ,,L0go”.

Jezeli jest to potrzebne, utworz biale tlo dla naszego obrazka, ko-

rzystajac z narzedzia Wypelnienie kubetkiem (J”‘T ). W oknie przybornika

wybierz czarny jako kolor pierwszoplanowy, a nast¢gpnie wybierz narze-

dzie Tekst (@) W opcjach narzedzia wybierz czcionkg — w tym wypad-
ku jest to Arial Heavy oraz rozmiar (tutaj 100). W tym éwiczeniu przyda
si¢ pogrubiona czcionka (Bold).

Kliknij w okolicach $rodka obrazka lewym klawiszem myszy
| wprowadz swoj tekst. Zauwaz, ze w oknie warstw pojawila si¢ nowa po-
zycja. Kliknij prawym przyciskiem myszy na nazwie wiasnie dodanej war-

stwy i z menu wybierz opcj¢ Tekst na zaznaczenie — patrz rysunek 62.

Rysunek 62. Opcja Tekst na znaczenie

[

Warstwy

Tryh: ks s Zakobwicz warstwe
Krycie: — =il Potacz w dot
Blokowsanie: [ :a: B Usur warstwe

ﬁ Porzud informacie o bekscie
ﬁ Tekst na sciegki
@ The ﬁ Tekst za scieiky

B Tekst na zaznaczenic

Teraz mozesz ukry¢ lub calkowicie usung¢ warstwe z tekstem,
klikajac na przycisk z kubtem w oknie z warstwami. Na ekranie pojawi
si¢ migajacy obrys oryginalnego obrazu na biatym tle. To zaznaczenie
bedzie nasza baza do dalszej pracy. Zaleca sig, aby zapisywac bardziej

skomplikowane zaznaczenia. W tym celu kliknij prawym przyciskiem
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myszy na obszarze obrazka i z menu wybierz Zaznaczenie->Zapisz do
kanatu. Zauwaz, ze w oknie warstw automatycznie pokazata si¢ zaktadka

z kanatami z dodatkowa pozycjg — patrz rysunek 63.

Rysunek 63. Zakladka warstw

Os\%||

Kanaly =]
- Czenuony
A Zialany
A Miebiszki
s Alfa

W ramach ¢wiczenia kliknij w obszarze obrazka prawym przyci-
skiem i z menu wybierz Zaznaczenie>Nic. Nastgpnie przejdz do okna
warstw. W zaktadce kanatow kliknij prawym przyciskiem myszy na na-
zwie kopia:Maska zaznaczenia i wybierz opcje Kanaf na zaznaczenie.
Twoje zaznaczenie zostatlo odtworzone. Opcja zapisywania zaznaczenia
jako dodatkowy kanat jest bardzo pozyteczng i1 czgsto uzywang funkcja.

PrzejdZz z powrotem do zaktadki z warstwami w oknie zaktadek,
klikajac na przycisku zaznaczonym na rysunku 63. Nastgpnie dodaj nowa
warstwe, klikajac na ikonie biatej kartki. Nadaj nazwe ,,Baza” i upewnij
si¢, ze typ wypetnienia wybrany jest jako przezroczysty. W przyborniku
zmien kolor pierwszoplanowy, np. na pomaranczowy. W oknie obrazka
Kliknij prawym przyciskiem myszy i z menu wybierz opcje Edy-
cja> Wypetnij kolorem pierwszoplanowym (skrot klawiszowy Ctr+).
Przyktadowy wynik pokazany jest na rysunku 64.
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Rysunek 64. Tworzenie logo — krok 1

Logo

Z przybornika wybierz narzedzie Zaznaczenie eliptyczne (E)
I w opcjach wybierz tryb Czes¢ wspdlna — patrz rysunek 65.

Rysunek 65. Tryb zaznaczania

il

Zaznaczenie eliptyczne =
Trvb: M B § r ;|
|7 Iy gtadzaj

|C2¢§|:' wspalna z biezgoy

Nastepnie na ekranie zakres$l elipsg, ktora pokrywa si¢ z dolng
czescig napisu. Kliknij lewym przyciskiem myszy nieco ponizej napisu
po lewej stronie i przesun kursor myszy az do uzyskania ksztaltu podob-

nego do tego z rysunku 66.

