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SCENARIUSZ TEMATYCZNY

GRAFIKA KOMPUTEROWA, CZYLI JAK ZROBIC COS,
CZEGO NIE POTRAFI APARAT CYFROWY

INFORMATYKA — POZIOM ROZSZERZONY

\

OPRACOWANY W RAMACH PROJEKTU:

INFORMATYKA - MOJ SPOSOB NA POZNANIE | OPISANIE SWIATA.
PROGRAM NAUCZANIA INFORMATYKI
Z ELEMENTAMI PRZEDMIOTOW MATEMATYCZNO-PRZYRODNICZYCH

Streszczenie

Postep technologiczny, ktérego doswiadczamy, widoczny jest rowniez w fotografii. Ltatwos¢
obstugi, bogactwo funkgji i coraz nizsza cena aparatéw cyfrowych sprawiaja, ze staty sie
one przedmiotem codziennego uzytku. Nieograniczona ilos¢ fotografii, ktére mozemy re-
jestrowac na karcie pamieci aparatu i swobodnie kasowac, sprawia, ze jestesmy w stanie
uwieczni¢ wiele wartych zapamietania momentéw z zycia. Aby jednak obraz widziany przez
fotografujgcego zostat zarejestrowany, musi zajs¢ szereg proceséw wewnatrz aparatu cy-
frowego, ktérego zadaniem jest jak najwierniejsze odzwierciedlenie rzeczywistosci. Zdarza
sie, ze wiele zdje¢ wymaga korekty, ktorg przeprowadza sie przy uzyciu komputerowego
programu graficznego. Poza tym coraz wieksze znaczenie odgrywa umiejetnos¢ zastoso-
wania grafiki w mediach i projektach multimedialnych. Zdjecia przeksztatcane sg przy za-
stosowaniu algorytméw cyfrowego przetwarzania obrazéw. Technika cyfrowa umozliwia
przeprowadzenie wielu operacji obrébki obrazu, w tym takze dziatar niewykonalnych tra-
dycyjnymi metodami przy pomocy szklanych filtréw optycznych.

W niniejszym opracowaniu zawierajagcym propozycje scenariuszy lekcyjnych omoéwiono
proces powstawania zdjecia w aparacie cyfrowym. Jednakze gtéwnym tematem jest za-
prezentowanie sytuacji, w ktérych aparat cyfrowy - pomimo coraz wiekszych mozliwosci
— nie wystarczy i nalezy sie postuzy¢ programem komputerowym. Poszczegdlne lekcje za-
wieraja ¢wiczenia z wykorzystania komputerowego programu graficznego do edycji foto-
grafii cyfrowych oraz w tworzeniu projektéw graficznych.

Czas realizacji

5 x 45 minut

Tematy lekcji

1. Co potrafi a czego nie potrafi aparat cyfrowy (1 x 45 minut)
2. Czego nie potrafi aparat — zrobi komputer (2 x 45 minut)
3. Projekty graficzne (2 x 45 minut)

\/
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——— TEMAT: Co potrafi a czego nie potrafi aparat cyfrowy

Streszczenie

Zagadnienia do oméwienia w trakcie lekgji:

® Jak powstaje fotografia cyfrowa

® Modele barw, czyli skad sie biorg kolory

® Mozliwosci aparatu cyfrowego

® (Czego nie potrafi aparat cyfrowy

¢ Cwiczenia z mozliwosci aparatu cyfrowego

Podstawa programowa
Etap edukacyjny: IV, przedmiot: informatyka (poziom rozszerzony)

Cele ksztatcenia - wymagania ogdlne

Il. Wyszukiwanie, gromadzenie i przetwarzanie informacji z r6znych zrédet; opracowywanie za pomoca
komputera: rysunkéw, tekstéw, danych liczbowych, motywdw, animacji, prezentacji multimedialnych.

Tresci nauczania - wymagania szczegétowe

4. Opracowywanie informacji za pomocg komputera, w tym: rysunkéw, tekstow, danych liczbowych,
animadji, prezentacji multimedialnych i filméw. Uczen:
1) opisuje podstawowe modele barw i ich zastosowanie;

2) okresla wiasnosci grafiki rastrowej oraz charakteryzuje podstawowe formaty plikéw graficznych,
tworzy i edytuje obrazy rastrowe z uwzglednieniem warstw i przeksztatcen.

Etap edukacyjny: IV, przedmiot: biologia (poziom rozszerzony)

Cele ksztatcenia - wymagania ogdlne
I. Poznanie $wiata organizmow na réznych poziomach organizacji zycia
IV. Poszukiwanie, wykorzystanie i tworzenie informacji

Tresci nauczania — wymagania szczegétowe

Poziom podstawowy:
2. Réznorodnos¢ biologiczna i jej zagrozenia. Uczen:
1) opisuje réznorodnos¢ biologiczng na poziomie genetycznym, gatunkowym i ekosystemowym.
Poziom rozszerzony:
IV. Przeglad ré6znorodnosci organizmow
13. Poréwnanie struktur zwierzat odpowiedzialnych za realizacje réznych czynnosci zyciowych. Uczen:
1) przedstawia zalezno$¢ pomiedzy trybem zycia zwierzecia, a budows ciata.
IX. Ewolucja
2. Dobér naturalny. Uczen:
3) przedstawia adaptacje wybranych gatunkéw do zycia w okreslonych warunkach $rodowiska.
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Cel

Uswiadomienie uczniom, w jakim stopniu ograniczone sg mozliwosci aparatu cyfrowego.
Stowa kluczowe
jasnos¢, jaskrawos$¢, matryca, mieszanie addytywne, mieszanie substraktywne, model barw CMY, model

barw RGB, nasycenie, odcien

Co przygotowac
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® Prezentacja 1 L__J

INTERDYSCYPLINARNOSC

Interdyscyplinarnosc niniejszego opracowania polega na nabyciu umiejetnosci z zakresu technik infor-
macyjnych, postugujac sie przyktadami z biologii. Tematem wiodacym jest mimikra - zdolno$¢ upodab-
niania sie bezbronnych gatunkéw zwierzat do innych gatunkéw, posiadajacych przystosowania obronne,
przez co zwierze zyskuje dodatkowa ochrone przed naturalnymi wrogami' oraz mimetyzm - inaczej
mimezja (od greckiego mimesis — nasladowanie) - zdolnos¢ upodabniania sie wygladem do otoczenia,
dzieki ktéremu zwierze zyskuje dodatkowa ochrone przed wrogami naturalnymi?. Zjawiska te wystepuja
powszechnie w przyrodzie, czego przyktadem jest zdjecie przedstawiajagce swiat ryb - slajd pt. ,Ubarwie-
nie ryb jako przyktad mimikry/ mimezji” w prezentacji do niniejszej lekdji.

Dlatego wtasciwym wprowadzeniem do ¢wiczen bedzie przypomnienie tych zagadnierh omawianych na
lekcjach biologii. W tym celu mozna skorzystac z nastepujacych zrédet:

- http://www.national-geographic.pl/drukuj-artykul/mimikra-sztuka-oszukiwania/
- http://www.artykul.com.pl/zjawisko-mimikry-w-przyrodzie/

MATERIAL TEORETYCZNY

Jak powstaje fotografia cyfrowa

Obrazy cyfrowe reprezentuja te same sceny, ktére mozemy obserwowad, ale przedstawione w postaci
dwuwymiarowych tablic pikseli. Fotografie cyfrowe powstajg w efekcie cyfrowego zapisu obrazu widzial-
nego. Moga by¢ rowniez wprowadzane do komputera przy uzyciu urzadzen takich jak np. skaner.

Powstawanie zdjecia cyfrowego zilustrowano na rysunku 1. Narodziny zdjecia cyfrowego zaczynaja sie
w momencie, kiedy swiatto pochodzace z jakiegos$ zrédta swiatta odbija sie od powierzchni obiektu (lub
jest przepuszczane przez oswietlone od tytu obiekty przepuszczajgce $wiatto). Kazdy fragment obiektu
absorbuje czes¢ dtugosci fal swietlnych, podczas gdy pozostata czes¢ moze trafi¢ do obiektywu aparatu.
Na rysunku widoczne sg tylko dwa promienie swiatta przechodzacego przez przednia soczewke obiek-
tywu, podczas gdy w rzeczywistosci sg ich miliardy, wszystkie ztozone z czastek swiatta — fotondw, ktoére
zachowuja sie tak jakby byty falami. Swiatto przechodzi przez szklane elementy obiektywu — soczewki.
Rysunek przedstawia tylko jedna soczewke, podczas gdy w rzeczywistosci obiektyw zawiera od 4 do 20
soczewek réznego ksztattu, ktére mozna przemieszczag, a ich koricowe potozenie zalezy od ustawienia
ostrosci i ogniskowej obiektywu przez fotografujgcego. Zadaniem uktadu soczewek jest skierowanie pro-
mieni $wiatfa tak, aby ostry obraz powstajacy na ich zbiegu znalazt sie na matrycy aparatu.

' http://portalwiedzy.onet.pl/38707,,,mimikra,haslo.html.
2 http://portalwiedzy.onet.pl/59059,,,mimetyzm,haslo.html.
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Rysunek 1. Rejestrowanie obrazu przez aparat cyfrowy:

1 - przednia soczewka obiektywu,
2 - obiektyw,

3 - Swiatto skupione,

4 — matryca,

5 - wizjer,

6 — spust migawki,

7 - lampa btyskowa,

8 — pamiec

Matryca jest najwazniejszym elementem cyfrowego aparatu fotograficznego. Zawarte w niej piksele,
czyli $wiattoczute przetworniki, sa wrazliwe na padajace $wiatto i rejestrujg w pamieci obraz wpadajacy
przez obiektyw. W momencie kiedy dostatecznie duzo fotonéw uderzy w okreslony piksel matrycy, emi-
towane sg elektrony, a ich liczba odpowiada natezeniu padajacego $wiatta — w rezultacie otrzymujemy
okreslony kolor piksela na zdjeciu.

