Poradnik

G MIC wprowadzenie
cz.2
12-11-2010r

Ponownie zachecam do stosowania G'MIC plug-inu do GIMP Windows 32 bits, (lub Linux) ktéry zawiera
w sumie juz ponad 206 filtrow. Project Manager David Tschumperlé.

W chwili obecnej mamy juz ver. 1.4.5.0
G MIC to "uniwersalny" plug-in, ktéry oferuje dynamiczng aktualizacje listy filtrow przetwarzania obrazu i
efektdw. Aktualizacja listy filtrow poprzez Internet jest bezproblemowa.

Z technicznego punktu widzenia, G'MIC zawiera petng liste instrukcji tumacza przetwarzania obrazu.
Instrukcje te moga by¢ nastepnie taczone w rézne efekty obrazu (kazdy uzytkownik moze stworzyc¢
wiasny filtr w jezyku G'MIC i doda¢ go do plug-ina, bez kompilacji).

Od G'MIC ver.1.3.5.0 (6 — miesiecy temu) pojawity sie nowe Filtry, przedstawiam maty przeglad
niektérych filtréw wprowadzonych od ver. 1.3.5.0.
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G’MIC 1.3.9.0 (180 filtrow)
e nowy filtr Various/Fourier Transform, przeksztatcenia Fouriera
e nowy filtr Layers/Split Tones, realizacja co$ w stylu filtra posteryzacja;
e Colors > Tone Mapping; http://www.flickr.com/groups/gmic/discuss/72157624762040902/ - przy

pomocy rownania Poissona . Mozliwe jest zastosowanie go na obrazie 16bits/kanat za pomocg "gmic"
oczywiscie z wiersza polecen)
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http://gmic.sourceforge.net/gimp.shtml
http://www.flickr.com/groups/gmic/discuss/72157624762040902/

G’MIC 1.4.0.0
nowe filtry:
e Arrays & Frames > Tunnel effect;
e Colors > RGB/YCbCr/Lab curves;
e Rendering > Chessboard;
G’MIC 1.4.3.0
nowe filtry:
e Spectral handling > Fourier watermark;
e Degradations > Visible watermark;

G’MIC 1.4.3.1
Faves - mozliwo$¢ wyboru ulubionych ciggle stosowanych filtrow z zapisem stosowanych ustawien

Oto jak SIQ to pokaZUJe przy pierwszym uruchomieniu G'MIC:
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Jak wida¢ dodano maty przycisk Fave na dole po lewej stronie drzewa flltrow Przy0|sk pozwala na dodawanle /
usuwanie filtrow w folderze Faves , ktéry znajduje sie na samym szczycie listy filtrow, i zawsze jest rozwiniety, aby
uzyskac szybki dostep do niego podczas otwierania wtyczki w oknie.
Zatézmy, ze chcemy dodac filtr Colors > Tone Mapping jako jeden z ulubionych.
Mozemy go wybra¢, a nastepnie ustawi¢ sw01e niestandardowe parametry, teraz przycisk ma wyglad:

[V] Internet ‘_"'\‘

jesli klikniemy na wskazany powyzej przycisk, lub dwukrotnie klikniemy nazwe filtra, pojawi sie on w folderze o
nazwie Faves:
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Natomiast w dole listy filtrw po zaznaczeniu w folderze Faves, wybranego Tone Mapping pojawi sie mozliwosc¢
usuniecia:
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Dobra rzeczg jest to, ze Fave nie tylko pamieta filtry, ale takze parametrow ktére wybrano przed dodaniem ich jako

ulubionych.
Ponadto, istotne jest ze mozemy miec kilka wersji tego samego filtra z innymi ustawieniami parametréw (klikamy

podwdjnie na nazwe otwartg z kolejng wersjg parametréw) np. :
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Faves sg przechowywane w specjalnym pliku tekstowym, ktéry po prostu mowi o zwigzku pomiedzy kolejnymi faves i
filtrami oryginalnymi, jak réwniez okreslonymi parametrami, ktére zastepujg te domysine "gmic_faves.
Nowa funkcja tworzy nowy plik. Gmic_faves, ktére mozna tatwo skopiowa¢ do innego systemu.



G’MIC 1.4.4.1 (202 filtry)
Nowy filtr Rendering/Snowflake:
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Nowy filtr Rendering/Rainbow:
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zamienia obraz na rysunek o cienkich krawedziach (liniach=1piksel)

Nowy filtr Contours/Edge offsets:
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jak wyzej tylko linie "jak labirynt"


http://farm5.static.flickr.com/4086/5051550028_e777e4204f_b_d.jpg
http://farm5.static.flickr.com/4086/5051550022_28c6e3819e_b_d.jpg
http://farm5.static.flickr.com/4124/5071305784_eecd78fab9_b_d.jpg

Nowy filtr Rendering/3d lathing:
Wytaczanie (lathe)

Dowolna krzywa jest wytaczana (obracana) wokot ustalonej osi obrotu. Ten algorytm umozliwia
wykonanie modeli wszystkich bryt obrotowych.
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otwiera catkiem nowe interesujgce mozliwosci.

Rendering - przetwarzanie obrazu profilu dwuwymiarowego na obiekt tréjwymiarowy (3D). W nowo
utworzonej grafice wystepujg m.in. przejscia tonalne, efekty odbi¢, Swiatta i cienie.

Oto jak to wyglada filtr podczas pracy:

Kilka przyktadow profili i odpowiednie obrazy 3d wygenerowane przez ten filtr by nick Ronounours ( David
Tschumperlé (http://www.flickr.com/photos/90104203@N00/ )

Jak widaé, nie trzeba uzywac rzeczywistych ksztattéw.


http://www.i-slownik.pl/1,14,3d.html
http://www.flickr.com/photos/90104203@N00/

Moga byé dowolne biate krete linie na czarnym bg i filtr sprawi, ze otrzymamy wytoczony ksztatt. Jesli
chcemy uzy¢ zarys jakiegos rzeczywistego ksztattu, nalezy przecigé go na pét i przeksztatcic w czysty
BW (nie szary i czysty czarny).

Gradienty oczywiscie wybieramy r6zne w zaleznosci od podobienstwa obiektu 3D.

3d lathing :
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Rendering (lub obrazowanie) - mozemy przeprowadza¢ metoda:

Gouraud — cieniowanie na zasadzie interpretacji jasnosci; technika przetwarzania grafiki, ktéra sprawia,
ze modelowane obiekty nie sprawiajg wrazenia kanciastych, wydajg sie gtadsze, a zarysy wielokatow
mniej widoczne. W cieniowaniu Gourauda trzeba wyznaczy¢ oswietlenie dla kazdego wierzchotka
wielokata (przynajmniej 3).

Wireframe — szkielet struktury, model siatki;

Flat — ptaski 2D

Flat shaded — cieniowanie ptaskie, polega na okreslaniu jasnosci kazdej sciany modelowanego obiektu,
w oparciu o kgt pomiedzy powierzchnig sciany a kierunkiem $wiatta, uwzglednia kolor $ciany i o$wietlenia
oraz intensywnos¢ swiatta. Modelowanie oswietlenia w ten sposéb jest bardzo szybkie, (wynika to z
wykonywania tylko jednego obliczenie na $ciane) lecz ma zasadniczg wade - uwydatnia kontury
wielokgtow, wykorzystuje sie je wtedy, gdy predkosé i ptynnos¢ wykonania jest wazniejsza niz jakos¢ (np.
podczas wstepnego etapu tworzenia obiektu), dla renderowania np. graniastostupéw, ostrostupow.
Cieniowanie ptaskie to najmniej realistyczna metoda.

