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Rysunek 1. Przyktad zastosowania filtra Deformacja

Filtr pozwala deformowac interaktywnie niektoére czesci otwartego obrazu, a dzieki opcji animacji, mozemy
tworzy¢ elementy przenikania miedzy oryginalnym i zdeformowanym obrazem. Wynik mozna odtwarza¢
lokalnie lub stosowac na stronach w sieci Web. Uzywajgc filtra na obrazie, najpierw wybieramy typ
deformacji obrazu, a nastepnie klikamy na obraz w podglgdzie filtra i klikamy LPM lub przeciagamy
wskaznikiem myszki (wskaznik w ksztatcie krzyzyka).

Wskazéwka:
Okno filtra, a wiec i podglad, mozemy powiekszy¢ przeciagajgc za dolng krawedz okna.
Przy obrazach duzych wymiarowo, mozna najpierw zastosowa¢ do pozgdanej czesci obrazu
zaznaczenie obszaru Zaznaczeniem prostokgtnym, a dopiero potem otworzy¢ filtr Deformacja.

Aktywacija filtru

Filtr znajdziemy w Filtry — Znieksztalcenia — Deformowanie...

Lnieksztatcenia
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Opcje
Liczne opcje tego filtra, umieszczone sg na dwdch zaktadkach. Pierwsza zaktadka zawiera opcje ogdine.
Druga zaktadka posiada ustawienia opcji animaciji.



Ustawienia

Rysunek 2. Opcje filtra “Deformacja” (Zaktadka Ustawienia)

Zaktadka Ustawienia umozliwia ustawienie parametréw, ktére bedg miaty wptyw na podglad obrazu nad
ktérym pracujemy. Mozna zastosowac rézne tryby deformacji do réznych czesci tego samego podgladu
obrazu, dlatego przycisku OK nie naciskamy tak dlugo, az zakoriczymy wszystkie zmiany obrazu.

Podglad
Tutaj, mamy podglad miejsca pracy: klikamy na podgladzie wskaznikiem myszki LPM w pozgdanym
miejscu obrazu, od tej chwili uaktywniajg sie przyciski OK oraz Przywré6é
Czes¢ obrazu bedzie deformowana zgodnie z ustawieniami, ktére wybrano.
Jesli wynik pracy catkowicie nie zadawala, naciskamy przycisk Przywrégé.

Tryby deformaciji
Opcje w tej sekcji zaktadki umozliwiajg w fatwy sposéb przesuniecie, usuniecie, rozrost, skurczenie i
zwiniecie obszaréw obrazu.

Przesuniecie
Pozwala aby rozciggna¢ czes¢ obrazu. Wystarczy klikngé LPM (lewym przyciskiem myszki) na
obrazie w podgladzie, przytrzymac przycisk myszy i przeciggng¢ go w pozgdanym kierunku.

Usuniecie

Ten tryb pozwala usung¢ wszelkie wczesniej zastosowane efekty znieksztalcenia wskaznikiem
myszki. W tym celu mozna takze skorzystac z przycisku Przywrd¢, ale powoduje on zresetowanie
catego obrazu, natomiast tryb "Usuniecie" cechuje sie selektywnoscig dziatania. Jest to bardziej
narzedzie cofania niz gumka. Efekt tego narzedzia mozna zobaczy¢ tylko wtedy, gdy obraz podgladu
zostat zmodyfikowany przez inne z 5 narzedzi i nie bedzie dziata¢ na zdeformowany obraz po
kliknigciu na przycisk "OK". Po zaznaczeniu trybu "Usunigcie" i wielokrotnym kliknieciu LPM
spowoduje efekt skokowego cofania poprzednio wprowadzonego znieksztatcenia lub mozna
przytrzymaé LPM i przecigga¢ nim dookotfa po obrazie w podglgdzie dziata wtedy jak gumka.
Musimy by¢ ostrozni podczas pracy na animacji: opcja ta wptynie tylko na jedng klatke.

Rozrost

Ten tryb umozliwia rozrost (napompowanie) wskazanego miejsca, ktére wybrano w obrebie
podgladu obrazu.

Aby korzystac z tej funkciji, nalezy wybrac tryb "Rozrost" i klikng¢ w obszarze podgladu obrazu, ktory
chcemy powiekszyé. Mozna opcje stosowac w okolicy wiele razy, klikajac w tym samym miejscu
wielokrotnie. Poza tym, mozna nawet przytrzymac LPM (lewy przycisk myszki) i przecigga¢ nim
dookota. Zazwyczaj narzedzie to jest najbardziej efektywna, gdy mamy zmieni¢ ksztatty, ktére sg
zakrzywione lub okragte, takie jak oczy, policzki, podbrodki.

Skurczenie

Opcja wymowna, jest pomocna, gdy pozgdane jest skurczenie lub znikniecie obszaréw obrazu.
Chcgc z niego skorzystac, klikamy LPM na "Rozrost" i na punkt lub obszar, gdzie chcemy aby
otoczenie punktu lub obszar stat sie mniejszy niz wczesniej lub zostat usuniety. Wielokrotne



klikniecia spowodujg silniejszy efekt kurczenia i miejsce to bedzie wyglgda¢ wezsze. Mozemy
przytrzymac lewy przycisk myszy i przeciggng¢ podobnie jak innym narzedziem, ale efekt tego jest
widoczny po natozeniu wzdtuz krawedzi przedmiotu. Podobnie jak opcja "Rozrost", jest skuteczne,
gdy uzywane jest na zakrzywionych lub okragtych ksztattach.