Rysunek 66. Uzywanie narzg¢dzia zaznaczania eliptycznego

Pamigetaj, ze ksztalt elipsy mozesz edytowac, korzystajac ze
wskaznikOw na rogach prostokata otaczajgcego elipse.
Trener w miar¢ potrzeby moze przeprowadzi¢ dodatkowe krotkie

¢wiczenie ilustrujagce mozliwosci narzedzi do zaznaczania prostokatnego,
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eliptycznego czy odrecznego. Wszystkie te opcje taczy mozliwos¢ wyboru
trybu. Aby uzyskac¢ informacje na temat poszczegolnych mozliwosci, przy-
trzymaj kursor myszy nad kolejnymi ikonami pokazanymi na rysunku 65.
Zgodnie z dobrg praktyka zapisz zaznaczenie do kanatu analo-
gicznie jak w punkcie 0. Dodaj nowg warstw¢ w trybie przezroczystosci.
Wybierz nowy kolor pierwszoplanowy — np. zolty, i z przybornika wy-
bierz narzedzie Gradient (E). W opcjach Narzedzia wybierz gradient

Kolor pierwszoplanowy na przezroczystos¢ — patrz rysunek 67.

Rysunek 67. Opcje gradientu

Gradient =

Tryb:

Krycie:

Gradient:  [:

Przesunigie: . -
Kolor pierwszoplanow
Kzztalt:
. I:l Kolor pisrwszoplanow
Okresowaii:

[ Dithering I:l Kolor pierwszoplanow
[~ Madprsb I:E Kalaor piﬁvszoplanow

(| ——

Upewnij sie, ze aktywne jest zaznaczenie z punktu 11. Kliknij le-
wym przyciskiem myszy nieco ponizej napisu. Trzymajac przyci$nigty

Klawisz myszy, przeciagnij kursor do gory zgodnie z rysunkiem 68.

Rysunek 68. Tworzenie logo — krok 2

Logo
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Zwolnij klawisz myszy, aby wypetni¢ ksztatt. Przejdz do zaktadek kana-
tow 1 przywrdé pierwsze zaznaczenie. Kliknij prawym przyciskiem my-
szy na obszarze obrazka i z menu wybierz Zaznaczenie—> Powigksz i W
oknie opcji podaj wartos¢ 2 pikseli. Nowe zaznaczenie postuzy do do-
dania obwodki wokot napisu. Dodaj nowag warstwe o nazwie Obwdd.
Wypelnij zaznaczenie kolorem czarnym zgodnie z instrukcjami z punktu
9. Przejdz do zaktadki warstw 1 korzystajac z ikonek ze strzatkami
(patrz rysunek 69), przesun nowg warstwe tuz nad warstwe tla aby od-

stoni¢ wypeienie.

Rysunek 69. Manipulacja kolejnoscig warstw

Ostatnim krokiem bedzie dodanie lustrzanego odbicia napisu.
Przejdz do okna warstw 1 kliknij prawym przyciskiem myszy na nazwe
gornej warstwy (tutaj Blask). Z menu wybierz Polgcz w dot. Zauwaz, ze
dwie gorne warstwy zostaty polaczone w jedng. Powtorz te operacje, zeby
uzyskac tylko dwie warstwy: tto i kompletne logo.

Zduplikuj nowa warstwe, klikajac prawym przyciskiem myszy na

jej nazwie i wybierajac funkcje Duplikuj warstwe. Nastepnie wybierz

nym. Z przybornika wybierz narzedzie Odbicie (@) W opcjach narze-

dzia wybierz pionowy Typ odbicia. Kliknij lewym przyciskiem myszy na
obszarze obrazka. Przykladowy wynik operacji przedstawiony jest na

rysunku 70.
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Rysunek 70. Tworzenie logo — krok 3

Logo
Fodo

Z menu goérnego wybierz funkcje Warstwy-> Skaluj warstwe. Do-
dajmy przezroczystos¢. Kliknij prawym przyciskiem myszy na warstwie
z odwroconym napisem logo w oknie warstw i z menu wybierz Dodaj
maske warstwy. W pojawiajacym si¢ oknie wybierz Biata (bez przezro-
czystosci). Kliknij lewym przyciskiem myszy na ikonie warstwy (biaty

prostokat obok nazwy warstwy). Zresetuj uktad koloréw, naciskajac kla-

wisz D i wybierz narzedzie Gradient (). W Opcjach wybierz Kolor
pierwszoplanowy na przezroczystos¢. Dodaj gradient zgodnie z rysun-
kiem 71. Uwaga: opcje warstw opisane sa doktadniej w ¢wiczeniu Kolo-
ryzacja fragmentu zdjecia. Przyktadowy wynik ¢wiczenia pokazany jest

na rysunku 72.