Modele barw, czyli skad sie biora kolory

Barwa jest wrazeniem psychicznym wywotanym w mézgu cztowieka, w czasie gdy oko rejestruje promie-
niowanie elektromagnetyczne z widzialnej czesci fal swietlnych. Gtéwny wptyw na to wrazenie ma sktad
widmowy promieniowania $wietlnego, ilos¢ energii Swietlnej, obecnos¢ innych barw w polu widzenia
obserwatora, ale takze cechy osobnicze obserwatora, takie jak: zdrowie, samopoczucie, nastréj, a nawet
doswiadczenie i wiedza w postugiwaniu sie wtasnym organem wzroku. Barwa z samej swojej natury jest
trudna do zdefiniowania, stad tworzy sie mnéstwo wzorcéw, tabel i modeli prébujacych uporzadkowac
barwy. Modele barw sg préba opisu barw przy uzyciu poje¢ matematycznych. Przy opisie sprzetu najcze-
$ciej wykorzystywanymi modelami barw sg modele RGB i CMY/CMYK.

Model barw RGB jest to model barw ukierunkowany na sprzet, w ktérym barwa powstaje w wyniku emi-
sji Swiatta: monitory, skanery, cyfrowe aparaty fotograficzne. To model addytywny, w ktérym wszystkie
barwy powstaja przez zmieszanie trzech barw podstawowych: czerwonej, zielonej i niebieskiej. Miesza-
nie addytywne (rys. 2a) to mieszanie barw poprzez sumowanie wigzek swiatta widzialnego réznych dtu-
gosci. Synteza addytywna zachodzi np. podczas projekcji na ekran: w miejscu oswietlonym jednoczesnie
$wiattem o r6znej barwie oko ludzkie widzi odbity strumien swiatta bedacy suma wszystkich padajacych
w to miejsce barw (w widzianym przez nas strumieniu odbitym wystepuja na raz wszystkie dtugosci fal
odpowiadajace poszczegbélnym strumieniom $wiatta padajacego).
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Model barw CMY jest to model ukierunkowany na sprzet drukujacy: drukarki, maszyny drukarskie. Wra-
Zenie barwy uzyskuje sie dzieki swiattu odbitemu od zadrukowanego podtoza. Pigment farb/ atramen-
téow pochtania okreslone dtugosci fali, a odbija pozostate. Dlatego model ten jest nazywany modelem
substraktywnym. Mieszanie substraktywne to mieszanie barw poprzez odejmowanie wigzek $wiatfa
odpowiadajgcego réznym dtugosciom fal (najczesciej realizowane jest poprzez pochtanianie niektérych
dtugosci fal przez powierzchnie, od ktérej odbija sie swiatto biate). Synteza substraktywna zachodzi np.
przy mieszaniu farb o réznych barwach: w miejscu pokrytym farbg (powstatg ze zmieszania farb o réznych
barwach) oko ludzkie widzi odbity strumien $wiatta bedacy ta czescig Swiatta biatego, ktdra zostanie po
pochtonieciu wszystkich sktadowych barwnych przez poszczegdlne farby wchodzace w sktad mieszanki
(rys. 2b). Wszystkie barwy w modelu CMY powstaja przez zmieszanie trzech barw podstawowych: cyan (zie-
lono-niebieska), magenta (purpurowa), yellow (zétta). Zmieszanie C, M i Y powoduje odfiltrowanie catego
Swiatfa i powstaje kolor czarny. W praktyce trudno jest uzyska¢ w ten sposéb idealny kolor czarny. Dlatego
powstat model CMYK, w ktérym zdecydowano sie na dodanie jeszcze jednego koloru — czarnego (blacK).

a) b)

Rysunek 2. Addytywne a) i substraktywne b) mieszanie barw

Barwy mozna opisa¢ uzywajac atrybutdéw barw. Atrybuty barwy to odcien, nasycenie i jasnos¢. Odcien
jest cecha jakosciowa barwy zwigzang z dtugoscia fali dominujacej w strumieniu swiatta. Przy widzeniu
barwnym obserwujac poszczegdlne pasma widma o réznych dtugosciach fali stwierdzimy, ze istnieje cha-
rakterystyczna réznica miedzy kazdym z tych wrazen. Doznawane wrazenia okreslamy nazywajac je ko-
lejno: fioletowy, niebieski, zielony, z6tty, pomaranczowy, czerwony. Te ceche wrazenia wzrokowego na-
zywamy wiasnie odcieniem barwy. Nasycenie to cecha jakosciowa barwy, podaje stosunek ilosci $wiatta
monochromatycznego do ilosci $wiatta biatego — im wieksze nasycenie, tym mniejszy jest udziat w widmie
promieniowania fal o innych dtugosciach niz fali dominujacej. Jasnos$¢, jaskrawos¢ jest cechg ilosciowa
barwy. Jasnos¢ dotyczy obiektéw odbijajacych swiatto, jaskrawosé — swiecacych i odpowiada wrazeniu
stabszego lub mocniejszego strumienia $wiatta.

Odcien barwy, jasno$¢ i nasycenie (trzy atrybuty barwy) sa ze sobg $cisle zwigzane. Zmiana jednego atry-
butu pocigga za sobg zmiane pozostatych (rys. 3). W zakresie widzenia barwnego wraz ze zmiang jasnosci
zachodza zmiany barwy postrzeganej. Wrazenie zmiany barwy obserwujemy réwniez, gdy bez zmiany
odcienia i jasnos$ci zmniejszymy nasycenie barwy.
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Rysunek 3. Atrybuty barwy

Wiecej na temat modeli barw znalez¢ mozna pod adresem:
http://www.fizyka.umk.pl/~milosz/PSPiZK/graf/kolor.html

Mozliwosci aparatu cyfrowego

Bogactwo funkcji wspotczesnych aparatéw fotograficznych sprawia wrazenie, jakoby urzagdzenia te same
potrafity wykonywac doskonatej jakosci zdjecia. Niestety tak nie jest. To, czy zdjecie bedzie dobre, zalezy
przede wszystkim od fotografujgcego. Odpowiednie dobranie tematu fotografii, kompozycji kadru, wyko-
rzystanie warunkéw oswietleniowych oraz parametréw aparatu sprawi, ze zachwyci ogladajacych. Ponizej
przedstawiono praktyczne wskazéwki zwigzane z wykonywaniem zdje¢ przy uzyciu cyfrowego aparatu
kompaktowego w najbardziej typowych sytuacjach.

Jedna z funkgji dostepnych w aparatach cyfrowych s programy tematyczne. Stanowig duze utatwienie
dla 0séb rozpoczynajacych swoja przygode z fotografiag. Dzieki programom tematycznym mozna uzy-
skac¢ zdjecia dobrej jakosci, bez zagtebiania sie w szczegdty ustawien aparatu. Wystarczy wybra¢ odpo-
wiedni program: makro, portret, krajobraz, sport, noc, storice/ Snieg i nacisna¢ przycisk spustu migawki, aby
wykonac¢ zdjecie. Zasadniczo programy tematyczne stuza do wykonywania zdje¢ w warunkach, do jakich
zostaty zaprojektowane, jednakze, znajac ich wiasciwosci, mozna je wykorzysta¢ w bardziej oryginalny
sposéb, np. postuzy¢ sie trybem makro do wykonania zdjecia o matej gtebi ostrosci. Ponizej krotka cha-
rakterystyka kazdego z programéw tematycznych [3]:
® Makro — przeznaczony do fotografowania obiektéw z matej odlegtosci. Program makro moze stuzy¢
do stworzenia efektu matej gtebi ostrosci - fotografowany obiekt pozostanie ostry, natomiast cate tto
ulegnie rozmyciu,
® Portret — wykorzystywany do fotografowania oséb, w celu zachowania efektu ostrej postaci, przy nie-
wielkim rozmyciu tta. Warto pamieta¢, aby fotografowany obiekt znajdowat sie na srodku kadru. Stosu-
jac duzy zoom optyczny, mozna uzyskac efekt jeszcze mniejszej gtebi ostrosci. Wykorzystanie programu
portret przy fotografowaniu krajobrazu umozliwia uzyskanie efektu tréjwymiarowosci,

® Krajobraz — przeznaczony do fotografowania krajobrazéw. Zdjecia wykonane w programie krajobraz
charakteryzuja sie duza gtebia ostrosci. Aby uzyska¢ mozliwie najwieksza gtebie ostrosci, nalezy za-
stosowac najmniejszy mozliwy zoom optyczny. Programu krajobraz mozemy uzy¢ zawsze, gdy zalezy
nam na uzyskaniu duzej gtebi ostrosci, np. gdy fotografowane obiekty ustawione sg w réznych odle-
gtosciach od aparatu,
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® Sport — stuzy do fotografowania obiektow, ktére szybko sie poruszaja, np. zawodnikéw na boisku.
W aparacie stosowany jest jak najkrétszy czas otwarcia migawki, a ostros¢ nastawiana jest przez caty
czas. Program sport mozna wykorzystac rowniez do fotografowania np. zwierzat w ruchu,