Phong — modelowanie cieniowania odbi¢ od nieidealnych obiektéw, model zaktada, ze powierzchnia jest
pokryta bardzo cienkg przejrzystg warstwg na ktdrej zachodzi odbicie zwierciadlane. Cieniowanie Phonga
daje najlepsze efekty. W cieniowaniu Phonga operowanie swiattem z doktadnoscig do pojedynczego
piksela (per-pixel lighting).

Nie jest tozsame z oswietleniem Phongal.

Resolution — parametr, ktéry zastgpit poprzedni Precision. jest bardziej stabilny, unikajgc przepetnienie
pamieci podczas pracy z duzymi obrazami. Im wyzsza Rozdzielczos¢, tym wiecej pamieci trzeba, ale to
nie zalezy juz od wielkosci obrazu. Niska warto$¢ Rozdzielczo$ci dobrze pracuje dla Wireframe.

Start gdzies miedzy 3 a 20, by zobaczy¢, co sie dzieje w oknie podgladu.

Podczas renderowania ostatecznego obrazu Gouraud lub Phong (jesli mamy do$¢ dostepnej pamieci), mozna
ustawi¢ suwak na wyzsze wartosci, aby uzyska¢ obiekt mniej "ostry" (ale czas przetwarzania wzrasta).
Smoothness — gtadko$¢ krawedzi; sprawdzi¢ co sie stanie gdy bedziemy zmienia¢ przy Wireframe.



Max angle - suwak z tg opcja, domysinie jest ustawiony na 361 (ksztait catos$ci obrotu). Przy pomocy tej

opcji uda sie nam odciaé kawatek ksztattu.

Width i Height - ustawienia szerokosci i wysokosci zmieniajg rozmiar generowanego ptétna obrazu.

Size — zmienia wielkos¢ obiektu (skalowanie) i wszystkich jego wtasciwosci o okreslony procent, mozemy
Z tym eksperymentowac.

X-angle; Y —angle; Z - angle; - pod jakim katem chcemy mie¢ rzutowany ostateczny obiekt 3D. Kazdy
sie meczy i dobiera indywidualnie.

X-angle: 90

Resohstion: 200
Smoethness: 1,0
Max anghe: 1805
W-512
H-512
5-09%
X anghe: 0
Y-angle: 0
Z.angle: 0

Y-angle: 180;
X-angle:180 X-angle: 270 Z-angle: 180

Transformacja katéw, warto wiedzieé, jak najlepiej wykorzysta¢ kazdy, w nastepujacy sposob:

Mozna obraca¢ obiekt wokot osi X (Czerwona strzatka), przeciggajgc suwak obrotu X-angle (Czerwony
tuk) zakres zmian 0 do 360. Pozwala obrécié¢ obiekt wokét osi X. O$ X angle skierowana w gtgb obrazu.
Mozna obracac¢ obiekt wokoét osi Y (Zielone strzalki), przeciggajgc suwak obrotu Y-angle (Zielony tuk)
zakres zmian 0 do 360. Pozwala obrdci¢ obiekt wokot osi Y.

Mozna takze obrdcic¢ obiekt wokét osi Z (Niebieskie strzatki), przeciggajgc suwak obrotu Z-angle
(Niebieski tuk) zakres zmian 0 do 360. Pozwala obroci¢ obiekt wokét osi Z.

FOV — (Field of View) kat pola widzenia. Efekty wizualny rzutu perspektywicznego (skrot
perspektywiczny) jest bardzo podobny do efektéw obserwowanych w fotografii oraz w systemie
wzrokowym cztowieka zakres od 1 do 90°. Przez analogie do aparatu fotograficznego, w grafice
tréjwymiarowej istnieje pojecie wirtualnego aparatu, ktéry moze tworzyc¢ jakby "zdjecie" sceny.
Oswietlanie obiektow

X —light zakres zmian -100 do 100;

Y — light zakres zmian -100 do 100;

Z — light zakres zmian -100 do O;



- wprowadzanie kierunku oswietlenia lokalnego, pod jakim katem pada swiatlo. Oswietlenie powoduje
znaczne zwiekszenie wrazenia gtebi. Obiekty potozone blizej nas ("obserwatoréw") sg bowiem jasniejsze,
zas te potozone w oddali, sg ciemniejsze. Obiekt 3D moze by¢ oswietlony nie tylko z przodu, ale takze z
boku.
Swiatto wychodzi z zrodta $wiatta i rozcigga w ksztatt stozka. Czeéci obiektu 3D poza stozkiem $wietinym
bedzie w cieniu. Trzeba mie¢ wyczucie, jaki rodzaj $wiatta w ktérym miejscu doda¢ do obiektu, aby catos¢
wygladata jak najbardziej realistycznie podobno "z tym sie trzeba urodzi¢".
Podczas tego etapu uwzgledniamy nastepujgce czynniki:

e powierzchnie lustrzane (odbicie $wiatta od obiektow)

e powierzchnie matowe (pochioniecie swiatta)

e obiekty przezroczyste (zalamanie Swiatta)

Specularity — warto$¢ powierzchniowego odbicia (wyglad lustrzanego odbicia). Jesli chcemy aby obiekt
wygladat jak z drewna a nie jak z metalu, to ten suwak powinien by¢ ustawiony na niskg warto$¢, do
metalu ustawiamy wyzszg wartosc.

Shininess — potysk (odblask), sterowanie potyskliwoscia, zwiekszenie powoduje koncentrowanie sie
odbtysku, daje to efekt gladkiej blyszczacej powierzchni.



A wiec w nowo tworzonej grafice wystepujg m.in. przejscia tonalne, efekty odbic, Swiatta i cienie.
Aby rozpocza¢ zaczynamy od utworzenia warstwy tekstury i warstwy ksztattu 2D obiektu np.:

D

Naktadanie (mapowanie) tekstur jest waznym krokiem w tworzeniu tréjwymiarowego obrazu.

Tekstura jest zwyklym plaskim obrazkiem (mapg bitowg), przy czym kazdy punkt, z ktérego sie sktada,
nazywa sie tekselem (od "Texture Element" - element tekstury lub "Texture Cell" - komorka tekstury).
Naktadanie tekstur polega na "oblepianiu" teksturg przestrzennych obiektéw w taki sam sposéb, jak np.
zawijamy kanapke w folie aluminiows.

Warstwa tekstury powinna znajdowac¢ sie nad warstwg bg ksztattu 2D obiektu.

Obiekty, powinny by¢ biate na czarnym tle.

Ksztatt obiektu lub poszarpane linie nie sg problem.

Przy obrocie ksztattu 2D, 0$ jego obrotu znajduje sie na lewej krawedzi warstwy.

Ustawiamy Output Mode na New Image i opcje Input na All.

Teraz zastosujemy filtr.

Uwaga: podglad nie zawsze $cisle odpowiada generowanemu obiektowi.