Rysunek 71. Tworzenie logo — krok 4
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Rysunek 72. Przykladowy wynik éwiczenia

Zrbdto: opracowanie wilasne.
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Czesc¢ 5 — Rysowanie prostych obiektow

Programy do edycji grafiki rastrowej (np. GIMP) nie sg dedyko-
wane do rysowania skomplikowanych obiektow (np. schematoéw bloko-
wych). Duzo lepsze mozliwosci rysowania i edycji elementow takich jak
linie, krzywe czy figury geometryczne daja programy do edycji grafiki
wektorowej, takie jak omawiany wczesniej Inkscape.

Nie oznacza to jednak, ze przy pomocy programu GIMP nie moze-
my narysowac prostych (lub bardziej skomplikowanych) ksztattow. Ist-
nieje wiele technik rysowania. Jedng z nich — rysunek odreczny — pozna-
liSmy przy okazji edycji masek. Ta cze$¢ warsztatdow poswigcona jest
trzem metodom wspomagania tworzenia obiektow: rysowanie linii pro-
stych, wykorzystanie zaznaczenia oraz wykorzystanie narzedzia Sciezki.
Praktyczne umiej¢tnosci wynikajace z przeprowadzenia tych éwiczen
moga by¢ wykorzystane przy przykladowych projektach ujetych w ostat-

niej czgsci warsztatow.

Cwiczenie 12. Linie proste

Czas: 15 minut.

Cel Zapoznanie uczestnikoéw z technikami rysowania linii

dydaktyczny: prostych.

Podstawowe Niekiedy istnieje konieczno$¢ wprowadzenia do kompo-

wiadomosci: zycji linii prostych. Rysowanie ich przy pomocy techniki
odrecznej obarczone jest duza niedoktadnoscia. W tej sy-

tuacji pomoc moze wykorzystanie klawisza Shift w czasie
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korzystania z narzgdzi do rysowania. Prezentowana w tym
¢wiczeniu technika moze by¢ wykorzystana w potacze-
niu z kilkoma narzedziami z przybornika — patrz rysu-
nek 73. Trener moze wykorzysta¢ ten fakt do urozma-

icenia ¢wiczenia.

Rysunek 73. Narzedzia do rysowania

= A< E[Z)Z
o0 £8 & g
O 9o

.

Przykladowy przebieg ¢wiczenia

Uruchom program GIMP i utworz nowy rysunek. Z przybornika

.:f) i kliknij lewym przyciskiem myszy

wybierz narzedzie Pedzel (
W prawym gornym rogu, aby wyznaczy¢ punkt poczatkowy naszej linii.
Trzymajac wcisnigty klawisz Shift, przesun kursor myszy. Kliknij lewym
przyciskiem myszy, gdy kursor znajdzie si¢ w punkcie docelowym. Na
ekranie pojawi si¢ prosta. Trener powinien zach¢caé uczestnikow szkole-
nia do eksperymentowania z ré6znymi opcjami narzedzi do rysowania.
Przyktadowo:

1. zmien rodzaj i grubo$¢ pedzla;

2. zaznacz opcje Uzyj koloru z gradientu;

3. zmien kolor pierwszoplanowy;

4. uzyj narzedzia Rozsmarowywanie (), aby rozmazaé kilka

linii naraz.
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Przyktadowy wynik spontanicznej ,,zabawy” z narzgdziami do rysowania
pokazany jest na rysunku 74. Trener moze wykorzystaé to ¢wiczenia

rowniez do przypomnienia zasad kompozycji omawianych wczesnie;j.

Rysunek 74. Przyktadowy wynik ¢wiczenia

Zrodto: opracowanie wihasne.

Cwiczenie 13. Wykorzystanie zaznaczenia

Czas: 15 minut.

Cel Zapoznanie uczestnikéw z technikg rysowania ksztattow

dydaktyczny: przy wykorzystaniu zaznaczenia.