® Noc - przeznaczony do wykonywania zdje¢ pdéznym wieczorem i w porze nocnej. W takiej scenerii
zdjecia wykonane z uzyciem lampy btyskowej nie przynosza oczekiwanych rezultatéw - oswietlone
sg tylko obiekty znajdujace sie blisko fotografujacego, a caty obraz wyglada nienaturalnie. Z kolei wy-
konanie zdjecia w jednym z trybdéw dziennych skutkuje wyraznym niedoswietleniem zdjecia. Mozemy
sie o tym przekonac wykonujac zdjecie aparatem wbudowanym w telefon komérkowy - wiekszos¢
tego typu aparatéw umozliwia zrobienie zdje¢ wyfacznie w ciggu dnia. Program noc charakteryzuje sie
dtugim czasem otwarcia migawki, co oznacza, ze aparat zbiera Swiatto nawet przez kilka sekund. Jesli
w tym czasie poruszymy aparatem - zdjecie bedzie nieostre. Z tego powodu wykonujac zdjecia noca
warto postuzy¢ sie statywem, a w ostatecznosci oprze¢ aparat np. o murek, aby unieruchomi¢ go na
czas wykonywania zdjecia,

® Storice/$nieg - przeznaczony do wykonywania zdje¢ obiektéw na jasnym tle, np. na plazy lub na $niegu.
Warto pamietac o tym programie nie tylko podczas wakacji letnich lub zimowych, ale w kazdej sytuacji,
kiedy fotografujemy obiekt znajdujacy sie na jasnym tle,

® Auto - program, w ktérym aparat automatycznie dobiera parametry ekspozycji w momencie wykony-
wania zdjecia. Zdjecia wykonane w trybie auto odzwierciedlajg obraz widziany przez ludzkie oko. Aby
aparat dobrat parametry ekspozycji wykonujac zdjecie, nalezy na pdl sekundy wcisnaé przycisk spustu
migawki do potowy (w tym czasie aparat ustawi ostros¢, jasnos¢, kontrast itp.), a nastepnie do konca.

Czego nie potrafi aparat cyfrowy

Wspotczesne aparaty cyfrowe sa wyposazone w procesory, ktére w momencie rejestrowania fotografii
przez matryce przeprowadzajg miliony ztozonych operacji po to, aby zdjecie zapisane na karcie pamieci
aparatu mozliwie jak najwierniej odzwierciedlato rzeczywistos¢. Pomimo tego wciaz istniejag powody, dla
ktérych komputerowa edycja zdjec jest przydatna. Przykladowe sytuacje to:

1. Zdjecie wykonano w niesprzyjajacych warunkach atmosferycznych, np. w pochmurny dziei. Chcemy
poprawi¢ m.in. nasycenie koloréw na zdjeciu.

2. Zdjecie zawiera niechciane elementy, np. $mieci, reklamy w tle. Nalezy sie ich pozbyc¢.
3. Dokonujemy retuszu zdjecia portretowego, wygtadzajac cere, usuwajgc zmarszczki itp.

4. Przygotowujemy zdjecie do publikacji w Internecie. Dostosowujemy rozdzielczos¢ zdjecia (szerokos¢
i wysokos¢ w pikselach) do rozdzielczosci strony internetowej. Zapisujemy zdjecie w innym formacie
graficznym, co zmniejszy objetos¢ pliku i zwiekszy szybkos$¢ wczytywania strony.

5. Zalezy nam na uzyskaniu niestandardowych efektéw graficznych, np. przeksztatcenie tta na zdjeciu do
postaci czarno-biatej, jednoczesnie pozostawiajgc wybrane elementy zdjecia w oryginalnej kolorystyce.

6. Przygotowujemy projekt graficzny, np. plakat zawierajacy zdjecia i inne obrazy cyfrowe (powstate na
bazie zdje¢, a takze grafiki wektorowej) oraz tekst. W tym celu postugujemy sie programem graficznym,
ktory umozliwia m.in. prace na warstwach, w ktérych umieszczamy poszczegdlne obrazy.

Literatura
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Przebieg zajec

Wprowadzenie (10 minut)
Omédwienie wprowadzenia teoretycznego do niniejszej lekcji, przy uzyciu przygotowanej prezentacji.

Praca indywidualna lub w zespotach (30 minut)

Praca indywidualna lub zespoty dwuosobowe (uczniowie nieposiadajacy aparatu cyfrowego dotaczaja
do kolegéw dysponujacych nim).

Uczniowie wykonujg ¢wiczenia, korzystajac w razie potrzeby z tresci wprowadzenia teoretycznego do
niniejszej lekcji.

Dyskusja podsumowujgca (5 minut)

Oméwienie rezultatow pracy - efektéw wykonania ¢wiczen.

Przyktadowe wnioski:

Wspdtczesne cyfrowe aparaty fotograficzne, wykorzystujac zdobycze technologii mikroprocesorowej,
umozliwiajg osiggniecie coraz lepszej jakosci obrazu. Oprogramowanie aparatéw zawiera wiele funkcji,
takich jak np. wykrywanie twarzy, rejestrowanie usmiechu, dobér parametréw ekspozycji do warunkéw,
w ktdrych zdjecie jest wykonywane. Profesjonalni fotografowie preferuja reczne ustawianie parametréw
aparatu, co daje nieograniczone mozliwosci. W odpowiedzi na te oczekiwania zakres ustawien wspotcze-
snych aparatéw (np. czutos¢ ISO matrycy) wzrasta. Jakkolwiek aparaty potrafig coraz lepiej rejestrowac
rzeczywistos¢, pojawiajg sie sytuacje, w ktérych niezastgpiona okazuje sie komputerowa edycja zdjec.
Powstaja kolejne wersje programéw graficznych, wyposazonych w coraz bardziej zaawansowane algo-
rytmy przeksztatcania obrazu. Wykorzystanie mozliwosci aparatu w momencie wykonywania zdjecia,
a nastepnie wykorzystanie mozliwosci programu graficznego na komputerze w momencie przygoto-
wywania zdjecia do publikacji wydaje sie by¢ idealnym, synergicznym potgczeniem.

Sprawdzenie wiedzy

Cwiczenia z mozliwosci aparatu cyfrowego

Celem niniejszych ¢wiczen jest przetestowanie mozliwosci aparatu cyfrowego, ktéry posiada kazdy
uczen (aparat cyfrowy w telefonie komérkowym, smartfonie, tablecie lub typowy aparat cyfrowy).

s Cwiczenie 1.1

Sprawdz, jakie mozliwosci posiada twoj aparat cyfrowy (w telefonie, smartfonie, tablecie lub typowy
aparat cyfrowy).

1. Wypisz tryby tematyczne, ktére posiada twdj aparat.

2. Wykonaj co najmniej jedno zdjecie przy uzyciu kazdego z trybéw twojego aparatu (portret, makro,
krajobrazitp.). Do kazdego z wybranych trybéw tematycznych dobierz odpowiedni temat zdjecia (np.
w trybie sport sfotografuj szybko poruszajacy sie obiekt). Wybierajac temat zdjecia staraj sie przed-
stawi¢ zjawisko mimikry/ mimez;ji.

3. Obejrzyj wykonane zdjecia. Ocen, czy mozna byto wykonac je lepiej. Jesli tak, wykonaj dane zdjecie
ponownie, starajac sie uzyskac jak najlepszy efekt koncowy.

s Cwiczenie 1.2

Sprawdz, czy oprogramowanie w twoim aparacie cyfrowym umozliwia ci:
® poprawienie nasycenia koloréw w trakcie wykonywania zdjecia,

® poprawienie nasycenia koloréw na zdjeciu po jego wykonaniu,

® wykonanie retuszu zdjecia portretowego,

® zmiane rozdzielczosci zdjecia w trakcie jego wykonywania,

® zmiane rozdzielczosci zdjecia po jego wykonaniu,
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® uzycie efektéw graficznych w trakcie wykonywania zdjecia,

® uzycie efektéw graficznych na zdjeciu juz wykonanym.

Jesli chocby jedna lub wiecej powyzszych opcji jest dostepna w twoim aparacie — wykonaj zdjecia po-
nownie i przeksztat¢ je wykorzystujac powyzsze mozliwosci.

Zanotuj, ktére z powyzszych mozliwosci posiada twdj aparat.

Ocenianie
Cwiczenie 1.1
— ocena kompletnosci listy wypisanych trybéw tematycznych aparatu, ktérym dysponuje uczen
- ocena liczby wykonanych zdje¢ (czy w kazdym z trybéw tematycznych zostato wykonane przynaj-
mniej jedno zdjecie)
- ocena jakosci wykonanych zdjec (czy nie s rozmazane, czy nie s3 zbyt ciemne, tzn. czy zostaty wy-
konane z nalezytg starannoscia)
Cwiczenie 1.2
- ocena listy mozliwosci (wymienionych w tresci ¢wiczenia) aparatu, ktérym dysponuje uczen
- ocena liczby poprawionych zdje¢ (czy liczba poprawionych zdjec jest nie mniejsza niz liczba mozliwosci)
— ocena jakosci poprawionych zdje¢ (czy zostaty ulepszone z nalezyta starannoscia)

Dostepne pliki

1. Prezentacja 1 J

2. Cwiczenia (Zadania 1)

11
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— LEKCJA NR 2
——— TEMAT: Czego nie potrafi aparat — zrobi komputer <

Streszczenie

z

agadnienia do omodwienia w trakcie lekgji:
Obrazy wektorowe i rastrowe
Rozdzielczos¢ obrazu
Formaty graficzne
Mozliwosci programu GIMP
Cwiczenia z mozliwosci programu graficznego

Podstawa programowa
Etap edukacyjny: IV, przedmiot: informatyka (poziom rozszerzony)

Cele ksztatcenia - wymagania ogdlne

Il. Wyszukiwanie, gromadzenie i przetwarzanie informacji z r6znych zrédet; opracowywanie za pomoca
komputera: rysunkéw, tekstéw, danych liczbowych, motywdw, animacji, prezentacji multimedialnych.