Klikamy Zastosuj (a nie OK.)

Zastosowanie filtra tworzy, zgodnie z oczekiwaniami obiekt, charakter ktérego zostat okreslony przez
instrukcje Input w G*MIC.

Gotowy oswietlony obiekt mozna umiesci¢ na odpowiednim tle. W tym celu tworzymy duplikat warstwy
New Image, klikamy na warstwe New Image zalewamy naszym wybranym ttem (gradientem) i tgczymy
obie warstwy, lub otwieramy przygotowane wczesniej zdjecie lub grafike i umieszczamy je na nowej
warstwie naszego projektu. Oczywiscie warstwe przenosimy na spod warstw.
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Ksztatty mozemy tworzy¢ np. przy pomocy: GIMP > Filtry > Renderowanie > GFigury, (bg - czarny)




Realizm renderingu moze by¢ bliski obrazom fotograficznym.

Wizualizacja ma te przewage nad fotografig, ze pozwala na dowolne modelowanie o$wietlenia danego

przedmiotu oraz tta, w jakim sie on znajduje.

Nowy filtr Rendering/3d extrusion:
Rendering/3d Wytlaczanie (extrude)

Dowolna krzywa jest wyttaczana (przesuwana) w kierunku ustalonego wektora. Powstata bryta ma dwie

podstawy oraz powierzchnie boczna.

Filtr jest bardzo podobny do poprzedniego filtra 3 d lathing ", ale tym razem 3d extrusion profil 2d wyttacza, zamiast
obracania. Jak poprzednio jest réwniez mozliwe zastosowanie tekstury:

Zaczynamy od tego:

GIMP

to jest to!

(najlepiej mie¢ biaty tekst na czarnym tle, sptaszczy¢ obraz i doda¢ warstwe wypetniania liter)

Teraz uruchamiamy filtr:

kopia: Tio
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a tutaj z dodanym Ttem ogdlnym:

G’MIC oferuje teraz rowniez kilka "animowanych" filtréw, wiekszos¢ w menu "Sequences" i jeden "Layers

morphing" w menu warstw.

W drzewie filtrdw w menu Sequences (animac;ji) doszty 3 filtry, jednym z nich jest :

3d image object

4&) G'MIC for GIMP - 1.45.0

m

‘< m
@] Podglad a
Input / Output :
All
New image

Output messages...

Output preview...

C P W=

Available filters (209) :
[# Lights & Shadows

[# Patterns

+ Presets

© Rendering
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Sequences
Polaroid
Edges
Cartoon
B&W stencil
B&W pencil
Soft glow
Morpholegical filter

3d elevation

m

Anisotropic smoothin
3d image object

3d extrusion I

=

3d imagg o!_)ject:
Frames |:] "10 :
[¥] Output as frames
[] Output as files
Output folder [~ Pulpit [~]
Global parameters :
Type Cube E]
Width {] 1024
Height I 1024 -
Rendering Gouraud E]
Starting parameters :
Size { 050 *
X-angle D 5700
Y-angle {1 41,00

| Z-angle [ 2100

‘ Anuluj ] { Resetuj ] [ Maximize ] [ Zastosuj ] [ oK

m

Ustawiamy parametry globalne oraz poczatkowe (startowe) i korcowe.
Wszystkie filtry w menu ,Sequences” (Sekwencje — cigg; kolejnosc¢ ujec, kontynuowane ujecia) moga

korzysta¢ z dodatkowych opcji wyjécia bardzo przydatnych dla animacji.

Mamy tutaj opcje,



Frames D lll]—:
Output as frames

[] Output as files

Output folder |7 Pulpit |Z|

Jak wida¢ wynik mozemy zapisa¢ jako:

"Qutput as frames" — wyjscie jako Ramki animacji lub w plik,

"Qutput as files" pozwala zapisa¢ wszystkie utworzone nowe ramki jako ponumerowang sekwencje
plikbw w formacie png.

Ta grupa animowanych filtréw moze sie zawiesza¢ (komunikat o btedzie) jesli RAM nie jest
wystarczajacy.

Po ustawieniu parametréw klikamy, Zastosuj.

Mozemy teraz zastosowac¢ jeszcze Kadrowanie obrazu lub Warstwa — Dopasuj wymiary warstwy do
obrazu (przyciaé wymiary warstw do obrazu). Polecenie zmienia rozmiar granic warstw dopasowujgc
granice obrazu, bez koniecznosci przenoszenia zawartosci warstwy w stosunku do obrazu.

W wyniku animacji mamy utworzone wszystkie ramki (Frames), ale zostata jeszcze najwazniejsza rzecz —
wybranie formatu zapisu animacji, jako GIF lub PNG (APNG), oraz okreslenie czasu trwania wyswietlania
poszczegolnych ramek, a takze jak maja sie pojawiac (czy zawarto$¢ ramki ma by¢ dodawana do
poprzedniej, czy ma jg zastepowacd).

Jesli nie mamy zainstalowanego plug-ina gimp-apng, zapisujemy animacje jako GIF.

Ustalamy nazwe pliku i Plik => Zapisz jako... => Wybor pliku (wg rozszerzenia) => Obraz GIF =>

Zapisz
&g Exsport pliku o

[;“'“) Z wymienionych ponizej powodow przed zapisaniem

Nadf w formacie GIF obraz powinien zostac
W wyeksportowany:

Wtyczka GIF obstuguje warstwy wylacznie jako ramki animacji

Potacz widoczne warstwy

@) iZapisz w postaci animacji:

Wtyczka GIF obstuguje wylacznie obrazy indeksowane lub w odcieniach szarosci
Przekonwertuj na indeksowany z uzyciem ustawieri domysinych
(reczna konwersja pozwoli na lepsze dopasowanie ustawien)

Przekonwertuj na odcienie szarosci

Konwersja podczas eksportu nie
zmodyfikuje oryginalnego obrazu.

Pomoc ’ Ignoruj H Eksportuj ][ Anuluj ’

Klikamy Eksportuj i pojawia sie kolejne okno Zapis jako GIF ewent. przed tym pojawia sig ostrzezenie z
ktorym sie zgadzamy klikajac Kadruj (jesli tego nie zrobili§my poprzednio, jak sugerowatem. Jest to
zasadniczg przyczyng niepoprawnej pracy plug-in gimp-apng o czym poznieyj),

& Zapez jako GIF ot et

Opeje GiF

Prrepiot

4 Komentar: GIF:  Created with GIMP by Zbymal2age

E Opcje animacji GIF

i ~J 7| Zapetienie na zawsze

| e es ‘2 :

| Obraz, ktéry probujesz zapisaé w formacie Opoinia) ramki, dla Korych jest reeckretione oczekiwanse: 200 © milsekund

‘ Glfzawiera warstwy, ktére wykraczaja poza granice —
| obiaxu Pocbycie sig ramki kedy jest nievkredlona:  Bes maczerva ql

W phhu ferematis GF nie jest bo 7 Unyy wpisanego opbireersa do wizyste) Bz tacrena
wybead panvedy prryceciem Kich warste

o grarec orazu e arud Oy

Kumufacjs werstw [zkiadanie)

Uge disposal entered above for all franu
Jedne ramka nz warstwe (zastepowane)

r

Kediny ] Zouby Pomog Zapez Anubgy

w oknie Zapisz.. mozemy zaznaczy¢ progresywne pojawianie sie duzego obrazka, czyli - Przeplot —
normalnie obrazek wyswietlany jest, w miare jego tadowania z sieci, kolejno od géry do dotu. Przy
przeplocie wyswietlane sg w pierwszej fazie - co 6sma linia liczgc od pierwszej, nastepnie co 6sma
zaczynajgc od czwartej linii, w trzeciej fazie - co druga zaczynajgc od drugiej linii, a w czwartej -



wyswietlane sg pominiete wczesniej linie. Niekiedy puste linie sg, w czasie fadowania, sztucznie
uzupetniane przez juz wezytane. Efektem takiego wczytywania jest pojawianie sie od razu catego
obrazka, ale jakby zamglonego, rozmytego, po czym kolejno uwydatniane sg szczegoty, ale od poczatku
Sciggania grafiki wiemy, co ona przedstawia.