Podstawowe Do tej pory wykorzystywaliémy narzedzia zaznaczenia

wiadomosci: do wypetniania obszaréw kolorem (lub gradientem).
Wykorzystanie roéznych trybow narzedzi zaznaczania
(wiecej szczegdlow mozna znalez¢ w punkcie 11. ¢wi-
czenia Tworzenie napisu logo. Sposob manualny) moze
by¢ efektywne przy tworzeniu zamknigtych figur geo-
metrycznych.
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Przykladowy przebieg ¢wiczenia

Uruchom program GIMP i utworz nowy rysunek o rozmiarze 400

na 400 pikseli. Upewnij sie, ze warstwa tta wypetniona jest biatym kolo-

rem. Z przybornika wybierz narz¢dzie Zaznaczenie prostokqtne (
I zakre$l na $rodku obrazka prostokat. Z przybornika wybierz narze¢dzie
Zaznaczenie eliptyczne (F) i w opcjach (dolna cze$¢ okna przybornika)
wybierz tryb Dodaje do biezgcego zaznaczenia. Zakres$l koto (w zacho-
waniu proporcji pomaga wcisnigty klawisz Shift) pokrywajace si¢ cze-
sciowo z wezesniej dodanym prostokatem tak jak na rysunku 75. Pamig-
taj, ze dodane zaznaczenie mozesz edytowal, klikajagc na kwadratowe

uchwyty wokot ksztattu zaznaczenia (patrz rysunek 55).

Rysunek 75. Dodawanie zaznaczenia

Analogicznie dodaj drugi okrag po prawej stronie prostokata, aby
otrzymac¢ ksztatt podobny do hantli. Aby przypadkowo nie straci¢ do-
tychczasowej pracy, zapisz zaznaczenie, dodajac je do kanatu. Kliknij
prawym przyciskiem myszy na obszarze obrazka i z menu wybierz Za-
znaczenie—>Zapisz do kanatu. Wigcej informacji o tej opcji mozna zna-
lez¢ w punkcie 6. ¢wiczenia Tworzenie napisu 10go. Sposob manualny).
Kliknij prawym przyciskiem myszy na obszarze obrazka (te same opcje
dostepne s3g réwniez w menu goérnym okna obrazka) 1 wybierz funkcje
Edycja>Ryswj wzdtuz zaznaczenia. W pojawiajagcym si¢ oknie wybierz

grubos$¢ linii 4 piksele i zatwierdz, klikajac na przycisk OK.
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Jako rozszerzenie ¢wiczenia kliknij prawym przyciskiem myszy
na obszar obrazka i z menu wybierz Zaznaczenie->Zmniejsz. Podaj war-
tos¢ 10 pikseli 1 zatwierdz, klikajac na przycisk OK. Zauwaz, ze nasze
zaznaczenie zmniejszylo si¢ proporcjonalnie. Powtérz omowione kroki,
wybierajac inne opcje koloru pierwszoplanowego 1 grubosci linii (badz

pedzla). Przyktadowy wynik ¢wiczenia pokazany jest na rysunku 76.

Rysunek 76. Przyktadowy rezultat ¢wiczenia

Zrbdto: opracowanie wlasne.

Cwiczenie 14. Wykorzystanie $ciezek

Czas: 15 minut.

Cel Zapoznanie uczestnikOw z rysowaniem przy pomocy

dydaktyczny:  narzedzia Sciezki.

Podstawowe Ostatnig technika omawiang w tej czesci warsztatow jest

wiadomosci: wykorzystywanie $ciezek do rysowania bardziej skom-
plikowanych figur. Obstuga narzedzia Sciezki (3“ )
wymaga nieco wprawy. Trener powinien okresli¢ dtu-

g0s$¢ tego ¢wiczenia pod katem postepdw grupy.
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Przykladowy przebieg ¢wiczenia
Uruchom program GIMP i utworz nowy obrazek o rozmiarze 400

na 400 pikseli. Z przybornika wybierz narzedzie Sciezki ( I ). Wybierz
punkt poczatkowy twojej krzywej. Kliknij raz lewym przyciskiem myszy.
Na ekranie pojawi si¢ okragly znacznik (tak zwana kotwica). Przesun
kursor myszy i1 dodaj jeszcze kilka punktéw. Zwroé¢ uwage na kursor my-
szy. Maty znak plusa oznacza, ze kliknigcie myszy spowoduje dodanie
nastepnej kotwicy. Po kilku kliknigciach twdj obrazek powinien wygladaé

podobnie do tego z rysunku 77.