Tresci nauczania - wymagania szczegoétowe:

4. Opracowywanie informacji za pomocg komputera, w tym: rysunkéw, tekstow, danych liczbowych,
animadji, prezentacji multimedialnych i filméw. Uczen:
1) opisuje podstawowe modele barw i ich zastosowanie;

2) okresla wiasnosci grafiki rastrowej oraz charakteryzuje podstawowe formaty plikéw graficznych,
tworzy i edytuje obrazy rastrowe z uwzglednieniem warstw i przeksztatcen.

Etap edukacyjny: IV, przedmiot: biologia (poziom rozszerzony)

Cele ksztatcenia - wymagania ogdlne

I. Poznanie $wiata organizmow na réznych poziomach organizadji zycia.
IV. Poszukiwanie, wykorzystanie i tworzenie informacgji.

Tresci nauczania - wymagania szczegétowe

Poziom podstawowy:
2. Réznorodnos¢ biologiczna i jej zagrozenia. Uczenh:
1) opisuje ré6znorodnos¢ biologiczna na poziomie genetycznym, gatunkowym i ekosystemowym.
Poziom rozszerzony:
IV. Przeglad ré6znorodnosci organizmow
13. Poréwnanie struktur zwierzat odpowiedzialnych za realizacje r6znych czynnosci zyciowych. Uczen:
1) przedstawia zalezno$¢ pomiedzy trybem zycia zwierzecia, a budowa ciata.
IX. Ewolucja
2. Dobér naturalny. Uczen:
3) przedstawia adaptacje wybranych gatunkéw do zycia w okreslonych warunkach $rodowiska.
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Cel

Uswiadomienie uczniom roli i mozliwosci komputerowego przetwarzania obrazu.

Stowa kluczowe

BMP, filtr graficzny, format pliku, GIF, GIMP, JPG, maska, obrazy rastrowe, obrazy wektorowe, piksel, PNG,
rozdzielczo$¢, warstwy, XCF

Co przygotowac

-@.

® Prezentacja 2

MATERIAL TEORETYCZNY

Obrazy wektorowe i rastrowe

W komputerowym przetwarzaniu obrazéw mozna wyrézni¢ dwa podstawowe typy obrazéw: obrazy
wektorowe i obrazy rastrowe. Obrazy wektorowe s3 tworzone przy uzyciu wyrazen matematycznych
opisujacych linie, krzywe, elipsy itp. Potozenie tych figur geometrycznych opisane jest w dwu - lub tréj-
wymiarowym uktadzie wspétrzednych. Obrazy rastrowe powstajg w efekcie cyfrowego zapisu obrazu
widzialnego. Moga by¢ wprowadzane do komputera przy uzyciu urzadzen takich jak aparat cyfrowy lub
skaner. Obraz rastrowy zbudowany jest z tysiecy (a niekiedy nawet milionéw) punktéw, zwanych pik-
selami, z ktérych kazdy ma okreslony kolor. Piksele tworza pionowe i poziome rzedy, ktére ukfadaja sie
w obraz. Zazwyczaj na pierwszy rzut oka nie dostrzegamy pikseli w obrazie. Jednak przy pewnym po-
wiekszeniu sg one zauwazalne (rys. 4). Na rysunku wida¢ takze podstawowg réznice pomiedzy obrazem
wektorowym i rastrowym. Podczas gdy ten pierwszy jest skalowalny (mozna go powieksza¢ i pomniej-
sza¢ bez uszczerbku na jakosci), zmiana wielkosci obrazu rastrowego moze spowodowac utrate jakosci.

Rysunek 4. Poréwnanie jakosci obrazu wektorowego (z lewej) i rastrowego (z prawej)
podczas skalowania (zrédto: http://pl.wikipedia.org)
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Rozdzielczos¢ obrazu

Rozdzielczos¢ jest jednym z najwazniejszych poje¢, wystepujacych przy przetwarzaniu obrazéw. Okre-
$lana jest zaréwno jako liczba pikseli, jak i ich gesto$¢ w obrazie. Znaczenia te czesto wystepujg zamiennie.
Rozdzielczos¢ aparatu cyfrowego mierzy sie w megapikselach (czyli milionach pikseli). Z kolei rozdziel-
czos¢ pliku graficznego, a takze rozdzielczos¢ monitora komputera okreslana jest poprzez podawanie
liczby pikseli wyswietlanych na odcinku jednego cala (w skrécie ppi, ang. pixels per inch — pikseli na cal),
lub wymiaréw w pikselach (np. 480 x 640 pikseli). Rozdzielczos¢ drukarki natomiast jest opisywana jako
liczba punktéw drukowanych na odcinku jednego cala (w skrécie dpi, ang. dots per inch — punktéw na cal).

Im wieksza rozdzielczo$¢ obrazu, z tym wieksza iloscig danych mamy do czynienia i tym bardziej szcze-
gotowo jest reprezentowany obraz. W tabeli 1 zestawiono przyktady wielkosci i rozdzielczosci obrazéw
pochodzacych z r6znych urzadzen.

Tabela 1. Wielkosci i rozdzielczosci obrazéw pochodzacych z réznych urzadzen

Nazwa urzadzenia

Rozdzielczos¢

Komputer

netbook 13,3"” 1280 x 800 pikseli
laptop 15,6” 1366 x 768 pikseli
monitor 24" 1920 x 1200 pikseli
Tablet 9,7” 2048 x 1536 pikseli

Telefon komoérkowy

minimalnie 640 x 480 pikseli,
typowo 1.2 - 4 megapiksele
np. 2048 x 1536 = 3,25 megapiksela

Telewizor analogowy 720 x 576 pikseli
cyfrowy (np. HD, ang. High Definition) 1920 x 1080

Skaner 600 x 600 dpi
1200 x 1200 dpi

Drukarka atramentowa 300 - 720 dpi
9600 x 2400 dpi

laserowa 600 dpi
1200 x 1200 dpi

Cyfrowy aparat fotogra- 4 - 18 megapikseli,

ficzny np. 2272 x 1704 = 4 megapiksele
2560 x 1920 = 5 megapikseli
4896x3672 pix = 18 megapikseli

Formaty graficzne

Do pracy z programem graficznym niezbedna jest znajomos$¢ podstawowych formatéw plikéw graficz-
nych. Format pliku to sposéb, w jaki dane w pliku sg przechowywane na twardym dysku. Wiekszos¢ uzyt-
kownikdéw spotyka sie zformatem BMP przy okazji postugiwania sie popularnym programem graficznym
Paint. Format BMP stuzy do bezstratnego zapisu grafiki rastrowej. Obraz rastrowy nazywany jest réwniez
mapa bitowa, stad nazwa BMP (ang. bitmap).

Najpopularniejszym formatem zapisywania grafiki rastrowej jest format JPG, stosowany m.in. w aparatach
cyfrowych i na stronach WWW. Format JPG charakteryzuje kompresja danych, dzieki czemu plik z obra-
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zem moze mie¢ malg objetosé. Jest to jednak kompresja stratna — zmniejszenie objetosci pliku wigze sie
z pogorszeniem jakosci zapisanego w nim obrazu. Kompresja w formacie JPG wykorzystuje wtasciwosci
ludzkiego wzroku, dzieki czemu pogorszenie jakosci jest prawie niezauwazalne.

Do niedawna na stronach internetowych powszechnie uzywano formatu GIF. Obraz w formacie GIF jest
réwniez poddawany kompresji — liczba koloréw jest ograniczona do 256. Popularnos¢ formatu GIF bie-
rze sie z mozliwosci zapisu animacji — dzieki wyswietlaniu kolejno warstw zawierajacych poszczegélne
klatki animacji.

Coraz wiekszg przewage na stronach internetowych zyskuje format PNG, umozliwiajacy bezstratny za-
pis pliku graficznego, w odréznieniu od formatu JPG. W formacie PNG nie ma mozliwosci zapisu anima-
¢ji. Z uwagi na jakos¢ koncowa plikéw graficznych format PNG jest aktualnie zalecany przez konsorcjum
W3C jako preferowany format grafiki dla sieci WWW.

Najczesciej obraz z aparatu cyfrowego (telefonu komérkowego lub skanera) ma format JPG, a po prze-
niesieniu do komputera moze by¢ zamieniony w dowolnym programie graficznym na plik w formacie
GIF lub PNG.

Jeszcze innym typem plikéw jest format XCF. To standardowy format plikdw w programie GIMP (oméwiony
w nastepnym akapicie). W tym formacie zapisywane sg wszystkie informacje o edytowanym obrazie (ta-
kie jak m.in.: warstwy, maski, sciezki itp.). Zapisanie edytowanego obrazu np. w formacie JPG spowoduje
bezpowrotna utrate tych informacji. Dlatego podczas pracy z programem GIMP nalezy zapisywac pliki
w formacie XCF, a dopiero efekt konncowy mozna zapisa¢ w jednym z formatéw, takich jak JPG, GIF, PNG.

Mozliwosci programu GIMP

GIMP, czyli GNU Image Manipulation Program, jest programem stuzagcym do tworzenia i edytowania gra-
fiki rastrowej. Program ten jest dostepny zaréwno dla systemu Windows, jak i Linux. GIMP jest progra-
mem darmowym, a dzieki rozbudowanym narzedziom mozna go poréwna¢ do profesjonalnych progra-
méw komercyjnych jak Photoshop. GIMP moze stuzy¢ m.in. do poprawiania jakosci fotografii, tworzenia
grafiki do publikacji na stronach WWW, przygotowywania animacji, generowania efektownych napisow,
tworzenia iluzji trojwymiarowosci.

