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LUCRAREANR. 1
FUNDAMENTE ALE PRELUCRARII DE IMAGINI.

Functii de selectie. Realizarea unui colaj.

1. Obiective

Prelucrarea (sau editarea) imaginilor este procesul prin care sunt aduse modificari asupra
imaginilor, fie ca este vorba de fotografii traditionale (pe film fotografic), fie de imagini digitale.
Cum secolul XXI este dominat de fotografia digitala, stapanirea tehnicilor de prelucrare numerica
a imaginilor este esentiald atdt pentru designeri web, cat si pentru ingineri sau cercetatori.
Imaginile digitale apar peste tot in viata de zi cu zi, de la pagini web la documente Word sau
prezentari Power Point, de la ziare pana la pagini Facebook.

Obiectivele acestei lucrari de laborator sunt:

- familiarizarea studentilor cu un software de editare a imaginilor raster (matriceale)
- detasarea obiectelor fata de fundal, folosind functiile de selectie
- realizarea colajelor fotografice

2. Teoria lucrarii

Exista zeci de programe destinate prelucrarii de imagini, dintre care cele mai cunoscute
sunt Adobe Photoshop, Corel PHOTO-PAINT, GIMP (si GIMPshop), Microsoft Paint, paint.net,
Picasa, Instagram, etc. In aceastd lucrare de laborator vom folosi GIMP, un software de
prelucrare a imaginilor ce ofera performante similiare cu cele ale celor mai bune editoare (Adobe
Photoshop) avand marele avantaj de a fi OpenSource.

2.1 Meniul

Interfata GIMP (la origine o abreviere a numelui General Image Manipulation Program)
consta dintr-un meniu (Figura 1), o fereastra mobila cu unelte grafice (Figura 2.b) si una sau multe
ferestre de dialoguri ancorabile (Figura 2.a). Meniul, reprezentat in Figura 1, are urmatoarele
principale functionalitati:

File — Creaza noi imagini (New), Deschide imaginile sau proiectele GIMP salvate anterior
(Open), Salveaza un nou proiect GIMP (Save), Salveaza proiectul intr-un format bitmap (Export),
Inchide proiectul (Close), lese din program (Quit).

Edit — Anuleaza ultima modificare (Undo), Reface ultima modificare (Redo), Copiaza
regiunea selectata, chiar daca face parte dintr-un strat ascuns (Copy), Copiaza doar partea vizibila
corespunzatoare regiunii selectate (Copy visible), Lipeste regiunea copiata (Paste), Lipeste
regiunea copiatd intr-un proiect sau un strat nou (Paste as), Seteazad preferintele generale ale
programului GIMP (Preferences).

Select — Selecteaza toata imaginea (All), Anuleaza selectia curenta (None), Selecteaza partea
complementara a selectiei curente (Invert), Selecteaza pe baza similitudinii culorilor (By Color),
Micsoreaza selectia curentd (Shrink), Mareste selectia curenta (Grow), Transforma selectia intr-
un traseu vetorial (To Path).
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View — Poate apropia sau departa imaginea (Zoom), Selecteaza filtre pentru diferite corectii de
afisaj (Display Filters), Alege ce elemente vizuale ajutitoare sa fie prezente in timpul lucrului
dintr-o lista de optiuni selectabile.

Image - Fixeaza spatiul culorilor (Mode), Roteste sau reflecta imaginea (Transform),
Ajusteaza dimensiunea imaginii (Scale Image), Lipeste straturile vizibile intr-unul singur (Merge
visible layers), Aplatizeaza imaginea prin alipirea tuturor straturilor si eliminarea canalului alpha
(Flatten image), Afiseaza proprietatile imaginii (Image properties).

Layer — Creazd un nou strat (New layer), Adaugd un nou strat identic cu cel selectat
(Duplicate layer), Sterge un strat (Delete layer), Modifica ordinea straturilor (Stack), Adauga si
modifica o mascd de strat (Mask), Modificd informatiile despre canalul alpha pentru stratul
selectat (Transparency), Roteste sau reflectd stratul (Transform), Modifica frontiera stratului
(Layer boundary size), Redimensioneaza continutul stratului (Scale layer).

Colors - Deplaseaza echilibrul culorilor (Color Balance), Fixeaza nuanta predominanta a
imaginii si nivelul de saturatie al culorilor (Hue-Saturation), Transforma intr-o singurd nuanta
(Colorize), Regleaza luminozitatea si contrastul (Brightness — Contrast), Binarizeaza cu un prag
(Threshold), Modifica nivelurile de intensitate pentru fiecare canal (Levels), Modifica distributia
intensitatii pentru fiecare canal in parte (Curves), Reduce numadrul de culori (Posterize),
Transforma imaginea in nuantie de gri (Desaturate), Inverseaza fiecare culoare cu valoarea
complementului ei (Invert), Regleaza automat nivelurile de luminozitate sau culoarea ale fiecarui
pixel in conformitate cu o anumita conditie impusa histogramei imaginii (Auto).

Tools — Afiseaza toate uneltele disponibile in Toolbox (Figura 2.b) sub forma de comenzi.

Filters — Aplica filtre matematice speciale pe imagine, precum: estompare (Blur), detectia
marginilor (Edge-Detect), operatori morfologici (Dilate si Erode), convolutia cu o matrice
(Convolution Matrix), etc. Tot din meniul Filters putem activa si consola Script-Fu.

Windows — Creaza un nou Toolbox (New toolbox) sau activeazd Toolboxul existent
(Toolbox), poate adauga un dialog ancorabil (Dockable Dialogs) si poate fixa toate ferestrele
mobile pe fereastra principald (prin selectia optiunii Single Window Mode).