Rysunek 77. Przyktadowe wykorzystanie narze¢dzia $ciezek

Przesun wskaznik myszy nad jeden z punktow (kotwic). Zwroé
uwage na to, ze kursor nieco si¢ zmienit. Zamiast znaku plus pojawity si¢
dwie skrzyzowane strzatki. Kliknij lewym przyciskiem myszy na pierw-
szym z punktow krzywej. Teraz mozemy edytowaé polozenie punktu,
przeciagajac kursorem myszy po ekranie z jednocze$nie wcisnigtym le-
wym klawiszem myszy. Edytuj polozenie punktéow tak, aby utworzyc

zamknigetg figure podobng do tej z rysunku 78.
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Rysunek 78. Modyfikacja $ciezki

Nastepnym krokiem bedzie zamiana linii prostych na krzywe.
Kliknij lewym przyciskiem myszy na $rodek jednego z odcinkow 1 trzy-
majac wcisniety lewy klawisz myszy przesun kursor w kierunku wnetrza
figury. Zauwaz, ze przy punktach poczatkowym i koncowym odcinka po-

jawity si¢ dodatkowe wskazniki w postaci linii prostych — patrz rysunek 79.

Rysunek 79. Modyfikacja $ciezki — dodanie krzywizny

Chwy¢ kursorem myszy za konce tych wskaznikow i1 zmien ich
potozenie. Zwrd¢ uwage, jak zmiana kata 1 dtugosci wskaznikow wptywa
na ksztatt krzywej. Pozwol uczniom na eksperymenty i kreatywna dzia-
falnos¢. Przyktadowy efekt wykorzystania narz¢dzia pokazany jest na

rysunku 80.
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Rysunek 80. Przyktadowy efekt ¢wiczenia

Tak stworzona krzywa moze by¢ obrysowana linig analogicznie
do poprzedniego ¢wiczenia. Kliknij na obszarze obrazka prawym przyci-
mozliwo$ci daje wykorzystanie krzywej jako zaznaczenia. Kliknij pra-
wym przyciskiem myszy na obszarze obrazka i z menu wybierz Zazna-
czenie—>Ze sciezki. Teraz nasze niebanalne zaznaczenie mozemy zapisac

w kanatach, edytowa¢, wypelnia¢ jego wnetrze kolorem itd. Narzegdzie

Sciezki (M ) jest bardzo przydatne i posiada wiele ciekawych zastoso-
wan, jednak moze okazaé si¢ nieco trudne w obstudze, szczegolnie dla
poczatkujacych uzytkownikow Trener powinien pozwoli¢ uczniom na
eksperymenty i nabranie nieco bieglosci przed przejsciem do projektu
proponowanego w ostatniej cze$ci warsztatow, przy Ktorym narzedzie to

jest wykorzystywane.
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Czesc¢ 6 — Projekt

W tej czeSci warsztatow uczestnicy praktycznie wykorzystajg zdoby-

tg do tej pory wiedze. Instrukcje przyktadowych ¢wiczen zawierajg odnie-

sienia do fragmentow wczesniejszych ¢wiczen. Trener moze modyfikowac

zakres, ilos¢ oraz kolejnos¢ ¢wiczen wedle potrzeb konkretnej grupy.

Czas:

Cel

dydaktyczny:

Podstawowe

wiadomosci:

Cwiczenie 15. Pudetko 3-W

80 minut.

1. wykonanie obrazka z opakowaniem produktu;
2. przec¢wiczenie dziatan na warstwach i maskach, na-

uczenie si¢ korzystania z narzedzia perspektywy.

W ¢wiczeniu tym uczniowie majg za zadanie zaprojek-
towanie efektownego obrazka przedstawiajacego pro-
stopadtoscian — pudetko z produktem, np. przewodni-
kiem po Monachium. Jest to zabieg czesto spotykany
przy okazji reklam internetowych.

Aby przyspieszy¢ pracg, nauczyciel moze przygotowaé
obrazki, ktore pozniej zostang uzyte jako oktadka i grzbiet
naszego pudetka. Na potrzeby tego ¢wiczenia przygoto-
wano obrazek (pudelko.xcf) pokazany na rysunku 81.
Warstwy tekstu i paskéw poprzecznych powstate w trak-
cie zostaly polaczone tak, aby w koncowym efekcie
otrzyma¢ dwie warstwy o nazwach Grzbiet i Front. Waz-

ne jest to, ze warstwy te majg rozmiar mniejszy niz sam
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obrazek. Jest to odpowiednio 100 na 450 pikseli dla
warstwy Grzbiet oraz 315 na 450 pikseli dla warstwy
Front. Jest to przyktad, ktory moze postuzy¢ nauczycie-

lowi do przygotowania wtasnego pliku.

Rysunek 81. Czgsci sktadowe obrazka z pudetkiem

" re— —
= Bl

Warstwy ®

Tryb: Zwykly E]

Krycie: u 1000 3

Biokowanie: [ .