Komentarz — mozna doda¢ swoéj komentarz (lub wytgczyc), ktéry nie jest widoczny w przegladarce,
Zapetlenie na zawsze — czyli czy odtwarzanie animacji ma trwac bez przerwy,

mozna ustawi¢ globalne opdznienie miedzy ramkami, dla ktoérych nie zostato podane jak maja sie
zachowywac - jak dfugo majg trwac (domysinie 100ms) i jak majg pojawiac sie ramki :

Bez znaczenia - ustawiony zawsze jako domysiny;

Kumulacja warstw - Sktadanie (combine) i

Jedna ramka na warstwe - Zastepowanie (replace)

Jesli pozostawimy ustawienie ,,Bez znaczenia” to konfiguracja zostanie zapamigtana wg. ustawien
recznych (jesli takie poprzednio wykonano).

W tym momencie mozemy zmieni¢ globalnie ustawienia dla ramek (warstw).
Gtéwnym atrybutem warstwy jest Nazwa warstwy.
W tym miejscu warto podac informacje, ze od 12 pazdziernika G'MIC podaje swoje nazwy warstw!.

]
< : [G'MIC] 3d image object - -gimp_animate_imagechject3d 10.1.0.7C\Usersy " 110241024 4055741 21 30042100-1000507 0557401 21 4500.-1000507
= Ustawione parametry filtra M
s i [&'MIC] 3d image object - -gimp_animate_imagechject3d 10.10."Ch\Usersy " 110241024.4.055741 21 30.0421.0,0,-100,05.0.7,0557 401, 21 45.0.0-100,0.5.0.7+1
< 8l [G'MIC] 3d image object : -gimp_zanimate_imagechject3d 1010 "C\Usersh, " 110241024 4055741 21 30042100-1000507.0557 401 21 4500-1000507%2
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Nazwe warstwy, mozna edytowac i zmienic:
» dwukrotnie klikajgc LPM w jej nazwe i wpisujemy nowg nazwe i zatwierdzamy klikajgc Enter
» albo dwukrotnie klikajgc LPM w miniaturke podgladu warstwy, pojawi sie okno w ktérym
wpisujemy jej nowg nazwe i zatwierdzamy klikajgc OK.
» albo klikajagc PPM na warstwie, z pojawiajgcego sie menu podrecznego mozemy wybraé
Modyfikuj atrybuty warstwy... pojawi sie okno
i &) Atrybuty warstwy lﬁ‘

[ 3 2 ",
i ,/'T Modyfikacja atrybutow warstwy [&
T Ramka 2 (200ms) (replace)-1708 {Bez nazwy.gif)

Nazwa warstwy:

| Pomoc ][ ok || Anuy ]

w ktorym mozemy zmieni¢ nazwe warstwy. Nazwy mozemy dowolnie zmieniac¢, ale muszg by¢ unikalne.
Jesli z jakiego$ powodu nazwiemy kolejne warstwy identycznie np. Ramka, to kolejne z nich bedag
zawieraty przyrostek # z kolejnym nr.

Szkoda ze nie mozna w GIMP ver. 2.6.8, jeszcze zmieni¢ seryjnie Nazwy wielu warstw.

Parametry w oknie Atrybuty warstwy mozemy ustala¢ lub zmieni¢ indywidualnie, dla kazdej warstwy,
podajac je w nawiasach za nazwg warstwy gdzie:
» pierwszy nawias zawiera czas odtwarzania danej ramki w milisekundach (1000ms = 1s)
» drugi nawias zawiera Tryb - sposob "przejscia”:
Skladanie (combine) — dofgcza biezgcg ramke do poprzedniej — kumulacja warstw, nagrywanie
tylko tego fragmentu animacji ktéra sie zmienita.
Zastepowanie (replace) — zastepowanie poprzedniej ramki biezgcg — jedna ramka na warstwa.
Czas wyswietlania w milisekundach (ms) czyli 100 ms to 0,1 sekundy, a 1000ms to 1 sekunda.
Przyktad:
Ramka 2 (500ms)(replace) - bez spacji !!.

f Ramksa (120ms) {replace)#1
§ Ramksa (120ms) {replace)
-

Uwaga: pomimo ze w oknie Atrybuty warstwy uzyjemy polskich okreslen - sktadanie; zastepowanie

(wg tlumaczenia), to i tak po zapisie pojawig sie okreslenia wg wersji angielskiej combine i replace!
Jesli nazwa warstwy, jest pogrubiona, to warstwa nie ma kanatu alfa.

W atrybutach mozemy doda¢ na koncu znak (!), co to dzieje:




Przykfad:
Byto Ramka 3 (100ms)(combine) uruchamiamy filtr Deoptymalizuj mamy Ramka 3 (100ms)(replace)
dodajemy wykrzyknika Ramka 3 (100ms)(combine)(!) i Deoptymalizuj otrzymamy:
Ramka 3 (combine)(!)(100ms)(replace)
Widoczno$¢ warstw - kazda warstwa, nawet, jesli jest niewidoczna, jest zamieniana na jedng ramke.

Indywidualna zmiana Atrybutéw warstw ustalonych w G'MIC, to diubanina, ktéra przy duzej ilosci ramek
zabierze nam duzo czasu.

Z kolei globalna zmiana Atrybutéw warstw, to Zapisz jako... => Wyboér pliku (wg rozszerzenia) =>
Obraz GIF => Zapisz i komunikat, ze Plik 0 nazwie juz istnieje. Zastgpi¢ go? klikamy Zastgp potem
Eksportuj i Zapis jako GIF gdzie ponownie ustalamy Opcje animacji GIF dalej Zapisz.

Jest jednak na to rada, mianowicie musimy zainstalowa¢ scripts-fu opracowany przez Saul Goode
(Animation settings script for GIMP), ktérym mozemy globalnie zmienia¢ Czas i Tryb wyswietlania
ramek, przed zapisem.
Plugin sciggamy z: http://flashingtwelve.brickfilms.com/GIMP/Scripts/anim-settings.scm (ver. do 2.6.x)
lub w paczce: AnimationScripts.zip
Instalacja standardowa, kopiujemy plik Ctrl+C i wklejamy Ctrl+V w GIMP 2.4 lub 2.6 do:

C:\Program files\GIMP-2.0\share\gimp\2.0\scripts\

lub lepiej w:
C:\Users\nazwa_uzytkownika\gimp-2.6\scripts
C:\Dokuments and Settings\ nazwa_uzytkownika\gimp-2.4\scripts
Po restarcie GIMP-a plug-in pojaV\'/_i sie w Animacja => Ustawienia animacji (wtasne ttumaczenie).