Help — Ofera informatii despre versiunea curenta (About) si instructiuni despre folosirea
GIMP-ului (Help si User Manual) cét si acces la pagini web importante (GIMP Online).
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Figura 1. Meniul GIMP cu explicitarea urmatoarelor submeniuri: A. File, B. Image, C. Colors, D. Windows, E.
Windows | Dockable Dialogs

2.2 Personalizarea interfetei

GIMP-ul ofera o mare libertate utilizatorului in a seta ce ferestre de dialog doreste sa aiba
tot timpul la dispozitie, precum si dispunerea lor in pagina. Toolbox este fereastra in care sunt
prezentate principalele unelte grafice pe care GIMP-ul le pune la dispozitie (Figura 2.b). Daca
aceasta fereastra mobild nu este prezentd cand deschidem pentru prima datda GIMP-ul, putem crea
una noua folosind comanda ,,Windows | New toolbox”. Alaturi de aceasta fereastrd mai putem
observa o a doua casuta de dialog mobila (Figura 2a), in care putem adauga asa zisele dialoguri
ancorabile (comanda ,,Windows | Dockable Dialogs”). Putem avea oricat de multe ferestre de
dialoguri ancorabile de tipul celei din Figura 2a. Putem transfera un dialog ancorabil dintr-o
fereastra in alta prin metoda drag and drop. Putem translata un dialog ancorabil chiar si in partea
de jos a ferestrei Toolbox prin aceeasi metodad drag and drop.

Dacd dorim sd legam toate ferestrele mobile de fereastra principald (in care vom edita
imaginile) putem face asta selectand optiunea ,,Windows | Single window mode” din meniu.

Exercitii

A. Schimbati interfata GIMP incét sa contina:
- Fereastra mobila Toolbox care sa integreze in partea sa de jos dialogul
ancorabil ,,Tool Options”
- O a doua fereastrd mobila in care sd se gadseasca dialogurile ancorabile
,Channels”, , Layers”, ,,Paths” si ,,Undo history”.
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Figura 2. Interfafa GIMP: a.Fereastra mobild cu trei dialoguri ancorabile; b. Fereastra Toolbox

2.3 Importarea unei imagini. Spatiul culorilor

O imagine poate fi importata de GIMP fie pintr-un simplu drag-drop al acesteia pe
suprafata unei aplicatii GIMP neutilizate (in care nu avem deschisa nicio alta imagine), fie prin
intermediul comenzii ,,File | Open”. Dacd importam o imagine prin metoda drag-drop pe o
fereastra GIMP care contine deja cel putin un layer (strat), noii imagini importate ii va fi alocat
automat un nou layer, deasupra tuturor straturilor existente deja. Acelasi efect poate fi realizat si
prin comanda ,,File | Open as Layers”.

GIMP este capabil sa importe atdt imagini bitmap cat si imagini vectoriale. Manipularile
grafice pe care le poate realiza pe o imagine importata vor fi insa doar de tip bitmap (pix-map). In
functie de tipul imaginii importate, GIMP alege unul din cele 3 moduri imagine (folosind
comanda ,,Image | Mode”), fiecarui mod coresponzandu-i un spatiu al culorilor specific:

- RGB: imaginile sunt reprezentate de 3 matrici de pixeli, cdte o matrice (canal) pentru
fiecare culoare de baza (R —red, G — green, B — blue). Optional se poate adauga o a patra
matrice (canal), corespunzatoare canalului alpha (de transparenta).

- Greyscale: acest mod corespunde imaginilor alb-negru. Fiecare imagine este reprezentata
de o singura matrice de pixeli. Optional putem adauga un al doilea canal corespunzatoar
informatiilor despre transparenta (alpha).

- Indexed: acest mod (din ce in ce mai putin folosit in prezent) corespunde imaginilor cu un
numar mic de culori (in general 256), fiecare culoare fiind indexata in asa-zisa hartd a
culorilor (,,colormap”). Fiecarui pixel al matricii-imagine ii va fi alocata una din culorile
disponibile Tn acest colormap. De fiecare datda cand schimbati o imagine RGB intr-una
Indexed, trebuie sa specificati numarul maxim de culori corespunzator noii imagini.
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Exercitii

B. Deschideti in GIMP o imagine fie provenind de pe telefonul dumneavoastra mobil (via e-
mail), fie provenind de pe un site web sau de la o captura de ecran.

C. Verificati modul de lucru. Schimbati modul de lucru la Greyscale. Ce se intampld cu
imaginea? Ce s-a schimbat Tn dialogul ancorabil ,,Channels”?

D. Anulati modificarea precedenta. Schimbati modul de lucru la Indexed. Ce se intampla cu
imaginea?

2.4 Crearea unei noi imagini

O imagine nouad poate fi creata cu ajutorul comenzii ,File | New”. Dupa sctarea
dimensiunilor imaginii se poate seta si spatiul culorilor cu ajutorul meniului derulant ,,Advanced
Parameters”, in care mai poate fi reglata si rezolutia imaginii (Figura 3). Odata imaginea creata,
putem acum folosi orice unealtd din Toolbox-ul (Figura 2.b) oferit de GIMP pentru a picta pe
aceasta.

Exercitii
E. Deschideti in GIMP o noua imagine de dimensiune 640x480 de tip RGB. Cautati 1n

Toolbox unealta ,,Blend” si formati un gradient de culori de la negru la rosu care sa
varieze de-a lungul intregii lungimi a imaginii (ca in Figura 4).