.
Nowos¢ : Interaktywny przeWodnik

Przykladowy przebieg ¢wiczenia

Otworz plik pudelko.xcf przy pomocy programu GIMP. Z menu
gornego  wybierz  Filtry->Odwzorowanie->Odwzorowanie  obiektu.
W pojawiajacym si¢ oknie wybierz:

1. W zakladce Opcje z listy wybierz Prostopadioscian jako

obiekt docelowy. Dodatkowo zaznacz opcje Przezroczyste to
i Utworz nowy obraz. Okno opcji powinno wyglada¢ jak na
rysunku 82.
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Rysunek 82. Opcje odwzorowania (1)

Dpcje | S'.wlatiol Materiall Qioieniel Prostopadioscian

Dpcje 5“
Obiekt duceluwy:lPrDstUpad{Uécian lz‘l

Przezroczyste tho

[T P62 kafelkowo obraz

Wygladzanie
Glebia: - [} EY =

Prag: 0,250

2. Przejdz do zaktadki Ulozenie i zmien warto$¢ Y na —40

w dziale Obrot — patrz rysunek 83.

Rysunek 83 Opcje odwzorowania (2)

| Qpcjel §wiat+0| Materia{| Utozenie | Prostopadioscian

Polozenie
W [} 0,50000
Vi [} 0,50000
z - [} 000000 -
Obrét
X - 1 0,0 5
;- [} 00 °
Z - [} 00 £

3. Przejdz do ostatniej zaktadki Prostopadtoscian i zmien obrazy
na plaszczyznach pol Lewo i Prawo na warstwe grzbiet.
W pozostatych polach wybierz warstwe front. Dodatkowo
zmien warto$¢ pola Z na 0,15. Zaktadka powinna wygladaé

jak na rysunku 84.
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Rysunek 84. Opcje odwzorowania (3)

| Qpcjel fuwiat{ol Materia{l Q{ozenie| Prostopaditoscian
Obrazy na plaszczyznach prostopadloscianu

Przad: % pudelkoxcf-1/front-3 IZI
Tyk % pudelkoxcf-1/front-3 |Z|
Gora: % pudelkoxcf-1/front-3 IZI
Dok % pudelkoxcf-1/front-3 IZI
Lewo: ; pudelko.xcf-1/grzbiet-2 IZI
Prawo: gpudelko.xcf-l_fgrzbiet-l IZI
Skalax: —} 050 -
v: ; 050 -

[z U 013 |

4. Po wpisaniu warto$ci kliknij na przycisk Podglgd pod minia-
turkg obrazka w oknie odwzorowania. Trener powinien po-
zwoli¢ uczniom na eksperymenty, np. z wartosciami obrotu
opisywanymi w podpunkcie b.

5. Po wybraniu wszystkich opcji kliknij na przycisk OK. Uwaga:
wykonanie tego filtru moze by¢ czasochtonne, dlatego na po-
trzeby tego ¢wiczenia nie zaleca si¢ uzywania zdje¢ o duzej
rozdzielczosci.

Tak przygotowane pudetko moze zosta¢ przeklejone do innego ob-

razka. Dalsza edycja, taka jak np. dodanie odbicia, rowniez jest mozliwa.

W drugiej czgsci ¢wiczenia dokonamy analogicznego przeksztat-

cenia gotowego obrazka. Tym razem r¢cznie, co daje duzo wiecej mozli-
wosci edycji.

Uruchom program GIMP i utwérz nowy obrazek o rozmiarze

1024 na 768 pikseli. Upewnij si¢, ze tlo jest biale. Z menu gérnego wy-
bierz Plik>Otworz jako warstwy, nastepnie podaj lokalizacje wczesniej
przygotowanych plikow: front.jpg oraz grzbiet.jpg. Zauwaz, ze powstaly
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I uldz oba obrazki sasiadujgco na $rodku ekranu. Korzystajac z opcji zo-

omu, upewnij si¢, ze doktadnie do siebie przylegajg. W oknie warstw
Kliknij prawym przyciskiem myszy na nazwie warstwy Front, a nastepnie
z menu wybierz funkcje¢ Kanal alfa na zaznaczenie. Zaznaczone zostang
wszystkie piksele danej warstwy, ktore nie sg przezroczyste. Jest to bar-

dzo uzyteczna i czesto stosowana funkcja. Z przybornika wybierz narze-

dzie Gradient (
wy na przezroczystos¢. Wybierz biaty jako kolor pierwszoplanowy i za-
znacz prawy goérny naroznik przedniej oktadki. Upewnij si¢, ze warstwa
front jest aktywna i z menu gornego wybierz Warstwa—>Przytnij warstwe.
Z przybornika wybierz narzedzie Perspektywa (@) Kliknij na obrazku
na oktadce. Na ekranie pojawi si¢ dodatkowe okno, a na obrazku kwadra-
towe wskazniki. Chwy¢ prawy goérny naroznik i przeciaggnij go pionowo

w dot, tak jak na rysunku 85.