Deoptymalizuj

Odtwaorz...

Optymalizuj (dla formatu GIF)
Optyrmalizuj (roznica)

Ustawienia animacji e
& Script-Fu: Ustawienia animacji [&J

Czas: (1-10000 mS, 0=Pozostaw bez zmian, -1=Usun czas): 100

Tryb:: Pozostaw bez zmian
Pozostaw bez zmian

(combine)

(replace)

— Usun tryb
Pomoc l ‘ Resetuj l UN [ |

GIMP nie umozliwia wyboru kilku aktywnych warstw.

Ale umozliwia wybér widocznosci wszystkich warstw, do tego celu stuzy ikona Oko, klikniecie LPM w
symbol wtgcza lub wytgcza widocznos¢ warstwy (ikona oka widoczna lub nie). Klikniecie na oko dowolnej
warstwy z przytrzymanym klawiszem Shift powoduje, ze wszystkie inne warstwy stang sie widoczne lub
ukryte. Umozliwia to nam dokonania wyboru widocznos$ci wszystkich warstw (poczym widocznosc¢
dowolnej warstwy np. Tta mozemy wytgczyc) i wykonania tylko dla widocznych warstw operacji zmiany
ustawien animaciji.

Stosujgc plug-in mozemy dla wszystkich widocznych warstw zmienia¢ Czas wyswietlania ramek oraz
Tryb wyswietlania ramek.

Wybieramy Animacja => Ustawienia animacji i w oknie dialogowym skryptu zmieniamy Czas
wyswietlania poszczegdlinych ramek np. na 500 a Tryb wyswietlania ustawiamy np. na replace

(zastap) i klikamy w OK. Czas lub tryb pojedynczych ramek mozna potem skorygowac w oknie Atrybutéw
warstwy.

Przypomnienia:

W GIMP mamy:

Obraz => Wymiary plétna... (Dostosowuje rozmiary obrazu)

"ptotno” jest widocznym obszarem obrazu. Domysinie rozmiar ptétna pokrywa sie z wielko$cig

warstw. Polecenie Wymiary ptétna pozwala powiekszy¢ lub zmniejszy¢ rozmiar ptétna. Mozesz, jesli
chcesz, zmieni¢ rozmiar warstwy. Jesli powiekszysz ptétno, tworzysz wolng przestrzeh wokét zawartosé
obrazu. Kiedy je zmniejszasz, widoczny obszar jest przyciety, jednak warstwy nadal wykraczajg poza
granice ptétna.


http://flashingtwelve.brickfilms.com/GIMP/Scripts/anim-settings.scm
http://www.gimpchat.com/download/file.php?id=219&sid=8181182879f6b16a2c6d42f58796c3a0

Po zmniejszeniu rozmiaru ptétna, nowe ptétno pojawia sie otoczone cienkg czarng granicg w
podgladzie. Wskaznik myszy jest przesuwanym krzyzykiem: aby przesung¢ obraz tej ramki, kliknij i
przeciagnij.

Obraz => Dopasuj ptétno do warstw (polecenia dostosowuje rozmiar ptétna do wielkosci najwiekszej
warstwy obrazu, zaréwno szerokos$¢ i wysokos¢. Podczas tworzenia lub otwarcia obrazu, rozmiar ptétna
jest definiowany jako wielko$¢ obrazu i pozostaje bez zmian, jesli dodajemy nowe warstwy. Jesli dodaé
warstwe wiekszg niz ptétno, tylko obszar ograniczenia bedzie widoczny. Aby wyswietli¢ catg warstwe,
nalezy uzyc¢ tego polecenia.

Obraz => Dopasuj ptétno do zaznaczenia (polecenie dostosuje rozmiar ptétna do wielkosci
zaznaczenia).

Warstwa => Dopasuj wymiary warstwy do obrazu (dopasowanie wymiaréw warstwy do granic obrazu
— dotyczy tylko warstwy aktywnej, bez zmiany innych), bez koniecznosci przenoszenia zawartosci
warstwy w stosunku do obrazu.

Mozna doinstalowac:

http://reqistry.gimp.org/node/21516; sg-extend-layer.scm

Plug-in Rozszerz warstwe do rozmiaru obrazu; Warstwa => ,,Extend to Image Size” [skaluje (widoczng
czesc¢) warstwy czynnej, tak, ze ma takie same wymiary jak ptétno obrazu.

Jesli wykonano zaznaczenie i zostanie uruchomiony skrypt, wybrany obszar zaznaczenia bedzie
"chroniony" od przeskalowania, tylko (widoczne) obszary warstwy poza obszarem zaznaczenia, zostang
przeskalowane. Jesli cata warstwa jest zaznaczona, cata warstwa jest "chroniona" od przeskalowania, ale
oddalone granice zostang przedfuzone do granic obrazul].

Plug-in all-layers-2-canvas-size.scm - do pobrania tutaj

Warstwy => Layer(s) to Image Size przettumaczytem - Dopasuj wymiary warstw do obrazu (Resize All
Layers To The Canvas Size) — dopasowuje wszystkie warstwy jednoczesnie do rozmiaru obrazu.

W paczce jest tez — anim-settings — pozwala na ustawianie parametréw animacji.

Zawsze nalezy okresli¢ min. Czas i Tryb zastepowania ramek, aby unikngé¢ niespodzianek!

Animacje mozemy obejrze¢ wybierajgc Filtery =>Animacja => Odtworz i ewentualnie skorygowac¢ czasy

dla poszczegolnych klatek, jezeli odtwarzanie wydaje sie nam za szybkie lub za wolne:

Uwaga:

Gdy nie jestesmy zadowoleni z wersji ,,Przekonwertuj na indeksowany z uzyciem ustawien

domysinych...” mozemy zmieni¢ palete kolorow na indeksowang w Obraz => Tryb => Indeksowany...
ol

& Konwersja do trybu indeksowarego

Krj Konwersja obrazu do trybu indeksowanego m

" Baz saswy oF.&8
Paleta kolordw
- .\'-,r,\:f'\erow:ng -:\m'.m.--fla peiets
Maksymaina ilosc kolorow: | 255
Paleta zoptymalcowana dla WWW
Palets czamo-bials (1-bitowa)

Dowoina patets

——

Dithering

Deherowanie kolorow:  Brak -

Dthenng preesroczystoie

Pomog Kgreartiyy Anuhy

lub skorzystac z narzedzia o nazwie "Redukcja koloréw" (Kolory => Redukcja koloréw...)
4 Redukcja koloréw X .

Redukcja koloréw (zmniejszenie ilosci koloréw)

[G'MIC] 3d extrusion : -gimp_animate_extrude3d 21.10,"C:\Users\Malachl\,...

Poziomy redukji koloréw: | | i3 £
7| Podglad
| Pomoc ] ‘ Resetuj H oK H Anuluj ’

aby unikng¢ automatycznej redukcji wykonywanej podczas zapisu.