. -
4 Create a New Image RS
Template: B
Image Size
Width: 640 2
Height (400 =

540 x 400 pixels
72 ppi, RGB color

= Advanced Options

X resolution: [72,000 5
¥ resolution: 172,000 = _g
Color space: RGB color E]
Eill with: Background color EJ
Comment:  Created with GIMP
Help ’ { Reset ] [ oK ] l Cancel
\ J

Figura 3. Crearea unei noi imagini in GIMP

2.5 Analiza culorilor unei imagini
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Cele mai complete informatii despre distributia culorilor unei imagini pot fi aflate din
histograma (comanda ,,Colors | Info | Histogram”). Histograma arata, pentru fiecare canal al unei
imagini (vezi 2.2) cati pixeli au o anumita intensitate. Pentru fiecare canal intensitatea luminoasa
variaza intre 0 si 255 (datoritd reprezentarii fiecarui pixel din fiecare canal pe cate un octet). Sa
ludm ca exemplu histograma imaginii din Figura 4 corespunzatoare canalului Red (rosu). Aceasta
histograma este afisatd 1n Figura 5. Se observa din aceasta ca nu existd multi pixeli care sd aibd o
intensitate a canalului rosu inferioard valorii 17 (din 255). In schimb se observa ca existd o
distributie cvasi-uniforma a numarului de pixeli cu luminozitati cuprinse intre 18 si 255.

Sub histograma putem observa date cantitative despre distributia intensitatilor luminoase
pe fiecare canal, precum media si abaterea standard. Dacd faceti click pe histograma in orice
punct al ei veti putea afla numarul exact de pixeli (ordonatd) care au intensitatea aleasa (abscisa).

O altd modalitate de a afla informatii despre culorile unei imagini este daca selectati din
meniu comanda ,,Colors | Info | Colorcube Analysis”. In fereastra care se va deschide poate fi citit
numarul total de culori diferite prezente in imagine.

Exercitii
F. Aflati numarul total de culori diferite prezente in imaginea din Figura 4. Schimbati modul

imaginii (spatiul culorilor) din RGB in ,,Indexed cu un numar maxim de 256 culori”. Ce
se intampla cu numarul de culori diferite prezente in imagine?
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Figura 4. Producerea unui gradient de culori in GIMP folosind unealta ,, Blend” din Toolbox (selectata in figura de
mai sus).
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Figura 5. Histograma imaginii din Figura 4 corespunzatoare canalului rosu (Red)

2.6 Salvarea si redimensionarea unei imagini

Pentru a salva un proiect GIMP se foloseste comanda ,,File | Save” sau ,,File | Save as”.
Folosind aceste comenzi fisierul rezultat va avea extensia ,xcf” si nu va putea fi citit de alte
programe in afara de GIMP. Pentru a salva proiectul sub forma unei imagini bitmap se foloseste
comanda ,, File | Export”. GIMP ofera o gama foarte largd de formate n care imaginea poate fi
exportatd (.jpg, .eps, .png, .tif, .gif, .bmp, .ico, etc.) convenind asadar oricarui tip de aplicatie.
Una dintre temele sesiunii viitoare de laborator va fi alegerea formatului de imagine in functie de
aplicatia pe care o tintim. Deocamdata tinem doar sd remarcam cd pentru a crea o imagine
vectoriald nu putem folosi comanda ,,File | Export”.

Un alt considerent important de care trebuie sd tinem cont inainte de a salva o imagine
este dimensiunea spatiului in care vrem sd fixdm imaginea exportata. De exemplu dacad imaginea
trebuie sa ocupe doar un colt de 320 x 240px pe o pagind web, nu are sens sd o inregistram la un
format superior. Ideal ar fi sa construim imaginea in functie de dimensiunea spatiului final care Ti
este alocat. Aceasta se face folosind comanda ,Jmage | Scale Image” precum in Figura 6.
Reducerea dimensiunii unei imagini poate fi folositd si cu scopul a reduce dimensiunea
documentelor (.doc de exemplu) 1n care respectiva imagine este integrata.
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Figura 6. Scalarea imaginii din Figura 4 folosind comanda ,,Scale Image” din meniul ,, Image”

Pentru a pastra forma imaginii, raportul intre latimea si inaltimea imaginii trebuie sa
ramana
constant. Aceasta se realizeaza avand grija ca in dialogul ,,.Scale Image” valoarea pentru latimea
imaginii (Figura 6) sa fie legata cu un lant de valoarea indltimii imaginii.

Exercitii

G. Redimensionati imaginea din Figura 4 la o dimensiune de 320 x 240px si exportati noua
imagine ntr-un fisier jpg.

2.7. Formate de imagini
A. Formatul .bmp

Aceastd sectiune va face o scurtd descriere a celor mai raspandite formate de imagine:
.bmp, .jpg si .png. Primul dintre ele, formatul .omp (prescurtarea de la bitmap) este un format
lipsit de pierderi. Din aceasta cauza, fisierele de tip .bmp vor ocupa un spatiu relativ mare pe disc,
dar in acelasi timp, pot fi compactate cu un randament foarte bun in arhive de tip .zip sau .rar,
datorita cantitatii mare de informatie redundanta pe care o contin. O alta caracterisitca a acestui
format este lipsa patentdrii, ceea ce il face raspandit si acceptat de majoritatea sistemelor de
operare. Ca si structura a fisierului, fisierele .omp au mai multe headere de dimensiune
prestabilita, precum si portiuni de informatie cu dimensiune variabila, ce se modifica de la caz la
caz. Primul header al fisierului are 14 octeti. Primii doi octeti din acest header sunt destinati
identificarii tipului de fisier. Majoritatea fisierelor de tip .bmp au o valoare fixatd a acestor doi
octeti (in hexazecimal) de [0x42] [0x4D]. Urmatorii 4 octeti desemneaza dimensiunea fisierului
.bmp (in octeti), iar urmatorii 4 octeti sunt rezervati pentru aplicatia in care este creatd imaginea.
Valoarea ultimilor 4 octeti ai header-ului reprezinta offsetul (adresa) primului octet din matricea
propriu-zisa de pixeli (cea care caracterizeaza fiecare pixel in parte din imagine).