Rysunek 85. Pudetko 3W — krok 1

To samo zréb dla dolnego prawego naroznika. Zadbaj o to, aby skrajna
prawa krawedz byta pionowa. Gdy skonczysz edytowac potozenie naroz-

nikéw, kliknij na przycisku Przeksztat¢ w oknie Perspektywa. Powtorz
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dwie ostatnie czynnos$ci, tym razem dla warstwy Grzbiet, aby uzyskac
efekt z rysunku 86Blad! Nie mozna odnalezé zrodla odwolania.. Nasze

pudetko ma juz perspektywe, jednak jest mato widoczne na biatym tle.

Rysunek 86. Pudetko 3W — krok 2

Potacz obie czesci okladki w jedng warstwe, klikajac na nazwe
gornej warstwy w oknie Warstwy i wybierz opcj¢ Polgcz w dot. Kliknij
prawym przyciskiem myszy na nowej warstwie i wybierz funkcj¢ Kanat
alfa na zaznaczenie. Nastepnie dodaj nowa przezroczystg warstwe o na-
zwie Obrys. Wybierz szary jako kolor pierwszoplanowy i kliknij prawym
przyciskiem myszy na obszarze obrazka. Z menu wybierz Edycja->Rysuj
wzdluz zaznaczenia. Podaj jeden piksel jako warto$¢ szerokos$ci linii. Te-
raz dodamy zagiecie. UtwoOrz nowa warstwe o nazwie Zagiecie. Ustaw

bialy jako kolor pierwszoplanowy. Nastgpnie z przybornika wybierz na-

rzedzie Gradient (™). W opcjach narzedzia ustaw: Kolor pierwszopla-
nowy na przezroczystos¢ W polu Gradient oraz Dwuliniowy w polu
Ksztatt. Upewnij sig, ze aktywne jest zaznaczenie kanalu alfa warstwy
gléwnej oktadki 1 zaznacz gradient tuz pod zagieciem oktadki — patrz ry-

sunek 87. Upewnij sig, ze linia jest doskonale pozioma.
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Rysunek 87. Dodawanie zagiecia

W razie potrzeby zmniejsz krycie warstwy Zagiecie do wartosci 50 pro-
cent. Pudetko jest gotowe. Trener moze rozszerzy¢ ¢wiczenie o wykorzy-
stanie np. filtru rozmycia dla warstwy Obrys czy techniki odbicia lustrza-
nego pokazanej w ¢wiczeniu Tworzenie napisu logo. Sposob manualny.

Przyktadowy wynik ¢wiczenia pokazany jest na rysunku 88.

Rysunek 88. Przyktadowy rezultat ¢wiczenia
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Czas:

Cel

dydaktyczny:

Podstawowe

wiadomoSci:

Cwiczenie 16. Kropla

90 minut.

Zaprojektowanie przyktadowego ksztattu przy wykorzy-
staniu dotychczasowo zdobytych umiejetnosci obstugi

programu GIMP.

Ostatnig propozycja ¢wiczenia jest projekt obrazka
przypominajacego tréjwymiarowa krople z rysunku 89.
Element ten mozna wykorzysta¢ do stworzenia bardziej
ztozonych rysunkow lub znaku logo. W ¢wiczeniu wy-
korzystane zostang techniki prezentowane we wcze-

$niejszych ¢wiczeniach.

Rysunek 89. Cel ¢wiczenia

s

Przykladowy przebieg ¢wiczenia

Utworz nowy obrazek o rozmiarze 400 na 400 pikseli 1 biatym tle.

Wybierz narzedzie Zaznaczenie eliptyczne (|7) 1 zakre$l okrag na $rodku

obrazka. Bedzie to gtowna cz¢$¢ naszej kropli. Nastepnie zapisz ten pod-
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stawowy ksztalt do kanalu i zmien nazwe¢ na Wnetrze. Korzystajac z na-

rzedzia Sciezki ( i ), wykonaj dwie krzywe linie podobne do tych z ry-
sunku 90.