Program ten mozna pobrac z Internetu i uzywac zaréwno do celéw prywatnych, jak i komercyjnych. Aktu-
alna jego wersja umieszczana jest na stronie http://www.gimp.org/. Nalezy z tej strony pobra¢ plik z pro-
gramem i dwukrotnym kliknieciem na nim uruchomic¢ instalator.

Interfejs programu GIMP sktada sie z trzech oddzielnych okien, z ktérych kazde ma okreslone przeznacze-
nie (przy czym jest juz dostepna wersja 2.8 programu, umozliwiajgca wtgczenie trybu jednooknowego).
Okna te mozna niezaleznie od siebie ukrywac lub umieszczac na pulpicie w dowolnych miejscach (slajd
pt. ,Interfejs uzytkownika programu GIMP” w prezentacji 2 do niniejszej lekgji).

Chociaz przyzwyczajenie do typowych interfejséw, znanych z systemu Windows sprawia, Zze postugiwanie
sie programem GIMP jest w opinii 0séb zaczynajacych prace z programem niewygodne, to jednak inter-
fejs rozbity na wiele okien ma duze zalety. Najtatwiej je doceni¢ pracujac z duzymi obrazami, zajmujgcymi
niemal caty ekran monitora. Mozna wtedy przeznaczy¢ maksymalny obszar ekranu na okno z obrazem,
ukrywajac okna narzedziowe i wywotywac je tylko wtedy, gdy sg potrzebne.

Widoczne po lewej stronie na slajdzie okno jest zwane przybornikiem, gdyz gtéwnym i najczesciej wy-
korzystywanym obszarem tego okna jest paleta narzedzi, czyli zbiér przyboréw. Po wybraniu okreslo-
nego narzedzia, w dolnej czesci okna zostajg wyswietlone jego wtasciwosci (na slajdzie jest to Zaznacze-
nie prostokqtne). Na $rodku znajduje sie okno obrazka stanowigce gtéwny obszar roboczy. W tym oknie
znajduje sie edytowany obrazek. W gérnej czesci okna znajduje sie menu pracy z obrazkiem, zawierajace
wszystkie dostepne narzedzia i opcje. Menu mozna réwniez wywota¢ klikajac prawym przyciskiem my-
szy w dowolnym miejscu obszaru obrazka.

Okno palety warstw widoczne po prawe;j stronie na slajdzie umozliwia operowanie stosem warstw, z kt6-
rych sktada sie obrazek. Kazdy obraz edytowany w programie GIMP sktada sie przynajmniej z jednej war-
stwy, zwanej warstwa tta. Jest to podstawowa warstwa kazdego obrazu i mozna ja traktowac jak podktad
na sztaludze malarskiej — wszelkie pociagniecia pedzlem beda pokrywac jej powierzchnie. Obraz moze
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sie sktadac z wielu warstw, ktére mozna poréwnac do tafli szkfa naktadanych jedna na druga. Na kazde;j
tafli mozna co$ narysowac lub umiesci¢ obraz, ustali¢ stopien jej przezroczystosci (przezroczystoscia
nazywamy regulowany stopien krycia kazdej warstwy), a nastepnie natozy¢ ja na inng warstwe. Warstwy
umozliwiaja niezalezne edytowanie réznych elementéw obrazu. Gtéwna czes¢ okna palety warstw sta-
nowi stos warstw, czyli utozone jedna na drugiej, w zadanej kolejnosci, warstwy obrazka.

Praca z programem GIMP

Przed przystapieniem do poprawiania zdje¢ i obrazkdéw nalezy zapoznac sie z podstawowymi metodami
pracy w programie GIMP. Nalezg do nich techniki zwigzane z zaznaczaniem obszaréw grafiki oraz uzy-
ciem warstw.

Jedna z podstawowych czynnosci podczas pracy z programem do edycji grafiki jest zaznaczanie frag-
mentdéw obrazu. Narzedzia do zaznaczania obszaréw obrazu mozna znalez¢ w menu podrecznym w cze-
$ci Narzedzia/Narzedzia zaznaczania. Natomiast dodatkowe opcje zwigzane z zaznaczaniem sg dostepne
w menu Zaznaczanie. Mamy do dyspozyciji kilka rodzajow zaznaczen: prostokatne, eliptyczne, odreczne,
rozmyte oraz zaznaczenie wedtug koloru. Kazdy z tych rodzajéow zawiera odpowiednie opcje, takie jak
Wygtadzanie, Zmiekczanie brzegdw itp. (patrz: opcje narzedzia na slajdzie pt. ,Narzedzia zaznaczania w pro-
gramie GIMP” w prezentacji 2).

Warstwy mozna sobie wyobrazi¢ jako przezroczyste folie, z ktérych kazda zawiera odrebng grafike, a na-
tozone na siebie tworza kompletny obraz. Zamiast stanowi¢ jednolitg catos¢, obraz moze by¢ zatem po-
dzielony na wiele oddzielnych pozioméw - warstw. Warstwy stosuje sie dla tatwiejszego zapanowania
nad procesem edycji obrazu. Kolejne warstwy moga zawiera¢ np. tto, napisy, elementy narysowane recz-
nie, fragmenty innych grafik. Kazda moze by¢ edytowana oddzielnie.

Aby utworzy¢ nowa warstwe nalezy wybrac¢ Warstwa/Nowa warstwa. W oknie palety warstw pojawi sie
nowa warstwa. Po wybraniu konkretnej warstwy mozemy modyfikowac jej atrybuty (Krycie, Tryb, Nazwa).
Mozemy rowniez dokonywac operacji na warstwach: przesuwad je, zmieniac kolejnos¢ itp. - slajd pt. ,Przy-
ktad uzycia warstw w programie GIMP” w prezentacji do niniejszej lekgji.

1. Poprawianie zle naswietlonego zdjecia

Cho¢ program GIMP zawiera wiele zaawansowanych funkgji do obrébki grafiki, to najczesciej wykorzy-
stuje sie go do rozwigzywania czesto wystepujacych probleméw. Szybkie metody fotoretuszu zdje¢,
takie jak poprawianie jasnosci oraz kontrastu, wydobywanie szczegétéw oraz ozywianie koloréw sg
w stanie poprawi¢ wyglad wielu fotografii.

Wiekszos¢ sprzedawanych obecnie aparatéw fotograficznych jest wyposazonych w automatyczna
funkcje doboru parametréw ekspozycji: jasnos¢, nasycenie koloréw, ostrosé. Aby zrobi¢ zdjecie, wy-
starczy jedynie nacisna¢ przycisk zwalniajacy migawke. Niestety zdjecie czesto nie spetnia oczekiwan:
jest zbyt jasne lub zbyt ciemne, kolory sg wyblakte itp.

Poprawienie tych i podobnych niedoskonatosci zdjec jest tatwe w programie GIMP. Istnieja przynaj-
mniej dwa sposoby:

1. Wybranie zmenu opcji Narzedzia/ Narzedzia koloréw/ Jasnos¢ i kontrast. Zostanie wyswietlone mate
okno, w ktérym za pomoca suwakéw mozna dostosowywac jasnosc i kontrast (slajd pt. ,Dostoso-
wywanie jasnosci i kontrastu” w prezentacji do niniejszej lekcji).

2. Wybranie zmenu opcji Narzedzia/ Narzedzia koloréw/ Poziomy. Wykorzystujac przyciski oznaczone
jako Wybdr czarnego punktu, Wybdr szarego punktu oraz Wybdr biatego punktu, lub suwaki Poziomy
wejsciowe, Poziomy wyjsciowe mozna dokona¢ zmian wptywajacych na kontrast i jasnos$¢ zdjecia.

2. Poprawianie koloréw na zdjeciu

Za niewyrazne, wyblakte lub ciemne kolory na zdjeciu odpowiadajg najczesciej niekorzystne warunku
oswietleniowe. Kolory mozna poprawi¢ wybierajac z menu Narzedzia/ Narzedzia koloréw/ Barwa i na-
sycenie. W oknie dialogowym nalezy zaznaczy¢ kolor, ktéry chcemy wzmocnié, a nastepnie nalezy do-
stosowac natezenie wybranej barwy za pomoca suwaka Nasycenie (slajd pt. ,Poprawianie koloréw”
w prezentacji do niniejszej lekcji).
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. Poprawianie ostrosci zdjecia

Nieostra fotografia moze by¢ skutkiem niewfasciwego ustawienia ostrosci lub poruszenia aparatem
w momencie wykonywania zdjecia. Poprawienie takiej fotografii moze polegac na uzyciu filtréw gra-
ficznych, w tym przypadku filtréw wyostrzajacych. Aby poprawic ostros¢ zdjecia, nalezy wybra¢ zmenu
Filtry/ Uwydatnianie/ Maska wyostrzajqca. Pojawi sie okno dialogowe Maska wyostrzajqca, w ktérym
mozna dostosowywac site dziatania filtru jednoczesnie sprawdzajac efekt w matym oknie podgladu -
slajd pt. ,Wyostrzanie w programie GIMP” w prezentacji do niniejszej lekgji.

. Przeksztalcanie obrazu

Niekiedy oprécz retuszowania zdje¢ zachodzi koniecznos¢ dopasowania ich rozmiaru lub potozenia.
Kadrowanie moze stuzy¢ poprawieniu kompozycji zdjecia lub po prostu usunieciu niepotrzebnych
elementéw. Czesto popetnianym btedem na zdjeciach widokowych jest linia horyzontu odchylona
od poziomu.