Al doilea header al fisierului .bmp, asa-zisul header DIB (Device Independent Bitmap),
este cel care fixeaza felul Tn care sunt ordonate informatiile in matricea de pixeli: lungimea si
indltimea matricii (exprimate in pixeli), numarul de biti alocati fiecarui pixel, rezolutia imaginii
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pe orizontala si pe verticald (numarul de pixeli pe unitatea de lungime) si numarul de culori din
paleta de culori. Doar pentru imaginile indexate, header-ul DIB are posibilitatea de a prevedea
folosirea unui algoritm de compresie fara pierderi (in general de tip RLE).

Imediat sub header-ul DIB urmeaza tabelul ce indexeaza culorile din paleta. Pentru
imaginile indexate (Sectiunea 2.3) fiecare pixel din matricea imaginii este descris pintr-un numar
de biti (1, 4 sau 8) ce reprezinta indexul unei culori din acest tabel. In imaginile care nu sunt
indexate, acest tabel are doar rolul de listare a tuturor culorilor ce se gasesc in imagine cu rol in
optimizarea afisajului pe ecranele cu numar limitat de culori. Fiecare culoare din acest tabel
ocupa 4 octeti de memorie, folosindu-se formatul RGBA32.

B o

Name: Lokil.bmp

52 &z Export Image as BMP & [

-

Run-Length Encoded

[‘) Export Image

= Advanced Options Name: Lokil.bmp
16 bits ( Ty
Save in| 4@ Export Image as BMP 28 Jhc
) R5G6B5
A1 RS G5 BS = ["| Run-Length Encoded
") X1 R5G5B5 % Sed [l Compatibility Options
& Re
24 bits i F‘t, # Advanced Options
© R8G8 B8 i De
% md Hel Export Cancel
32 bits o) =EB H =8 H
A2 R8 G8 B8 a. G r:;n\ A # UJPG ¢
() X8R8 G8 B8
] L Cancel J
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Figura 7. Optiunile oferite de GIMP la salvarea unei imagini in formatul .bmp: a. pentru imaginile ne-indexate,
putem fixa numarul de biti per pixel; b. pentru imaginile indexate, putem opta pentru compresia imaginii folosind
algoritmul RLE.

Imediat dupa header-ul DIB urmeazd in general matricea propriu-zisd de pixeli, in care
pixelii din imagine sunt organizati conform informatiilor oferite de header-ul DIB. Spatiul de
memorie ocupat de fiecare rand de pixeli din imagine este un multiplu de 4 octeti, echialent cu 32
de biti. Daca in urma multiplicarii numarului de biti alocati fiecarui pixel cu dimensiunea pe
orizontald a matricii de pixeli, dimensiunea astfel obtinuta pentru un rand nu este un multiplu de
32, atunci randul va fi completat cu biti inutilizati pana la umplerea si ultimului grup de 32 de
biti. Dimensiunea ocupata in memorie de intreaga matrice de pixeli este egald cu dimensiunea (in
octeti) a unui rand de pixeli, Tnmultitd cu numarul de rdnduri ale imaginii (asa-zisa indltime a
matricii imagine).

La salvarea cu GIMP a unei imagini neindexate, o fereastrd de dialog ne permite
selectionarea numarului de biti per pixel, precum in Fig. 7a. Optiunea selectata automat pentru
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cazul unei imagini lipsitd de canalul alpha (canalul de transparenta) este de 24 de biti (RgGgBs - 8
biti pentru canalul rosu, 8 biti pentru cel verde si 8 biti pentru cel albastru). In cazul in care
imaginea ar fi avut si un canal alpha, atunci optiunea selectata automat ar fi fost de 32 de biti
(AsRgGsgBs). Daca selectam in schimb optiunea XgRgGgBg, am opta pentru neglijarea canalului
alpha, iar primii 8 biti ar fi nefolositi. Pentru imaginile indexate, nu putem fixa numarul de biti
per pixel, dar putem opta in schimb pentru folosirea algoritmului de compresie fara pierderi RLE
(Run-Length Encoding), precum in Fig. 7b.

B. Formatul .jpg

Formatul .jpg sau .jpeg (Joint Photographic Expert Group) este un format de compresie cu
pierderi. Datorita algoritmului de compresie folosit, poate atinge Th mod tipic rate de compresie
de 10:1 fatd de imaginea originald, fara pierderi evidente in calitatea imaginii. Cele mai
raspandite doua tipuri de fisiere care suporta acest format de compresie sunt ,,JPEG/Exif” (folosit
in special de camerele digitale de fotografiat) si ,,JPEG/JFIF” (rezultat In urma manipularii
imaginii intr-un editor de imagini). Utilizarea acestui standard de compresie se preteaza cel mai
bine cazurilor in care avem o variatie lind a tonului si a culorii unei fotografii sau picturi, si mai
putin acolo unde trecerile sunt bruste, precum atunci cand fotografiem text sau desene in creion.
Avrtifactele pe care standardul .jpg le indroduce in aceste din urma cazuri pot duce la scaderea
vizibila a calitatii unei fotografii.