Rysunek 90. Kropla — krok 1

Dotychczasowe zaznaczenie okazalo si¢ bardzo przydatne. Za-
mien narysowana krzywa na zaznaczenie (funkcja Zaznaczenie->Ze
Sciezki). Przejdz do zakladki kanaldow w oknie Warstwy, Kanaly, Sciezki
I kliknij prawym przyciskiem myszy na nazwie kanatu zapisanego
w punkcie 2. Z menu wybierz funkcj¢ Dodaj do zaznaczenia. Powstal
ksztatt kropli. Zapisz zaznaczenie do kanatu i zmien nazwe na Baza. Za-
czniemy od wypehienia ksztaltu podstawowego kolorem — wybierzmy
odcien zo6ttego. UtwoOrz nowa warstwe 1 wypelnij zaznaczenie wybranym
kolorem. Teraz dodamy nieco efektow trojwymiarowosci. Korzystajac

z pierwszego zaznaczenia (kanal wnetrze) oraz narzedzia Zaznaczenie

eliptyczne () w trybie Odejmuje od biezqcego zaznaczenia, dodaj nowe

zaznaczenie o ksztalcie pokazanym na rysunku 91.

95



Rysunek 91. Kropla — krok 2

Dodaj nowa warstwe 1 wypelnij zaznaczenie kolorem czarnym.
Wylacz  zaznaczenie (Zaznaczenie->Nic lub  skrot  klawiszowy
Shift+Ctrl+A). Nastgpnie z menu wybierz filtr Rozmycie Guassa.
W Opcjach wybierz promien rowny 10 pikseli. Dla polepszenia efektu
mozesz zmniejszy¢ krycie warstwy z zaciemnieniem do warto$ci 70 (su-
wak nad lista w oknie warstw). Nasze zaciemnienie wykracza poza ksztatt
kropli. Nie zmieniajac aktywnej warstwy przywrd¢ zaznaczenie z zapisa-
nego weczesniej kanatu Baza. Nastepnie odwrd¢ zaznaczenie (skrot
Ctrl+1) i z menu wybierz Edycja—> Wyczys¢.

Kolejnym krokiem bedzie dodanie odblasku. Przywr6¢ zaznacze-

nie bazowe i zmniejsz je o 30 pikseli. Nastepnie uzyj narzgdzia Przesu-

niecie (!
mniejszonego zaznaczenia podstawowego w stron¢ lewej krawedzi kro-

pli. Efekt powinien by¢ podobny do tego na rysunku 93a.

Rysunek 92. Opcje narzegdzia przesuniecia

- mll

Przesuniecie

Przesunigcie: 0 | s
Preeftacenik narzedzia %i -
e

(% Przemieszeza zaena
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Rysunek 93. Kropla — krok 3

a) b) c)

| o y _ g

Wybierz narzedzie Zaznaczenie eliptyczne (F) w trybie Odejmuje
od biezgcego zaznaczenia i postepyj tak, jak pokazano na rysunku 93b i c.
Utworz nowa warstwe o nazwie Blask i wypelnij zaznaczenie kolorem
biatym. Wylacz biezace zaznaczenie (Ctrl+Shift+A) i z menu wybierz
Filtry=>Rozmycie->Rozmycie Gaussa. Tym razem promien ustaw na 20
pikseli. Twoja kropla otrzymata wypukty wyglad.

Cwiczenie moze byé rozszerzone o dodanie cienia, odbicia lu-

strzanego lub obrysu. Przyktadowy rezultat pokazany jest na rysunku 94.

Rysunek 94. Przyktadowy efekt wykonania ¢wiczenia

Zrbdto: opracowanie wlasne.
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Podsumowanie

Cwiczenia prezentowane w tych materiatach nalezy traktowa¢ jako
propozycje. Nauczyciel moze uzy¢ wybranych fragmentow i uzy¢ ich jako
bazy do opracowywania wlasnego programu zaje¢. W tekscie pojawiajg sie
réwniez sugestie dotyczace mozliwych sposobdéw uproszczenia badz wzbo-
gacenia ¢wiczen.

Nalezy podkresli¢, ze prezentowane zagadnienia majg uniwersalny
charakter. Opisywana funkcjonalno$§¢ mozna odnalez¢ takze w innych pro-
duktach, w tym komercyjnych programach, takich jak Adobe Photoshop czy
Corel PhotoPaint.
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