Zwiniecie PWZ
Tworzenie zwiniecia — wiru — przeciwnie P do ruch wskazéwek W zegara Z

Zwiniecie ZWZ

Tworzenie zwiniecia zgodnego Z do ruchu wskazéwek W zegara Z

Te tryby wirowe w rzeczywistosci wypaczajg piksele w wybranym obszarze, poruszajac sie w
kierunku kotowym, a efekt jest bardziej widoczny w szczegdlnosci w sSrodkowym odcinku pomiedzy
kursorem w kierunku krawedzi wybranego obszaru. Opcja "Zwiniecie" zostanie zastosowana klikajagc
lewym przyciskiem myszy w tym samym miejscu kilka razy i przytrzymujac LPM i przesuwajgc kursor
myszki wedtug wzoru okregu. Efekt jest Swietny, zwlaszcza gdy nie sg to obrazy o grubych smiatych
liniach, ktére mogg da¢ skrecona jak ruch impuls do obrazu.

Promien deformaciji
Suwak lub pole edycyjne opciji.
Promienh deformacji, pozwala ustawi¢ promien zakresu pikseli obrazu z przedziatu od 5 do 250,
(okregu dziatania wokot piksela wskazanego wskaznikiem myszki).

Stopien deformaciji
Oferuje identyczny suwak lub pole edycyjne opcji.
Utatwia zdefiniowanie ksztattu obrazu przy pomocy pikseli z zakresu 0.0 do 1.0

Dwuliniowy
Ta opcja zapewnia Deformowanemu obrazowi efekt wygtadzenia.

Nadprébkowane adaptywne.
Z tej opcji korzystamy w celu nadania obrazowi lepszego wygladu, przez umozliwienie uzycia dla
obrazu wyzszej czestotliwo$ci prébkowania.
Aby tak byto nalezy wstawi¢ zaznaczenie w pole wyboru.
Nastepnie mozemy dokona¢ wyboru

Maksymalna gtebia.
Warto$¢ ta ogranicza maksymalng iteracje prébki przeprowadzonej na kazdym pikselu

Prég
Gdy wartos¢ réznicy miedzy pikselem a sasiednimi przekracza tg warto$¢ progowg nowa iteracja
prébkowania jest przeprowadzana na pikselu

Animacja

Rysunek 3. Opcije filtra “Deformacja” (Zaktadka Animuj)

Animacja to druga zaktadka okna dialogowego Filtra Deformacja. Wstawiajac zaznaczenie w pole Animacja



dajemy mozliwos¢ programowi GIMP (filtrowi Deformacja) zastosowanie do obrazu efektu animaciji.
Filtr “Deformacja” dziata wtedy w potgczeniu z wtyczkg => Animacja => Odtwarzanie...

Rysunek 4. Wigczenie odtwarzania animacji
Gdy uzywamy obydwu jednoczes$nie, mozemy uzyskac¢ animowang grafike. Zaktadke pokazano powyze;.
Zakfadka pozwala na wygenerowanie kilku posrednich obrazéw, oryginalny obraz i odksztatcenie koricowe
obrazu.

Rysunek 5. Podglad 4 warstw (klatek) animacji.

Liczba klatek
Suwak i pole edycji tej opcji pozwalajg na okreslenie liczby klatek (ramek) pojawiajgcych sie
ostatecznie w wyniku Naszej pracy. Liczba mozliwych do ustawienia klatek animaciji to (2 — 100).
Przyktadowo ustawienie wartosci 4 spowoduje wygenerowanie animacji przy uzyciu 4 roznych
skonfigurowanych obrazéw (warstw). Klatki te sg przechowywane jako warstwy dotgczone do
obrazu. Podczas zapisywania uzywamy natywnego formatu XCF programu GIMP.

Odwrécony
Po wstawieniu zaznaczenia w tym polu, opcja ta spowoduje Zze oryginalna animacja jest odtwarza
wstecz.

Ping pong
Opcja ta rézni sie tylko od opcji Odwrdcony tym, ze rozpoczyna odtwarzanie do przodu, a nastepnie
po osiggnieciu konca animaciji, przejdzie do jej odtwarzania wstecz. Poniewaz przypomina to gre w
ping ponga stad jej nazwa.

Rysunek 6. Odtwarzanie animacji


http://docs.gimp.org/2.8/en/plug-in-animationplay.html

Uzywajgc okna dialogowego Warstwy, mozemy dokona¢ edycji poszczegdlnych warstw (stosujgc np.
selektywne kolorowanie) w celu uzyskania bardziej oryginalnej animaciji.
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Rysunek 7. Aby poznaé¢ podstawy mozna zastosowac poszczegoine try
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Rysunek 8. Przykilad wykorzystania filtra dla wykonania karykatury.

Zrédto podstawowe: http://docs.gimp.org/2.8/en/plug-in-iwarp.html
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