Algoritmul de compresie propriu-zis care std la baza reducerii dimensiunii imaginii,
porneste de la transformarea spatiului culorilor din RGB in YCgCr. In noul spatiu al culorilor,
canalul Y reprezinta luminozitatea fiecarui pixel, iar canalele Cg si Cr sunt cele doua canale de
culoare ramase, carora li se reduce rezolutia cu un factor de 2 sau 3. Aceasta reducere a rezolutiei
culorilor, care nu afecteaza canalul de luminozitate, are la baza caracteristica vederii umane, care
este mai sensibild la detaliile luminozitatii decat la detaliile culorilor. Imaginea este Impartita
apoi in blocuri de 8x8 pixeli, carora li se aplica transformata DCT (Discrete Cosine Transform)
ce transpune imaginea in domeniul frecventei spatiale. Dupa obtinerea matricii transformate (de
dimensiune 8x8) fiecare element al acestei matrici va fi divizat la elementul corespondent situat
intr-o matrice de cuantizare. Urmeaza rotunjirea fiecarui element al matricii astfel rezultate la cel
mai apropiat Intreg. Aceastd etapa este singura care introduce pierderi. Dupd aceasta etapd
elementele din matrice corespunzdtoare frecventelor spatiale Inalte devin In general zero. Si
celelalte elemente din matrice (corespunzatoare frecventelor joase) vor avea mult mai putine cifre
semnificative si vor putea fi asadar reprezentate printr-un numar mai mic de biti decat inainte de
cuantizare.

Meniul GIMP care precede salvarea unei imagini in format .jpg este afisat in Fig. 8a.
Factorul de calitate este cel mai important parametru, fiind cel in functie de care sunt reglati
coeficientii matricii de cuantizare. La alegerea unui factor de calitate scdzut, coeficiientii matricii
de cuantizare vor avea valori mari, ceea ce va duce (dupa folosirea lor la divizarea matricii
transformate) la anularea multor frecvente inalte.
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Figura 8. Optiunile oferite de GIMP la salvarea unei imagini in: a. formatul .jpg; b. formatul .png.

C. Formatul .png

Formatul .png (Portable Network Graphics) este un format de compresie fard pierderi,
aparut ca un inlocuitor mai performant al formatului patentat .gif (la randul lui bazat pe
algoritmul de compresie LZW). La ora actuala .png este cel mai folosit tip de format fara pierderi
de pe internet. Ca structura interioard, un fisier .png debuteazd cu o semnatura specifica pe 8
octeti. Dupa aceast header-semnatura, urmeaza mai multe bucéti cu rol in definirea proprietatilor
imaginii. Unele din aceste bucati sunt critice (precum cele care definesc lungimea si indltimea
imaginii, numarul de biti alocati fiecarui pixel, informatiile despre paleta de culori, etc.) in timp
ce altele sunt doar auxiliare (precum profilul ICC necesar la calibrarea culorilor) si nu sunt
descifrate de toate aplicatiile ce folosesc imaginile .png. O parte din aceste campuri auxiliare
(precum culoarea preferata a fundalului, data ultimei modificari, valoarea parametrului gamma,
etc) pot fi setate in fereastra de dialog ce precede in GIMP salvarea unei imagini n formatul .png
(Fig. 8b).

Prima optiune din fereastra GIMP destinata salvarii unei imagini in format .png, odata
activata, permite salvarea intercalatd a imaginii. In acest mod, ordonarea octetilor de informatie
nu se face in aceeasi secventa in care pixelii sunt aranjati in imagine, ci se face intercalat, in asa
fel incat imaginea sa poatd fi reconstituitd chiar si dacd transferul imaginii nu este complet.
Selectarea acestei modalitdti de reprezentare a imaginii este indicatd atunci cand folosim
imaginea pe o pagina web si nu putem fi siguri de viteza conexiunii clientilor la server, insd are si
dezavantajul unei compresii de calitate mai redusa fata de cazul reprezentarii normale a imaginii.

Standardul .png oferd multe optiuni de utilizare a canalului alpha (de transparentd). Acest
canal poate fi adaugat atat la imaginile ne-indexate in culori, cat si la cele reprezentate doar in
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nuante de gri. In plus, imaginile indexate pot contine palete de culori n care sa fie incluse si
informatiile legate de transparenta culorilor indexate de paleta.

Exercitii

H. Care este dimensiunea maxima pe care o poate avea un fisier .bmp, neglijand alte posibile
limitari date de sistemul de operare sau capacitatea hardware a calculatorului, stiind ca
portiunea din header destinatd notarii acestei dimensiuni are 4 octeti?

I. Ce dimensiune, in octeti, are o matrice de pixeli atunci cand o reprezentam folosind
stardardul .bmp, dacd informatiile date de header-ul DIB sunt urmatoarele: numarul de
pixeli ai matricii pe orizontala (lungimea matricii) este egal cu 545, numarul de pixeli ai
matricii pe verticala (indltimea matricii) este egal cu 345 si numarul de biti per pixel este
egal cu 16?

J. Salvati aceeasi imagine neindexatd in format .bmp, folosind urmatoarele adancimi de
culoare: 16 biti per pixel, 24 de biti per pixel si 32 de biti per pixel. Cum variaza
dimensiunea imaginii salvate?

2.8 Calibrarea rezolutiei monitorului

Pentru a ajuta calculatorul sa faca o corespondenta corecta intre o lungime exprimata in
pixeli si una exprimatd in centimetri, este nevoie de o calibrare manuald a monitorului. Aceasta
deoarce fiecare ecran are propria sa densitate specifici de pixeli pe cm? Aceastd calibrare
manuald a monitorului se face din meniul Display accesibil dupd rularea comenzii ,,Edit |
Preferences”. In dreptul optiunii ,,Monitor Resolution” se selecteaza optiunea ,,Enter manually”
urmatd de comanda ,,Calibrate”. In ecranul care se deschide, trebuie sa utilizati o rigla sau o
ruletd pentru mdsurarea dimensiunilor axelor verticald si orizontald afisate si sa treceti rezultatele
in locurile corespunzatoare.