Uwaga:

indeksowanie powinno by¢ zawsze ostatnig czynnoscig przed zapisem obrazu.

Jesli nie zostanie zmniejszona paleta koloréw to przy zapisie nastgpi konwersja do domysinej palety 256
kolorow.

Mozna takze przekonwertowac obraz na odcienie szarosci - GIF (balans kolorow biatego i czarnego).


http://registry.gimp.org/node/21516
http://registry.gimp.org/files/sg-extend-layer.scm
http://kifer.gimpuj.info/grafika_tutki/ob_kalejdoskop/skrypty.zip

GIF pozwala na zastosowanie przezroczystego tta (transparent background), co daje nam mozliwos¢
uzyskania grafiki o nieregularnych ksztattach, w dowolnym miejscu ekranu. Polega to na tym, ze mozemy
zaznaczyc¢ tylko jeden (jeden!) z koloréw jako przezroczysty (wchodzgcy w przezroczyste tlo - GIMP w
oknie Pobranie koloru umozliwia doktadnie pobra¢ pipetka, ktéry to bedzie kolor) - oznacza to iz kolor
ten w rzeczywisto$ci nie bedzie wyswietlany, wszystkie fragmenty obrazu bedace tej barwy stang sie
niewidoczne— piksel o tym kolorze bedzie "przepuszczat" to co znajduje sie pod nim.

Uwaga: moze to spowodowac, ze fragmenty obrazu z nizszej warstwy stang sie ,dziurawe” — dlatego w
innych nizszych warstwach nie powinno byc¢ koloru, ktéry przyjeto jako przezroczysty lub nalezy je
wytgczy¢é w Warstwach przy pracy z przezroczystym ttem!.

Kazdy inny kolor - nawet bardzo zblizony (nie odréznialny na pierwszy rzut oka), bedzie normalnie
widoczny.

Przegladarki wyswietlajgce GIF, ignorujg fragmenty, ktére majg kolor oznaczony jako przezroczysty,
pokazujg w tych miejscach znajdujgce sie pod nimi tto. Taki obrazek jest nadal ksztattu prostokgtnego,
ale pokazywane sg jedynie niektore jego czesci, sprawiajgc wrazenie jakby "zawieszonych" nad ttem.
Format GIF zapisuje w pliku palete koloréw. Dlatego nalezy bezwzglednie wybrac¢ palete, ktéra uwzgledni
jedynie te kolory, ktére rzeczywiscie bedg w pliku uzywane. Jezeli uzyjemy palety domysinej zostanie
zapisane niepotrzebnie 256 koloréw, lub w przypadku palety "www" 216 koloréw - nawet jezeli nie
wystapig one w naszym obrazie.

W trybie indeksowanym piksel moze by¢ tylko albo catkowicie przezroczysty albo catkowicie
nieprzezroczysty.

Dlatego w jednobitowo przezroczystym obrazie indeksowanym przy przechodzeniu na suwaku
Krycie przez stopien przezroczystosci warstwy 50% obraz pojawia sie gdy (> 50%) lub znika (< 50%).
Zwykle im mniej jest kolorow w obrazku, tym mniejszy rozmiar pliku, ale gorsze kolory obrazu (ostro$¢
jest zachowana).

Uaktywnienie Dithertingu koloréw poprzez zaznaczenie jednej z jego opcji w oknie dialogowym sprawi,
ze GIMP sprébuje zasymulowac¢ kolory (odcienie szarosci) niedostepne w palecie docelowej. Nie
oznacza to tworzenia nowych koloréw, natomiast program potgczy w okreslony sposoéb kolory
przylegajgce do siebie, co do zludzenia przypomina ptynne przejscia tonalne (zaciera ostre przejscia
pomiedzy sasiadujgcymi ze sobg barwami). Poszczegdlne piksele generowane sg na bazie matryc 2x2,
lub 3x3. Wadg ditheringu jest to, ze im wiecej zostanie wygenerowanych odcieni koloréw (szarosci), tym
nizsza bedzie rozdzielczos¢ takiego obrazka. Dithering nie ma polskiego odpowiednika, czynione w tym
zakresie préby (cieniowanie, rozsiewanie, roztrzgsanie) nie catkiem oddajg istote zjawiska.

Domysinie stosowany jest Dithering Floyda-Steinberga; jest on powolny, lecz zazwyczaj daje najlepsze
efekty. Dithering porzadkowy jest kompromisem miedzy szybkoscig, a jako$cia; brak ditheringu jest
szybki, lecz zwykle obraz wyglada okropnie. Przetgczniki nie majg znaczenia gdy nie jest dokonywana
kwantyzacja kolorow.

Zazwyczaj najlepiej spisuje sie opcja Dithering koloréw Floyda-Steinberga (zwykty).

Jesli niedostepny kolor znaczgco odbiega od barw palety rysunku, ogladajgcy moze odnies¢ wrazenie
ziarnistosci lub nakrapiania obrazu poddanego procesowi ditheringu.

Dithering przezroczystosci - zaawansowana funkcja, jesli chcemy uzyskac ztudzenie zmiennej
przezroczystosci w GIFie. Metoda dziata, chociaz efekty nie sg powalajgce.

Efekt ditheringu pojawia sie wylgcznie na ekranie, a nie w druku. Wzér dyfuzji tworzy ztudzenie odcieni
szarosci, wykorzystujgc tylko biate i czarne piksele.

Ktéra z opcji trybu koloru jest aktualnie aktywna mozemy zawsze sprawdzi¢ w menu: Obraz / Tryb.

Stosowanie GIF jest wskazane do zapisu plikéw, ktére posiadajg ostre krawedzie i jednolite barwy.

W efekcie koncowym, otrzymaé mozemy dwa rézne GIF-y:
e zoptymalizowany (o mniejszej palecie koloréw) i o mniejszym rozmiarze pliku oraz
e nie zoptymalizowany o wiekszym rozmiarze pliku (nadmiar pikseli).

W animacji wiele elementéw jest wspdélnych dla wszystkich warstw, wiec mogg by¢ zapisywane tylko raz
zamiast zachowania ich we wszystkich warstwach, mozna zapisaé tylko co sie zmienito w kazdej
warstwie.

Optymalizacja oferuje dwa filtry: Optymalizuj (dla formatu GIF), oraz Optymalizuj (réznica).

Filtr Optymalizuj (réznica) umozliwia zapis animacji w trybie, w ktérym zapisywane sg tylko réznice
pomiedzy kolejnymi ramkami, a nie cate ramki.
Filtr dziata nastepujgco — odczytuje kazdg warstwe, znajduje zmieniajace sie piksele odnosnie
poprzedniej warstwy i pozostawia je zmniejszajgc rozmiar warstwy na minimalnie mozliwy. Wszystkie
nie zmieniajgce sie punkty obrazu tej warstwy sg zamieniane na przezroczysto$¢ (usuwane powtarzajgce
sie piksele), czyli cze$¢ wspdlna warstwy jest przezroczysta.

Po zastosowaniu filtra, powstaje nowy obraz bez nazwy.
Pozwala to na znaczne zmniejszenie rozmiaru plikéw, dlatego nalezy korzystac z tej opc;ji.