Uwaga! Skalowanie i obracanie zdjecia nalezy wykonac w pierwszej kolejnosci, przed uzyciem filtréw
wyostrzajacych itp.
. Skalowanie

Do skalowania stuzy polecenie menu Obraz/ Skaluj obraz. Mozna poda¢ nowe wymiary obrazu, jed-
nakze czesciej korzysta sie ze wspodfczynnika przeksztatcenia szerokosci i wysokosci (slajd pt. ,Ska-
lowanie obrazu” w prezentacji do niniejszej lekgji). Pomiedzy polami Wspéfczynnik X i Wspétczynnik
Y znajduje sie przycisk Powoduje zachowanie propordji.

. Obracanie

Jedli obiekt na fotografii jest odchylony od pionu lub poziomu, prawdopodobnie konieczne bedzie
jego obrécenie o pewien kat. Do tego celu stuzy narzedzie Obrét (Narzedzia/ Narzedzia przeksztatca-
nia/ Obrét). Ponadto narzedzie Obrét umozliwia ustawienie srodka obrotu.

Uwaga! Kazde obracanie grafiki rastrowej o kat inny niz wielokrotno$¢ 90 stopni powoduje pogorsze-
nie jakosci obrazu. Wynika to faktu, ze piksele musza zosta¢ utozone na nowo w linie poziome i pio-
nowe tworzace obraz.

. Kadrowanie

Czesto po przeniesieniu zdje¢ z aparatu na komputer okazuje sie, ze wymagajg one kadrowania. Ka-
drowanie stuzy najczesciej usunieciu ze zdjecia obiektdw, ktdére nie powinny znalez¢ sie na zdjeciu.
Zdjecie po wykadrowaniu nie pozostawia watpliwosci co jest gtdwnym jego tematem - slajdy pt. ,Ka-
drowanie obrazu” oraz ,Obraz po wykadrowaniu” w prezentacji do niniejszej lekcji. Do kadrowania
w programie GIMP stuzy opcja menu Narzedzia/Narzedzia przeksztatcania/Kadruj. Okno kadrowania
zawiera dodatkowe opcje, dzieki ktérym mozemy kadrowac¢ tylko w biezacej warstwie, sprawdzac
rozmiar obrazu po wykadrowaniu, a takze wyswietla¢ dodatkowe linie pomocnicze, tzw. prowadnice.

. Przeksztalcenia geometryczne

Prawdziwa potega programu graficznego tkwi w przeksztatceniach geometrycznych. Pewne geome-
tryczne znieksztatcenia obrazu na fotografii wynikajg wprost z budowy obiektywu — sg konsekwencja
wypuktosci zewnetrznej soczewki. W efekcie wysokie lampy, stupy, kolumny czy maszty na fotografiach
wydajg sie pochyte i zaokraglone. Tu z pomocg przychodzi narzedzie Perspektywa, stuzace réwniez do
korygowania ksztattu budynkéw, ktére na fotografii ,zwezaja sie ku gérze” - slajd pt. ,Przyktad uzycia
narzedzia Perspektywa” w prezentacji do niniejszej lekcji (obraz po lewej stronie). Przy fotografowaniu
wysokiego budynku czesto nie mamy mozliwosci odsuniecia sie wystarczajgco daleko. Za pomoca na-
rzedzia Perspektywa mozemy ksztattowac obraz, aby w efekcie uzyska¢ na fotografii widok taki, jakby
budynek byt fotografowany z innego miejsca - z innej odlegtosci lub z wiekszej wysokosci.

Ciekawym przeksztatceniem geometrycznym jest uzycie narzedzia Perspektywa. Narzedzie to przydaje
sie np. do korygowania ksztattu budynkéw (slajd pt. ,Przyktad uzycia narzedzia Perspektywa” w pre-
zentacji do niniejszej lekcji — obraz po prawej stronie). Po wybraniu z menu Narzedzia/ Narzedzia prze-
ksztatcania/ Perspektywa pojawia sie okno narzedzia oraz siatka na obrazie. Za pomoca kursora myszy
mozemy przesuwac wierzchotki i Srodek siatki przeksztatcenia w celu uzyskania pozadanego efektu.
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Innym przydatnym narzedziem jest Nachylenie (Narzedzia/ Narzedzia przeksztatcania/ Nachylenie). Na-
rzedzie to przydaje sie szczegdlnie w sytuacji, gdy na fotografii krajobrazu wyréwnamy poziom linii
horyzontu (obrécimy do poziomu), a inne obiekty (np. drzewa, stupy) beda wydawac sie pochyte. Na-
chylenie stuzy wtasnie do skorygowania tego efektu.

9. Filtry graficzne
Filtry s3 poteznym narzedziem programu do edycji fotografii cyfrowych. Filtry okreslaja sposoéb prze-
ksztatcania grupy pikseli tak, aby uzyska¢ w efekcie obraz wyostrzony, rozmyty lub przeksztatcony

w zupetnie inny sposéb (do dyspozycji mamy m.in. filtry deformujace, filtry stuzace to rzucania $wiatta
oraz cienia, filtry artystyczne, dekoracyjne, a nawet animacje).

Filtry stuzg nie tylko do rozrywki, ale przede wszystkim do fotoretuszu zdje¢. Do tego typu filtréw na-
leza filtry korygujace (nazywane réwniez filtrami retuszujgcymi): rozmywajace, wyostrzajace, osuwa-
jace zanieczyszczenia itp. Kolejng grupa filtréw sa filtry stylizujgce. Przy ich uzyciu mozemy przeksztat-
ci¢ obraz tak, aby przypominat np. szkic weglem, otéwkiem lub obraz olejny. Jeszcze inng kategoria
sg filtry deformujace, stuzgce do modyfikacji powierzchni obrazu np. tworzenia specyficznych tekstur,
imitowania efektu tréjwymiarowosci.

10. Filtry stylizujace
Filtry stylizujace potrafig catkowicie zmieni¢ charakter obrazu, np. przeksztatci¢ fotografie na obraz
olejny. Dobrym przyktadem takiego filtru jest Gimpresjonista, dostepny po wybraniu z menu Filtry/ Ar-
tystyczne/ Gimpresjonista. Na slajdzie pt. ,Filtr GIMPresjonista” w prezentacji do niniejszej lekgcji przed-
stawiono zestaw funkgji i ustawien, ktére mozemy dowolnie dopasowywac, obserwujac jednoczesnie
w oknie podgladu wprowadzone zmiany. W zaktadce Ustawienia mozemy wybrac jedng z propozycji
ustawien dziatania filtru. Mozemy réwniez zdefiniowa¢ wtasne ustawienia i zatwierdzi¢ je przy uzyciu
przycisku Zapisz biezqce. Kolejne zaktadki zawierajg wiele opcji, umozliwiajacych przygotowanie wia-
snego filtru.
Ponizej krotka charakterystyka kolejnych zaktadek:

® Papier — ustawianie rodzaju i wtasciwosci materiatu, na ktéry zostanie natozona grafika (slajd pt.
~Wybor papieru w narzedziu GIMPresjonista” w prezentacji do niniejszej lekcji). Na przykfad efekt
obrazu olejnego uzyskujemy wybierajac canvas2.pgm. Suwaki Skala oraz Ptaskorzezba stuzg do do-
stosowywania powiekszenia i intensywnosci uzytego materiatu. Inwersja spowoduje, Zze zostanie
uzyty negatyw materiatu. Pokrywanie sprawi, ze materiat zdominuje grafike,

® Pedzel - wybér pedzla uzytego do ,namalowania” obrazu na podstawie wyjsciowej grafiki. Mo-
zemy wybrac pedzel lub zdefiniowac¢ wiasny. Suwak Wspétczynnik proporgji stuzy do zmiany ksztattu
pedzla, PtaskorzeZzba - do zmiany intensywnosci i sity nacisku pedzla, a parametr Gamma - jasnosci,

® Utozenie - okresla, w ilu kierunkach beda tworzone pociagniecia pedzlem. Kqt poczgtkowy okresla
dominujacy kat, pod jakim bedzie ktadziony pedzel,

® Rozmiar — okreslanie rozmiaréw pociagnie¢ pedzla,

® Przesuniecie — ustalanie gestosci pociaggnie¢,

® Kolor - ustawianie koloru kfadzionego za pomoca wirtualnego pedzla,

® (Ogdlne - ustawianie szczegdtowych wiasciwosci filtru, takich jak np. cieh rzucany na obraz przez
nierébwnomiernie naktadang farbe olejna i intensywnos¢ krawedzi pociggnieé pedzla.
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Przebieg zajec

Wprowadzenie (2 x 10 minut [po 10 minut na poczqtku kazdej lekcji])
Oméwienie wprowadzenia teoretycznego do niniejszej lekgji, przy uzyciu przygotowanej prezentacji.

Praca indywidualna (2 x 30 minut [po 35 minut na poczqtku kazdej lekc;ji])

Uczniowie wykonujg ¢wiczenia, korzystajac w razie potrzeby z tresci wprowadzenia teoretycznego do
niniejszej lekgji.

Dyskusja podsumowujqca (2 x 5 minut [po 5 minut na koniec kazdej lekcji])

Omowienie rezultatéw pracy — efektéw wykonania ¢wiczen.