Exercitii
K. Calibrati rezolutia monitorului.
2.9 Calibrarea culorilor

Multe dispozitive utilizate pentru design sau fotografie, cum ar fi camere digitale foto,
scanere, display-uri, imprimante, etc, au propriile lor caracteristici de reproducere a culorilor. Tn
cazul in care acestea nu sunt luate in seama 1n timpul deschiderii si editarii unei imagini, riscati sa
faceti ajustdri negative in calitatea acesteia.

In general, camerele fotografice sau scanerele care au profile ale culorilor diferite de
standardul sSRGB utilizat de majoritatea editoarelor fotografice vor integra in poza informatia
necesard pentru interpretarea corectd a culorilor oferite de acestea. GIMP va afisa automat o
fereastra de dialog de fiecare data cand intdlneste o astfel de imagine, cu scopul convertirii ei la
standardul culorilor SRGB (standard ce corespunde unei temperaturi a culorilor de 6500K).
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Figura 9. Calibrarea rezolufiei
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Figura 10. Configurarea profilului culorilor pentru monitor in GIMP: a. Comanda “Display Filters” din meniul View, b.

Dialogul “Edit | Preferences | Color Management”.

Mai dificil este cand monitorul este cel care nu este calibrat si afiseaza culorile intr-un mod
diferit fata de celelalte dispozitive de afisaj. In aceasta situatie, 0 imagine care apare perfect pe
calculatorul utilizatorului dupa publicarea ei pe internet, va aparea diferit pe calculatoarele
celorlalti vizitatori ai paginii web pe care imaginea este publicatd. GIMP rezolva aceasta
problema prin intermediul asa-ziselor filtre de afisaj, accesibile prin comanda ,,View | Display
Filters”. In dialogul care apare, filtrul ,,Color Management” trebuie selectat si trecut in panoul
din partea dreapta, precum in Figura a. Deschideti apoit comanda ,,Edit | Preferences” si selectati
dialogul ,,Color Management” (10b). Selectati la modul de operare optiunea ,,Color managed
display” si introduceti un fisier de profil al monitorului in dreptul optiunii ,,Monitor profile”.
Dacd nu aveti un fisier de profil al monitorului, utilizati profilul creat de sistemul de operare prin
selectarea optiunii ,,Try to use the system monitor profile”.
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3. Uneltele din Toolbox

Am vazut in primul laborator cum se poate crea un gradient de culori intr-o noud imagine.
Unealta care ne-a permis sa realizam acel desen este doar una din cele cateva zeci de unelte
disponibile in GIMP. In Figura 1 le putem observa pe cele mai importante dintre acestea, grupate
pe categorii: unelte de selectie, pentru transformari geometrice, de desen, etc. Cunoasterea
optiunilor fiecareia dintre aceste unelte poate face diferenta intre un incepétor si un profesionist al
prelucrarii de imagini.

3.1. Uneltele de selectie

Uneltele de selectie pot fi accesate direct din Toolbox unde ocupd primele 7 pozitii, sau
accesand submeniul ,,Tools | Selection Tools”. Odatd selectatd o zond din imagine, aceasta va
aparea inconjuratd de un contur fin de-a lungul caruia segmente negre se deplaseaza deasupra
unui marcaj alb. Sd ludm exemplul primului instrument prezent in Toolbox, cel al selectiei
dreptunghiulare. Optiunile asociate acestui instrument le putem vedea in Figura 12, cele mai
importante fiind marcate cu rosu. Cele patru moduri de selectie (,,Mode”) posibile fixeaza felul in
care noua selectie pe care o vom face se va raporta la zonele deja selectate din imagine:

- Modul nlocuire (replace): alegerea primului mod face ca noua selectie sa inlocuiasca

total selectiile anterioare

- Modul adunare (add): face ca noua selectie sa se adauge la zonele deja selectate din

imagine; se poate activa temporar daca tineti tasta Shift apasatd in momentul in care
faceti o selectie

- Modul scadere (substract): face ca zona corespunzatoare noii selectii sa fie scazuta

din zonele din imagine deja selectate, conducand la deselectarea ei; se poate activa
temporar prin apasarea tastei Ctrl

- Modul intersectie (intersect): face ca zona selectata sa fie definitd de suprafata de

intersectie dintre regiunile din imagine deja selectate si noua regiune aleasa.
Toolbox - Tool Options (=]

HEE NE N = Unelte de selectie
Unealta traseu s @ A ¢ o 4
Unelte pentru — [ 3 » A& & &|[Al— Unealta text
transformari geometrice <& L 4 @ L . ;
g ©E o a. | Unelte pentru pictura si desen
& Q o9
CL{Ioarea . e > Culoarea
prim-planului —
fundalului

Figura 17. Uneltele din Toolboxul GIMP: de selectie, pentru transformari geometrice, penru desen, pentru
crearea si editarea traseelor si pentru text
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Figura 12. Proprietdtile Uneltei de Selectie dreptunghiulara