Jest to Tryb combine - pierwsza ramka jest petna, nastepnie dotgcza biezgcg ramke do poprzedniej —
nastepuje kumulacja (fgczenie - skfadanie) warstw, nagrywanie tylko tego fragmentu animacji ktora sie
Zmienita, czyli kazda dalsza ramka bedzie mie¢ inny wymiar, réwniez ostatnia!!.

(Replace - zastepowanie poprzedniej ramki biezgcg).

Deoptymalizuj

Odtwdrz...

Optyrnalizuj (dla formatu GIF)

Optyralizuj (réznica)

Animacja =>
Deoptymalizuj — wycofanie optymalizaciji, przeznaczone dla przypadku gdy bedziemy chcieli wprowadzi¢
zmiany w juz zoptymalizowany animowany obraz.
Tworzy nowy obraz bez nazwy, w ktérym wszystkie warstwy bedg miaty zmieniony Tryb na (replace),
oraz gdy nie byt ustalony czas wyswietlania poszczegoélnych ramek, wpisuje wartos¢ 100ms.

Np. nie nalezy skalowac¢ obrazéw indeksowanych, gdyz daje to fatalne efekty, jezeli obraz juz jest w
trybie indeksowanym nalezy najpierw zmieni¢ tryb na RGB (Filtry =>Animacja => Deoptymalizuj) i
dopiero wéwczas przeskalowac!.

Wybieramy Obraz => Tryb => RGB, pdzniej zndw przetgczamy sie na indeksowany, jednak przy oknie
dialogowym wybieramy Paleta zoptymalizowana dla WWW.

Nastepnie wchodzimy w Filtry => Animacja => Optymalizuj (dla formatu GIF). Plik powinien sie sporo
zmniejszyc.

Nowy filtr Contours/Skeleton:

Nowy ostatnio dodany filtr do GMIC ver. 1.4.5.0 ,,Artistic / B&W hard sketch” ktéry jest uproszczong
wersjg filira B&W sketch, ale dziata kilka razy szybciej

Na stronie forum GMIC [ http://www.flickr.com/groups/gmic/discuss/72157624425214456/ ]
przedstawiono bardzo zadawalajgce efekty. Z uwagi na mnogosé parametréw filtra B&W sketch i
ustawienia trybu warstwy moje dotychczasowe proby znacznie odbiegajg od efektu fraktaliusa.

Ostatni dodano w sekcji Rendering nowy filtr ,Equation plot”, ktéry pozwala przedstawi¢ wykres krzywej
1D z wyszczegdlnionego réwnania.

& G'MIC for GIMP - 1.4.5.0 [
e Available filters (207) : - Equation plot :
3d elevation Equation | K c+10%cos(f+c+7) Update
3d image object <
= X-min [ -1000
= A \1| 3d lathing
E M nﬂﬁ_ 4 L 3 3d extrusion H-max D 1000
-10f J Ju\,f{ \Llrf 3d random objects Resolution [l 100 °
r
Mandelbrot / Julia sets Channels D 3 =
i Chessboard
e #-axis o Plottype | Splines lz‘
= 155 Polka dots
— Rainbow eieervps) None E
7 podgiad YV
Sierpinski triangle Mote : Use variable 'X' instead of %' in the equation
Input / Output : Showflake to take care of X-min/max settings. Variable 'c’ refers

to the current channel number. Reduce resolution to

Input layers... Iz‘ Equation plot 3 be able to view separate graph vertices.
Output mode... Iz‘ # Sequences
Output messages... Iz‘ # Spectral handling
# Various

Output preview...

putp Iz‘ # Initial GMIC filters -

L —— offs | |Qdéwiez| [7] Internet | ()
CTWM

| Anuluj || Resetuj || Maximize || Zastosuj || oK |

Dla niektérych bedzie bardzo interesujace, ale nie bardzo przydatne z punktu widzenia artystycznego.



http://www.flickr.com/groups/gmic/discuss/72157624425214456/

Przypomnienie wiadomosci z cz.1:

Obstugiwane formaty:
1. Formaty obrazu 2D - Cz/B i kolor: PNG, JPEG, GIF, PNM, TIFF, BMP, ...
2. Formaty obrazu 3D: DICOM, HDR, Nii, PAN, CIMG, INR, ...
3. Dane video: MPEG, AVI, MOV, OGG, FLV, ...
4. Standard formatow: DLM, ASC, RAW, TXT,

Plugin $ciggamy ze strony:
http://gmic.sourceforge.net/gimp.shtml

lub

http://sourceforge.net/projects/gmic/files/gmic_gimp win32.zip/download

http://sourceforge.net/projects/gmic/files/
w archiwum gmic_gimp_win32.zip, po rozpakowaniu w folderze znajdziemy:
gmic_gimp.exe
oraz libfftw3-3.dll; libpng3.dll; pthreadGC2.dll; zlib1.dll,
a takze folder: _gmic w ktérym jest curl.exe
Instalacja standardowa, kopiujemy pliki Ctrl+C i wklejamy Ctrl+V w GIMP 2.4 lub 2.6 do:
C:\Program files\GIMP-2.0\share\gimp\2.0\plug-ins\
lub lepiej w:
C:\Users\nazwa_uzytkownika\gimp-2.6\plug-ins
C:\Dokuments and Settings\ nazwa_uzytkownika\gimp-2.4\plug-ins
Uwaga: folder _gmic kopiujemy i wklejamy caty do foldera plug-ins.

Po restarcie GIMP-a plugin pojawi sie na samym dole w Filtry.

Z dotychczasowych obserwacji oraz uwag zgtaszanych w internecie uzytkownicy majg zastrzezenia do
dtugiego czasu przetwarzania G'MIC.

Czas przetwarzania G'MIC, zalezy od obszaru ograniczonego selekcja.

Np. proces inpainting stara sie korzysta¢ ze wszystkich dostepnych informaciji z obrazu. Jesli podamy
wiecej danych (przez zwiekszanie obszaru selekgciji), to z nich korzysta.

Ale faktem jest, ze proces inpainting zwykle nie potrzebuje do pracy zbyt duzego obszaru dookota
wybranej maski, wiec warto jest zastosowacé selekcje subregionu, zamiast prowadzenia interpolacji dla
catego obrazu. Usuwanie obiektu z reguty wymaga jedynie okolic. (Jak na razie, w G'MIC, nie mozna
zapewni¢ wyboru rozmiaru okolicy jak w Resynthesizer).

Podsumowujgc:

Mozna przyspieszy¢ proces poprzez zastosowanie filtra tylko na zdefiniowanym region maski. Po
uruchomieniu filtru dla mniejszego regionu, czas przetwarzania bedzie znacznie zredukowany
(przyktadowo wygtadzanie tylko twarzy modela).

G MIC umozliwia prace réwniez w Maximize.

Od wersji 1.3.3.2 G'MIC ma istotng ceche: zoom Podgladu automatycznie dostosuje sie domysinie do
"dobrej" skali wybranego filtra, aby to, co widzimy byto bardziej zblizone do rzeczywistosci.