Przyktadowe wnioski:

Najczesciej poprawiamy zdjecia, aby usunac¢ z nich niedoskonatosci. Jednakze powody moga by¢ tez
inne. Oto najczestsze sytuacje:

1. Zdjecie wykonano w niesprzyjajacych warunkach (zbyt ciemno, zbyt jasno itp.).

2. Zdjecie wykonane tanim aparatem cyfrowym jest kiepskiej jakosci.

3. Przygotowujemy zdjecie do publikacji w sieci WWW.

4. Przygotowujemy zdjecie do przestania przez Internet.

5. Przeksztatcamy zdjecia, by uzyskac rézne efekty graficzne (np. kolorystyka sepia).

Do edycji cyfrowych fotografii stuzg programy komputerowe, z ktérych najpopularniejsze to Photoshop
oraz GIMP. Zaimplementowane w tych programach algorytmy wykrywania i przetwarzania elementéw
obrazu cyfrowego umozliwiajg osigganie doskonatych rezultatéw, czego przyktad mamy w reklamach
i na oktadkach w prasie.

Program GIMP cho¢ jest bezptatny, to oferuje wiele mozliwosci edytowania obrazéw i obstuguje spora
ilos¢ formatow graficznych. Jest to program, ktéry dla wielu uzytkownikéw moze by¢ petnowartosciowg
alternatywa dla drogich programéw konkurencyjnych, réwniez przy tworzeniu profesjonalnych projek-
téw graficznych.

Sprawdzenie wiedzy
Cwiczenia z mozliwosci programu graficznego
i Cwiczenie 2.1

Weczytaj do programu GIMP zdjecie wymagajace dostosowania jasnosci i/ lub kontrastu — plik o nazwie
#CW2.1,cw2.2", Przy uzyciu narzedzi koloréw opisanych we wprowadzeniu teoretycznym popraw zdje-
cie, aby spetniato Twoje oczekiwania.

i Cwiczenie 2.2

Woczytaj do programu GIMP zdjecie o stabym nasyceniu kolorow - plik ,cw2.1,2.2", Postepujac wedtug
wskazowek zawartych we wprowadzeniu teoretycznym, przy uzyciu narzedzia Odcieri i nasycenie zmien
barwy na zdjeciu na bardziej nasycone.

i Cwiczenie 2.3

Woczytaj do programu GIMP zdjecie wymagajace poprawienia ostrosci — plik ,cw2.3” (zwré¢ uwage na
kamuflaz gtéwnego tematu zdjecia — zaby; jaki jest powdd takiego ubarwienia?). Przy uzyciu filtru wy-
ostrzajacego popraw ostros¢ zdjecia.

i Cwiczenie 2.4

Weczytaj do programu GIMP zdjecie (plik o nazwie ,cw2.4"), a nastepnie przeskaluj je. Poréwnaj jakos¢
zdjecia przed i po przeskalowaniu.
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s Cwiczenie 2.5

Wczytaj do programu GIMP zdjecie przedstawiajgce odchylenie od pionu/poziomu, np. plik ,cw2.5".
Sprébuj naprawic zdjecie obracajac je tak, aby linia horyzontu byta z poziomie.

i Cwiczenie 2.6

Wczytaj do programu GIMP zdjecie zawierajace znaczng czes¢ zbednego tta - plik ,cw2.6". Nastepnie
wykadruj zdjecie, usuwajgc zbedny fragment, eksponujac jednoczesnie gtéwny temat zdjecia.

s Cwiczenie 2.7

Wczytaj do programu GIMP zdjecie budynku - plik 0 nazwie ,cw2.7”. Postugujac sie narzedziem Perspek-
tywa, zmien zdjecie tak, jakby budynek byt fotografowany z innej perspektywy.

s Cwiczenie 2.8

Postugujac sie narzedziem GIMPresjonista, zmodyfikuj w niepowtarzalny sposéb fotografie, np. plik
2CW2.8".

Ocenianie

W kazdym z ¢wiczen: poréwnanie zdjecia przed edycja ze zdjeciem po edycji. Ocena jakosci zdje¢ po edy-
qji (czy edycja zostata wykonana z nalezyta starannoscia).

]

Dostepne pliki

1. Prezentacja 2

L ‘ 2. Instalator programu GIMP v2.8
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— LEKCJANR3
-~ TEMAT: Projekty graficzne <«

Streszczenie

Niniejszy materiat poswiecony jest nastepujacym projektom graficznym:
® Klonowanie

® Fotomontaz

® Zdjecie czarno-biate z kolorem

Zmiana koloréw wybranego obiektu

Podstawa programowa
Etap edukacyjny: IV, przedmiot: informatyka (poziom rozszerzony)

Cele ksztatcenia - wymagania ogdlne

Il. Wyszukiwanie, gromadzenie i przetwarzanie informacji z réznych zrédet; opracowywanie za pomoca
komputera: rysunkéw, tekstow, danych liczbowych, motywdw, animacji, prezentacji multimedialnych.
Tresci nauczania — wymagania szczegéfowe

4. Opracowywanie informacji za pomoca komputera, w tym: rysunkow, tekstéw, danych liczbowych,
animacji, prezentacji multimedialnych i filméw. Uczen:

1) opisuje podstawowe modele barw i ich zastosowanie;

2) okresla whasnosci grafiki rastrowej oraz charakteryzuje podstawowe formaty plikéw graficznych,
tworzy i edytuje obrazy rastrowe z uwzglednieniem warstw i przeksztatcen.

Etap edukacyjny: IV, przedmiot: biologia (poziom rozszerzony)

Cele ksztatcenia - wymagania ogélne

I. Poznanie $wiata organizmow na réznych poziomach organizacji zycia.
IV. Poszukiwanie, wykorzystanie i tworzenie informacji.

Tresci nauczania - wymagania szczegétowe
Poziom podstawowy:
2. Réznorodnos¢ biologiczna i jej zagrozenia. Uczen:
1) opisuje réznorodnos¢ biologiczng na poziomie genetycznym, gatunkowym i ekosystemowym.
Poziom rozszerzony:
IV. Przeglad réznorodnosci organizméw
13. Poréwnanie struktur zwierzat odpowiedzialnych za realizacje réznych czynnosci zyciowych. Uczen:

1) przedstawia zalezno$¢ pomiedzy trybem zycia zwierzecia, a budowg ciata.
IX. Ewolucja

2. Dobér naturalny. Uczen:
3) przedstawia adaptacje wybranych gatunkéw do zycia w okreslonych warunkach srodowiska.

<
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Cel
Wyksztatcenie umiejetnosci wykonywania projektéw graficznych w programie do edycji grafiki umozli-
wiajgcym prace na warstwach.

Stowa kluczowe
GIMP, JPG, maska, obrazy rastrowe, piksel, PNG, rozdzielczos¢, warstwy, XCF

Co przygotowac

® Prezentacja 3
® Pliki przygotowane do ¢wiczen do niniejszej lekcji — materiaty pomocnicze

® Filmy przygotowane do ¢wiczen do niniejszej lekcji i zapoznac sie z nimi-film 1,2,3i4

MATERIAL TEORETYCZNY

Klonowanie

Klonowanie to malowanie polegajace na kopiowaniu fragmentéw obrazu. Jest to jedna z najczesciej uzy-
wanych technik retuszerskich, przy uzyciu ktérej mozna m.in. usuwa¢ defekty cery, plamy i zabrudzenia
widoczne po zeskanowaniu zdjecia czy tez slady kurzu osadzonego na obiektywie. Klonowanie umozli-
wia usuniecie ze zdjec krajobrazu niepotrzebnych obiektéw takich jak smieci, reklamy czy tez linie ener-
getyczne.

Na przyktadzie klonowania mozna zasymulowac zjawisko mimikry opisane w witrynie National Geo-
graphic? | tak np. wiele gasienic motyli odzywia sie lis¢mi. Ptaki przepadaja za$ za utuczonymi na lisciach
gasienicami. Szukajg ich, wypatrujac - z lotu ptaka, rzecz jasna - $ladéw zerowania: roslin z dziurawymi,
powygryzanymi lis¢mi. Aby zmyli¢ ten lotniczy zwiad, gasienice pewnego gatunku z rodziny miernikow-
cow zamiast wygryzac w zjadanych lisciach niechlujne dziury, objadajg je od brzegu. Odkrawajg dookota
zgrabny paseczek niczym wprawna krojczyni nozyczkami, w te i z powrotem, w te i z powrotem. Lis¢ robi sie
coraz mniejszy, ale jego ksztatt sie nie zmienia; gasienice dbajg nawet o zachowanie zabkowanej krawedzi".

Lis¢, stanowigcy temat zdjecia na slajdzie pt. ,Klonowanie” w prezentacji do niniejszej lekcji nalezy w pierw-
szej kolejnosci, postugujac sie narzedziem Klonowanie programu GIMP, pozbawi¢ wygryzionej w lisciu
dziury. Po otworzeniu zdjecia do edycji w programie GIMP, przyciskiem C na klawiaturze uruchamiamy
narzedzie klonowania. W oknie opcji narzedzia klonowania nalezy wybra¢ Obraz w polu Zrédto, a Tryb po-
zostawic¢ Zwykty. Parametr Krycie okres$la stopien przezroczystosci. Najczesciej pozostawia sie wartos¢ 100
Co 0znacza, ze fragment obrazu zostanie catkowicie zakryty sklonowanym fragmentem.

Nastepnie wybieramy narzedzie Pedzel. Po otwarciu listy dostepnych pedzli klikamy przycisk Otwiera okno
wyboru pedzla. W oknie Pedzle klikamy pierwszy pedzle na liscie, a nastepnie przycisk Nowy. W wyswietlo-
nym oknie podajemy nazwe nowego pedzla, np. ,klonowanie”. Po zapisaniu zmian mozemy modyfikowac
rozmiar, twardos¢ i ksztatt pedzla w oknie Edytor pedzli.