Alt parametru al uneltelor de selectie, ,, Feather edges” (Figura 12), ne permite sa alegem
daca tranzitia dintre zona selectata si restul imaginii sa se facd brusc (caz in care aceastd optiune
nu este bifatd) sau lin (caz In care casuta corespunzatoare trebuie bifatd). Selectia asadar nu este
vazuta de GIMP ca o matrice de valori boolene, In care zonele marcate cu ,,true” sunt alese, iar
celelalte nu. Selectia poate fi vazuta asadar ca o matrice de octeti, in care fiecarui pixel din
imagine Ti corespunde un octet a carui valoare este proportionald cu intensitatea selectiei (255 —
acel pixel este selectat total; 0 — acel pixel este ignorat total). Pentru cazul in care ne dorim o
tranzitie lina a selectiei, trebuie in plus sa alegem o valoare si pentru lungimea (,,radius”) zonei
de tranzitie. O modalitate si mai eficientd de a face o selectie cu intensitate graduala este prin
comanda din meniu ,,Select | Feather...”. Comanda ,,Select | Sharpen” are rolul invers, de a
transforma tranzitia dintr-una graduald intr-o tranzitie brusca. Atentie! Toate modificarile legate
de tranzitie nu se vor rasfringe asupra unei selectii deja realizate, ci asupra tuturor selectiilor
viitoare. Din pacate reprezentarea selectiilor printr-o frontiera nu ne spune nimic despre
intensitatea cu care este selectat fiecare pixel in parte in interiorul regiunii selectate. Conturul este
de fapt doar o linie de demarcatie intre regiunea in care fiecare pixel este preponderent selectat
(avand o intensitate de selectie superioara valorii de 128) si regiunea in care fiecare pixel este
preponderent ignorat (avand o intensitate de selectie inferioara lui 128). Pentru a vedea
intensitatea de selectie pentru fiecare pixel in parte, putem activa modul Quick Mask (din meniul
,»oelect”, comanda ,,Toggle Quick Mask”). Putem face activarea acestui mod de afisaj si prin
apasarea tastelor Shift+Q. Dupa activare, regiunile complet ignorate din imagine vor fi marcate
cu rosu iar regiunea complet selectata va fi lasatd neschimbata. Pixelii care au o intensitate de
selectie intermediara vor fi marcati cu atat mai accentuat cu cét intensitatea lor de selectie este
mai ridicatd. Fiecare comanda GIMP va avea o semnificatie diferita dupd activarea modului de
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afisaj ,,Quick Mask”, de aceea pentru revenirea la functionalitatea normalda a GIMP-ului este
nevoie de dezactivarea acestui mod (prin apasarea tastelor Shift+Q).

Urmatorul parametru reglabil al unei selectii dreptunghiulare este curbura colturilor. Il
putem activa prin bifarea casutei ,,Rounded corners” (Figura 12) si alegerea unei valori pentru
raza de curbura. In final, alegerea unui model predefinit pentru forma selectiei se face prin bifarea
casutei ,,Fixed” si optarea pentru una din optiunile prezentate:

- Aspect ratio: regiunea selectata va avea un raport lungime/indltime fix, definit de

utilizator prin cdsuta text de dedesubt

- Width: selectia va avea o lungime fixa, definita de utilizator

- Height: selectia va avea o indltime fixa, definita de utilizator

- Size: selectia va avea atat o lungime, cat si o inaltime prestabilite.

Urmatoarele doud unelte de selectie sunt Selectia Eliptica (Ellipse Select) si Lasoul (Free
Select) ce pot selecta o regiune cu un contur eliptic, respectiv o regiune delimitata de un contur
desenat cu mana liberd. Toate regiunile selectate cu o anumitd unealtd pot fi combinate cu
regiunile selectate cu alte unelte, dacd modul de selectie permite acest lucru.

Urmatoarele doua unelte din Toolbox pot realiza selectia unei regiuni pe baza culorilor.
Prima dintre acestea, denumita ,,Fuzzy Select”, selecteaza o regiune contigua de pixeli in care
culoarea acestora nu difera cu mai mult de o valoare prestabilitd de valoarea culorii pixelului pe
care utilizatorul a apasat. Valoarea abaterii prestabilite este stabilitd in casuta ,,Threshold” (prag).
Dacé de exemplu pixelul pe care utilizatorul a apasat are codul RGB al culorii (Ro, Go, Bo), toti
pixelii din selectie vor avea un cod al culorii de forma (Rotprag, Gotprag, Botprag). Cealalta
unealtda, denumita ,,Select by Color”, face acelasi lucru, insd nu selecteazd doar o regiune
contigua in care se afla pixelul pe care utilizatorul a apasat, ci toti pixelii din imagine (indiferent
de locatia lor) care respecta conditia de culoare precedenta.

Ultima unealta de selectie pe care o vom acoperi in acest indrumar este ,,Scissors Select
Tool”, care este indicatd in cazul in care regiunea de selectie urmeaza conturul unui obiect din
imagine. Folosind aceasta unealta, utilizatorul va trebui sa aleagad doar cateva puncte de-a lungul
conturului obiectului grafic pe care doreste sa-1 selecteze, iar programul va incerca sd determine
conturul obiectului printr-un algoritm de detectie inteligenta.

a. b.
Figura 18. Selectarea unui obiect grafic in GIMP: a. Imaginea originald, b. Imaginea noud.
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Dupa ce ati selectat o regiune din fotografie, majoritatea uneltelor si filtrelor din GIMP
Vor actiuna pe viitor doar asupra selectiei dumneavoastra, neglijand regiunile din afara selectiei.
Pentru a schimba regiunea selectatad intr-una neselectata si pe cea neselectata intr-o selectie, este
suficientd comanda ,,Select | Invert”.

Exercitiu:
3.1.1. Deschideti fisierul ,,Laborator GAC/loki.jpg” (Figura 18a.) si selectati cainele din
imagine. Copiati selectia (Ctrl+C) si lipiti-0 intr-o imagine noua avand dimensiunile celei dintai
(Figura 18b.). Salvati noua imagine in fisierul ,,Laborator GAC/loki_prenumele_dvs.jpg”.