Jest to szczegdlnie przydatne na przyktad w celu dostosowania parametréw filtrow odszumiania, ktérych
parametry muszg by¢ ustawione przy podgladzie w skali 1:1

(1 piksel = 1 piksel podgladu oryginalnego zdjecia). To, co widzimy teraz w pre-wizualizacji odpowiada
(prawie zawsze) otrzymanemu ostatecznemu wynikowi, dla kazdego filtru, w czasie rzeczywistym,
dostosowujgc ustawienia!.

Preview type Backward vertical B
Full
Forward horizontal
Forward vertical
Backward horizontal
Backward vertical


http://gmic.sourceforge.net/gimp.shtml
http://sourceforge.net/projects/gmic/files/gmic_gimp_win32.zip/download
http://sourceforge.net/projects/gmic/files/

Od ver. 1.3.5.0 mamy w implementacji niektérych filtréw, mozliwo$é wyboru Preview type.
Umozliwia to Podglad w "podzielony" sposdb, w poziomie lub w pionie.

Pozwala to tatwo zobaczyé, co jest efektem wybranych parametréw, w poréwnaniu do oryginalnego
obrazu.

Jakie powinny by¢ ustawienia rozwijanej listy Input / Output w G'MIC

Input I_ayers... E

Input layers...

; Output preview.. [}
Nene Output preview...
Active (default) =

All 1st output (default)
Active & below Output mode.. (] Output messages.. [z and output
Active & above Output mode... Qutput messages... 3rd output

All visibles = = 4th output

All invisibles In place (default) Quiet (default) 1st -» 2nd

All visibles (decr.) New layer(s) Verbose 1st - 3rd

All invisibles (decr.) New active layer(s) , Very verbose ist -> 4th

All (decr.) ! New image ¢ Debug mode All outputs

Zanim zaczniemy cokolwiek innego, nalezy w oknie Input / Output (w lewym dolnym rogu) klikngé w
menu rozwijanym na czwartym polu => Output Preview.... Teraz klikamy All Outputs.

Jezeli ktérakolwiek transformacja, ktéra dotyczy wiecej niz jednej warstwy jest przeprowadzana, w polu
Podgladu obrazu pokaze teraz wyniki na wszystkich warstwach obrazu. Mozna zobaczy¢ efekt na 1, 2, 3
(lub 4-tej warstwie, jesli takg mamy) lub na 12, 1 do 3, lub 1 do 4 warstwie poprzez aktywacje
odpowiedniej opcji.

Domysinym ustawieniem jest 1st output (default).

Znaczenie niektérych ustawien Input / Output

Active (default) - filtr zastosowany do warstwy aktywnej (gérna warstwa), dotyczy¢ bedzie tylko tej
warstwy (w oknie podglgdu pojawi sie tylko jedna warstwa). Jednak po zmianie aktywnej warstwy przy
uzyciu okna warstw GIMP, G*MIC nie uzna tej zmiany. Poniewaz Aktywny oznacza aktywny, napotkany
jako pierwszy przez GMIC.

Active and below (Aktywna - biezgca i ponizej) - filtr ma wptyw zaréwno na gérng warstwe (aktywng)
oraz jedng bezposrednio ponizej (W okienku Podglad - zobaczymy wptyw na dwie warstwy, obok siebie).
All (Wszystkie) - filtr dotyczy wszystkich warstw, niezaleznie od tego, ktéra jest aktywna (W okienku
podgladu wszystkich warstw).

Active and above (Aktywna i powyzej) - filtr zachowuje sie jak teraz zasugerowano, tylko na aktywne;j
warstwie i tej powyzej (jedli taka istnieje).

All Visibles (Wszystkie widoczne) - filtr dziata tylko na tych warstwach, ktére sg widoczne.

All Invisibles (Wszystkie niewidoczne) - filtr dziata na tych warstwach, ktére nie sg widoczne.



All Invisibles (decr) and All (decr) - odwracajg one kolejno$¢ wyswietlania warstw w Podgladzie i
znajdujg sie ponizej, nowo utworzonych warstw, gdy filtr jest stosowany.

Nalezy pamietac, ze wszystkie zmiany, teraz wprowadzane sg do Podgladu. Nie ma potrzeby, aby
faktycznie juz teraz zastosowac je do obrazu.

Ustaw Output Mode na New layers i opcje Input na All.

Teraz zastosujemy filtr. Jesli All Outputs jest zaznaczone, powinnismy zobaczy¢ sze$¢ obrazéw strona
po stronie (side-by-side) podgladu na ekranie oraz trzy nowe warstwy w oknie warstw GIMP. Filtr tworzy
odpowiednig liczbe nowych warstw zgodnie z instrukcjg wejscia. Kolejnos¢, w jakiej sg tworzone nowe
warstwy zalezy od tego, uzywamy czy tez nie opcji (decr) dno.

Ustawienie Output Mode na New Image i zastosowanie filtra tworzy, zgodnie z oczekiwaniami, nowy
obraz, charakter ktérego zostat okreslony przez instrukcje Input w G'MIC.

G MIC wydaje sie nie uznawac kanatéw alfa. W ten sposoéb, jesli maska zostata odniesiona do warstwy,
wtedy GMIC oddziatuje tylko na kanaty Czerwony, Niebieski i Zielony i po prostu usuwa jaka$ warstwe
alfy. Innymi stowy mozna powiedzie¢, ze GMIC nie uznaje przejrzystosci.

Filtry mieszania, znajdujg sie w opcji Layers, wymagaja (co najmniej) dwie warstwy do pracy. Tak wiec
ustawienie domys$ine Active (default) musi by¢ zmieniona na Active and Below lub Active and Above.
Oprécz tego okno "Podgladu” powinno pokaza¢ zmiany w obrazie przed podjeciem decyzji o
zastosowaniu filtra.

Zwroci¢ nalezy uwage na interesujgcg cechg, ze mozemy zmieszac¢ warstwe z tg powyzej.

Jesli wybierzemy w opcji trybu mieszania All lub All Visibles inputs to wyniki nie sg intuicyjne.
Mieszanie nie wystepuje pomiedzy wszystkimi warstwami, ale miedzy parami warstw, poczawszy od
dwodch najnizszych i przenosi sie do dwoch nastepnych i tak dalej. Jesli jest nieparzysta liczba warstw,
najwyzsza warstwa pozostaje bez zmian, nawet jesli jest warstwg aktywng. Poeksperymentuj z tym,
utworz obraz z co najmniej piecioma warstwami, wszystkie nieco inaczej. Wybierz tryb mieszania, taki jak
Screen, tak aby wyniki mieszania byty oczywiste i racjonalnie przewidywalne. Nalezy sprobowac All
Visibles i zobaczy¢ co sie dzieje.

Output messages...

Mozemy zobaczy¢, Quiet (default) Cisza (domyslnie), oraz 3 inne opcje:

verbose opisowy, komunikatywny, ze wszystkimi szczegétami

very verbose bardzo opisowy

debugging debugowanie, daje najlepsze wyniki;

Rozpoczynamy od "very verbose" wyjscie podaje wystarczajgce informacje, ale bez dodawania zbyt
wielu szczegotéw nie niezbednych.

Opracowanie:
Zbigniew Matach

Zbyma72age

Poradnik nie moze by¢ publikowany w catosci lub fragmentach na innych stronach www lub prasie, bez
wczesniejszego kontaktu z autorem poradnika oraz bez zgody na publikacje.