W celu zretuszowania zdjecia nalezy powiegkszy¢ obszar, ktéry chcemy poprawi¢, a nastepnie dostosowac
rozmiar pedzla tak, aby odpowiadat wielkosci obszaru do poprawy. Nastepnie nalezy wyszukac fragment
grafiki, ktérym chcemy zastgpi¢ poprawiany obszar. Po wcisnieciu klawisza Ctrl kursor myszy przyjmie
ksztatt celownika. Po zwolnieniu klawisza Ctr/ klikamy obszar, ktéry chcemy poprawic. Jesli poprawiony
fragment obrazu wyglada nienaturalnie, mozna dostosowac wiasciwosci pedzla - jego rozmiar i twardos¢.

Przygotowanie projektu graficznego pt. ,Klonowanie” zilustrowano na filmie 1 dotgczonym do niniej-
szego scenariusza.

3 http://www.national-geographic.pl/drukuj-artykul/mimikra-sztuka-oszukiwania/.
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Fotomontaz

Fotomontaz jest jedng z najbardziej efektownych technik edycji zdjec¢. Dzieki umieszczeniu wybranego
obiektu na dowolnym tle, mozna umiesci¢ swoje zdjecie na tle zachodzacego storica, na egzotycznej wy-
spie czy tez w obecnosci stawnej osoby. Fotomontaz jest doskonatym narzedziem umozliwiajgcym zapre-
zentowanie zjawiska mimikry/ mimezji, poprzez umieszczenie obiektu na odpowiednim tle.

Przyktad fotomontazu przedstawiono na slajdzie pt. ,Fotomontaz” w prezentacji 3. Oryginalne zdjecie
slimaka, przedstawione w gdrnej czesci slajdu (zwréémy uwage na jego kolorystyke oraz na kolorystyke
otoczenia) po fotomontazu przedstawia juz dwa osobniki.

Fotomontaz w programie GIMP mozna wykona¢ wg nastepujacych krokéw:

1. W programie GIMP, w dwdch niezaleznych oknach, otwieramy zdjecia, ktérych uzyjemy do fotomontazu,

2. Klikamy na okno obrazka, ktéry chcemy wstawi¢ na tle innego. Z menu Zaznaczanie wybieramy Za-
znacz wszystko,

3. Po zaznaczeniu obrazka, wybieramy Edycja -> Skopiuyj,

4. Klikamy na okno obrazka, ktory stuzy jako tto. Wybieramy Edycja -> Wklej. Obraz powinien by¢ umiesz-
czony na tle innego, jako Oderwane zaznaczenie (Wklejona warstwa),

5. Postugujac sie narzedziami Przesuniecie oraz Skalowanie z okna narzedziowego, umieszczamy obiekt
na tle innego, w odpowiedniej skali i potozeniu,

6. Przy uzyciu narzedzia Gumka usuwamy zbedne tto z wklejonego zdjecia. W celu usuniecia duzych
fragmentoéw tta, warto zwiekszy¢ rozmiar uzywanej gumki (suwak skala we wtasciwosciach narzedzia
Gumka w oknie narzedziowym). W celu usuniecia szczeg6téw warto powiekszy¢ zdjecie (wartos¢ pro-
centowg powiekszenia wybieramy na dolnym pasku w oknie obrazka),

7. Po uzyskaniu zadowalajacego efektu, w celu potaczenia warstw w jeden obraz, wybieramy z menu
Warstwa -> Zakotwicz warstwe lub Warstwa -> Potqcz w dét.

Przygotowanie projektu graficznego pt. ,Fotomontaz” zilustrowano na filmie 2 dofgczonym do niniej-
szego scenariusza.

Zdjecie czarno-biate z kolorem

Dobrym przyktadem mimezji jest zdjecie trzech ropuch na tle jesiennych lisci zaprezentowane w portalu
National Geographic - slajd pt. ,Mimezja” w prezentacji do niniejszej lekcji. Dopiero po doktadniejszym
przyjrzeniu sie zdjeciu zauwazamy trzy ropuchy. Kolejne zdjecie na tym slajdzie nie pozostawia ztudzen
co do mimezji.

W portalu tym mozna znalez¢ wiecej zdjec¢ prezentujacych zjawisko mimikry. Celem projektu graficznego
pt. ,Zdjecie czarno-biate z kolorem” moze by¢ wtasnie zilustrowanie zjawiska mimikry/ mimezji. Obiekt
bedacy gtéwnym tematem fotografii pozostawiamy w oryginalnych kolorach, a catg reszte zmieniamy
na czarno-biata. Efekt ten moze stuzy¢ réwniez podkresleniu kolorystyki wybranego obiektu - slajd pt.
»Zdjecie czarno-biate z kolorem” w prezentacji do niniejszej lekgji.

Przygotowanie projektu graficznego pt. ,Zdjecie czarno-biate z kolorem” zilustrowano na filmie 3 dota-
czonym do niniejszego scenariusza.

Zmiana koloréw wybranego obiektu

Zmiana koloréw wybranego obiektu jest przyktadem projektu graficznego dobrze ilustrujgcego zjawisko
dostosowywania koloréw organizmu zywego do otoczenia.

Doskonatym tematem takiego projektu graficznego jest kameleon. Postugujac sie narzedziem Szybka
maska programu GIMP mozemy precyzyjnie zmienia¢ aktualna ,palete koloréw” tego zwierzecia - slajd
pt. ,Zmiana koloréw wybranego obiektu” w prezentacji do niniejszej lekcji. Przygotowanie projektu gra-
ficznego pt. ,Zmiana koloréw wybranego obiektu” zilustrowano na filmie 4 dofagczonym do niniejszego
scenariusza.
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Przebieg zajec

Wprowadzenie (2 x 10 minut [po 10 minut na poczqtku kazdej lekcji])
Omoéwienie wprowadzenia teoretycznego do niniejszej lekcji, przy uzyciu przygotowanej prezentacji.

Praca indywidualna (2 x 30 minut [po 35 minut na poczqtku kazdej lekdji])

Uczniowie wykonujg ¢wiczenia, korzystajac w razie potrzeby z tre$ci wprowadzenia teoretycznego do
niniejszej lekdji.

Dyskusja podsumowujqca (2 x 5 minut [po 5 minut na koniec kazdej lekcji])

Omowienie rezultatéw pracy — efektéw wykonania ¢wiczen.

Sprawdzenie wiedzy
Cwiczenia - projekty graficzne

s Cwiczenie 3.1

Projekt graficzny - klonowanie

Wczytaj do programu GIMP plik o nazwie ,,cw3.1". Postepujac zgodnie ze wskazéwkami zawartymi we
wprowadzeniu teoretycznym, przy uzyciu narzedzia Klonowanie usun niechciang dziure z licia na zdje-
ciu. Bardziej zaawansowang wersja tego projektu jest zasymulowanie (réwniez z uzyciem narzedzia Klo-
nowanie) obgryzania liscia wkoto.

s Cwiczenie 3.2

Projekt graficzny - fotomontaz

Postugujac sie warstwami programu GIMP, postepujac zgodnie ze wskazéwkami zawartymi we wpro-
wadzeniu teoretycznym, wykonaj fotomontaz z uzyciem pliku o nazwie ,cw3.2".

s Cwiczenie 3.3

Projekt graficzny - zdjecie czarno-biate z kolorem

Przeksztat¢ zdjecie kolorowe (plik ,cw3.3"), zmieniajac jego cze$¢ na czarno biata. Mozesz skorzystac ze
wskazéwek zawartych we wprowadzeniu teoretycznym lub postepowaé wedtug krokéw:

1. Wczytaj zdjecie do programu GIMP, a nastepnie przy uzyciu zaznaczenia odrecznego (Narzedzia -> Na-
rzedzia zaznaczania -> Zaznaczenie odreczne) zakresl kontur sfotografowanego obiektu. Zwré¢ uwage
na wiasciwosci narzedzia zaznaczania — zmiekczanie brzegéw i promieri zmiekczenia,

2. Po utworzeniu obszaru zaznaczenia, uzyj narzedzia Zaznaczenie -> Odwr6¢ — zostanie zaznaczony
caty obszar otaczajacy fotografowany obiekt,

3. Uzyj opcji narzedzia Kolory -> Barwienie, aby przesuwajac suwak Nasycenie maksymalnie w lewo,
uzyskac¢ czarno-biate zdjecie. Zwré¢ uwage, ze za pomoca suwaka jasnos¢ mozesz zmieniac jasnosc¢
czarno biatego obszaru.

Wskazowka: Zauwaz, ze w kroku 1, po zaznaczeniu obiektu, mozesz jeszcze bardziej podkresli¢ jego ko-
lorystyke, uzywajac narzedzi koloréw, np. Odcieni i nasycenie.



Ings

ROINVAL

i Cwiczenie 3.4

Projekt graficzny - zmiana koloréw wybranego obiektu

Postugujac sie warstwami, narzedziami zaznaczania oraz narzedziami koloréw wykonaj projekt graficzny,
polegajacy na zmianie koloru obiektu na zdjeciu.

Skorzystaj ze wskazéwek zawartych we wprowadzeniu teoretycznym.
Postuz sie plikiem o nazwie ,cw3.4".

Test wiedzy na zakoriczenie wszystkich lekcji

Ocenianie

W kazdym z ¢wiczenh: poréwnanie zdje¢, z ktérych powstat projekt graficzny z efektem koncowym (go-
towym projektem). Ocena jakosci wykonanego projektu (czy zostat wykonany z nalezyta starannoscia).

Zaliczenie testu wiedzy w przypadku co najmniej potowy poprawnych odpowiedzi.

Dostepne pliki
1. Prezentacja 3 E
2. Instalator programu GIMP v2.8 j
3. Zadania 3
4. Film 1-4

5. Pliki do ¢wiczen - materiaty pomocnicze

6. Test
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