4. Desfasurarea lucrarii

4.1. Familiarizati-va cu interfata GIMP-ului si aranjati-o respectand cerintele exercitiului
A din sectiunea 2.2.

4.2. Rezolvati exercitiile B, C si D (sectiunea 2.3). Salvati cele 3 imagini rezultate pe rand
in formatele .jpg, .tif si .png. Ordonati cele 9 imagini salvate pe disc in functie de dimensiunea
lor.

4.3. Familiarizati-va cu operatiile de generare, analiza a culorilor, redimensionare si
salvare ale unei imagini prin rezolvarea exercitiilor E, F si G (sectiunile 2.4, 2.5 si 2.6).

4.4. Familiarizati-va cu structura unei imagini bitmap rezolvand exercitiile H, I, J (din
sectiunea 2.7).

4.5. Deschideti cu GIMP o imagine care contine cel putin 10° culori. Salvati-0 in
formatele .jpg, .tif, .png, .eps, .gif si .bmp intdi fara nicio modificare, apoi reducandu-i pe rand
numarul de culori la 256, respectiv 10 culori si notati de fiecare data dimensiunea imaginii
(memoria ocupata pe disc). Treceti rezultatele intr-un tabel si comentati efectul reducerii
numadrului de culori asupra dimensiunii imaginii, in functie de format. Care format ocupad initial
cel mai putin spatiu pe disc? Pentru ce format efectul reducerii numarului de culori asupra
dimensiunii este cel mai pronuntat? Nota: de fiecare data la salvare se aleg parametrii standard
(default) pentru fiecare format.

4.6. Deschideti cu GIMP o imagine de cel putin 500x500pixeli. Salvati-o in format .jpg
variind factorul de calitate intre 100 si 1 (prin divizare succesiva la 2). Notati de fiecare data
dimensiunea pe disc a imaginii si desenati un grafic al dependentei acesteia de factorul de
calitate.

4.7. Deschideti cu GIMP o imagine de cel putin 500x500pixeli. Salvati-o in format .png
variind numarul de culori intre 256 si 2 (prin divizare succesiva la 2). Notati de fiecare data
dimensiunea pe disc a imaginii si desenati un grafic al dependentei acesteia de numarul de culori.
Desenati si graficul dependetei dimensiunii pe disc a imaginii in functie de logaritmul in baza 2
din numarul de culori.

4.8. Deschideti cu GIMP o imagine de cel putin 500x500pixeli. Salvati-o in format .jpg cu
un factor de calitate de 60. Numiti-o ,,pozal.jpg”. Inchideti poza si apoi deschideti imaginea nou
salvata. Trasati o linie 1a intdmplare pe imagine folosind unealta creion (Pencil Tool) din Toolbar.
Pentru a trasa dreapta, se va alege o extremitate a dreptei cu un click. Apasand Shift, un al doilea
click de mouse va fixa locul unde se va termina dreapta. Se resalveaza imaginea in format .jpg
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(,,poza2.jpg”) cu un factor de calitate de 60. Se inchide imaginea si se deschide imaginea nou
salvatd. Se traseazd o noud dreaptd, diferitd de prima si iardsi se salveaza imaginea 1n acelasi
format. Operatiunea se repeta de 15 ori, pand ajungem la ,,pozal6.jpg”.

Ultima imagine (,,pozal6.jpg”) salvata va contine 15 drepte trasate la intamplare. Se
compara zonele nesuprapuse de linii, dar aflate in imediata vecindtate a acestora cu zonele
identice din prima imagine 1n format .jpg (,,pozal.jpg”). Se observa diferente de calitate? Cum
explicati rezultatul?

4.9. Deschideti cu GIMP o imagine de cel putin 500x500pixeli, reprezentand o fotografie
facuta dupa o pagina de carte plina de text. Salvati-0 in format .jpg cu un factor de calitate de 60.
Numiti-o ,,pozal.jpg”. Inchideti poza si apoi deschideti imaginea nou salvatd. Decupati imaginea
in asa fel incat noua dimensiune sd aibd cu 3 pixeli mai putin atat pe verticala, cat si pe
orizontald. Repetati operatiunea de salvare in format .jpg (,,poza2.jpg”’) folosind acelasi factor de
calitate. Repetati de cel putin 10 ori inchiderea si re-salvarea imaginii decupand mereu cate 3
pixeli din dimensiunile imaginii. Se compard calitatea imaginii dupad ultima decupare cu cea
obtinuta inainte de prima decupare (,,pozal.jpg”).

4.10. Deschideti o imagine avand cel putin 1000x500 de pixeli. Salvati-0 pe rand in
formatele .jpg, .png, .gif si .bmp. Reduceti-i dimensiunea la jumatate atat pe verticald cat si pe
orizontald. Suprafata imaginii se reduce asadar de 4 ori. Ce se intampld cu spatiul ocupat de
imagine pe disc Tn cazul tuturor celor 4 formate?

4.11. Deschideti in GIMP o poza color. Pastrati color obiectul principal al pozei, In timp
ce restul fotografiei (fundalul) transformati-l1 n alb-negru. Indicatie: se foloseste o unealta de
selectie pentru a selecta obiectul (precum in Figura 18) apoi se foloseste comanda ,,Select | Invert”
pentru a selecta fundalul, care ulterior trebuie desaturat (comanda ,,Colors | Desaturate”).

4.12. Faceti un colaj fotografic folosindu-va de obiecte gasite in cel putin doua imagini
diferite (fotografii proprii sau de pe internet). Colajul trebuie sa poarte un mesaj cu impact social.



