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LUCRAREA NR. 2
PRELUCRAREA AVANSATA DE IMAGINI CU GIMP

Lucrul cu straturi. Realizarea unei animatii gif

1. Obiective

Aceasta lucrare de laborator are ca obiective fundamentale intelegerea cognitiva a conceptului
de strat intr-o imagine matriceala, precum si formarea abilitatilor de lucru cu straturi, abilitati cele
mai importante in grafica raster (matriceala).

Alte obiective formulate pentru aceasta lucrare sunt intelegerea uneltelor pentru pictura si
desen, a uneltei text precum si formarea abilitatii de utilizare a uneltei traseu, care permite
formarea unei legaturi cu grafica vectoriala.

2. Teoria lucrarii
2.1. Specificarea culorilor

Inainte de a trece la prezentarea uneltelor pentru picturd ale GIMP-ului, trebuie stiut ca
acestea vor folosi fie culoarea prim-planului, fie pe cea a fundalului pentru a da culoare regiunii
selectate. Cele doua culori folosite asadar de instrumentele pe care le vom discuta in continuare
se pot fixa prin apasarea mouse-ului pe fiecare din ele, in partea de jos a Toolbox-ului (Error!
Reference source not found.). Fereastra de dialog care se deschide este cea din Figura 1. Se
poate observa ca reglarea culorii poate fi facuta fie prin folosirea formalismului HSV (Hue —
Saturation- Value), fie prin folosirea formalismului RGB (Red — Green — Blue). Codul RGB
hexazecimal al culorii selectate in prezent (afisata separat in casuta ,,Current”) este scris in casuta
text ,,HTML notation”. Acesta este codul care poate fi notat in dreptul proprietatilor de culoare
ale tagurile HTML dedicate, pentru ca o un element web sa imprumute culoarea respectiva.

Poate cea mai utild metodad de a fixa o culoare este prin folosirea uneltei de extragere a
culorii, marcata separat in Figura 1 dar prezentd si in Toolbox (la dreapta uneltei Traseu din
Error! Reference source not found.). Pentru a o folosi se apasa scurt deasupra iconitei ei din
dialogul de schimbare a culorii. Dupa eliberarea mouse-ului, se apasd din nou pe acesta, de data
aceasta continuu. In timpul miscarii mouse-ului (tinand butonul apdsat) vom putea observa in
casuta culorii curente (,,Current”) culoarea pe care o are pixel-ul deasupra caruia ne aflam in
momentul respectiv. Putem sd ne deplasam cu mouse-ul pentru a citi culori care se afld chiar si in
afara aplicatiei GIMP. Cand ne aflam deasupra culorii dorite, putem elibera mouse-ul, iar
culoarea curenta va ramane fixata cu ultima valoare a ei.
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Figura 1. Schimbarea culorii prim-planului

Current:
Old:

Exercitiu:

2.2.1. Folosind unealta de extragere a culorii, realizati o imagine de dimensiunea
1024x900 pixeli, care sa aiba culorile unei pagini Facebook de log-in. Imaginea finala trebuie sa
contina, aidoma aspectului de fundal al unei pagini facebook, de sus in jos: o regiune albastru-
inchis de maxim 100 pixeli inaltime, un gradient de la un albastru ultra-deschis la un albastru
deschis ce ocupa aproape toata imaginea si (in partea de jos) o regiune alba de maxim 50 pixeli
inaltime.

2.2. Uneltele pentru pictura si desen

Uneltele de selectie prezentate mai sus pot fi folosite si ca unelte pentru desen. Ele sunt
utile in special in cazul in care vrem sa desenem forme regulate, precum dreptunghiuri, patrate,
elipse, cercuri. Pentru aceasta, este suficient sa apasam comanda ,,Edit | Stroke Selection...”
imediat dupa ce termindm de facut o selectie avand forma dorita. In dialogul care apare se va
alege stilul liniei ce va contura forma selectatd, precum in Figura 2. Linia poate fi trasa fie direct
(optiunea ,,Stroke line ), printr-o umplere uniforma a conturului folosind culoarea de prim-plan
(Foreground color), fie folosind una dintre uneltele dedicate de pictura si desen (optiunae ,,Stroke
with a paint tool”), pe care le vom explica mai jos. Dar mai inainte, trebuie sa remarcam ca pe
langa desenarea conturului unei forme rezultate dintr-o selectie, putem face si pictarea
interiorului sau prin una din comenzile ,,Edit | Fill with BG Color”, ,,Edit | Fill with FG Color”
sau ,,Edit | Fill with Pattern”, care realizeaza umplerea formei selectate fie folosind culoarea
fundalului, fie pe cea a prim-planului, fie cu textura activa.
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Figura 2. Optiunile comenzii “Edit | Stroke Selection...”

Problema pe care o intalnim atunci cand incercam sa desenam folosind exclusiv uneltele
de selectie constd in imposibilitatea de a desena forme deschise. Uneltele de selectie delimiteaza
doar forme inchise. Exista insa o unealta mult mai puternica decat cea de selectie care ne permite
sa desenam si forme deschise: Unealta Traseu (Paths Tool). Aceasta unealta, fiind utila si in
generarea de forme si imagini vectoriale, va fi discutatd separat, in sectiunea 1.5.

Aceastd sectiune va fi dedicatd in continuare trecerii in revistd a principalelor unelte
GIMP folosite pentru picturd si desen, si care pot fi folosite atat independent cat si pentru
conturarea unui traseu sau unei selectii (prin activarea optiunii ,,Stroke with a paint tool” din
Figura 2):

2.2.1. Bucket Fill Tool (unealta de umplere): Aceastd uncalta este folositd pentru
umplerea uniforma a suprafetei selectate sau a fotografiei folosind culoarea fundalului, a prim-
planului sau folosind textura activa. Alegerea intre cele trei tipuri de umpleri se face in dialogul
ancorabil de optiuni ale uneltei (,,Tool options”), proprietatea ,,Fill Type”. Urmatorul parametru
din acest dialog, ,,Affected Area”, fixeaza daca umplerea cu noua culoare se va face pe toata
suprafata selectionata, sau doar pe o regiune contigud din preajma pixelului apasat. In cazul in
care se alege aceasta a doua varianta (,,Fill similar colors”) doar pixelii invecinati avand culori
apropiate de culoarea pixelului apasat vor fi colorati. Pragul de la care culoarea unui pixel va fi
consideratd prea departata este setat de parametrul ,,Threshold”, intr-un mod analog cu ce am
discutat mai sus pentru unealta de selectie ,,Fuzzy Select”. Prima optiune din dialogul ,,Tool
options”, optiunea ,,Mode”, fiind comuna tuturor uneltelor de desen, precum si straturilor, va fi
tratatd separat in altd sectiune a acestei lucrari de laborator.

2.2.2. Blend Tool (unealta gradient): Am folosit aceastd unealtd in laboratorul trecut
pentru a realiza un gradient de culoare. Optiunea ,,Gradient” fixeaza tipul gradientului. Acesta
poate fi de la FG (culoarea prim-planului) la BG (culoarea fundalului) sau invers. Aceeasi
optiune fixeaza daca trecerea de la o culoare la alta va fi facutd in linie dreapta pe cubul RGB
(Figura 1) sau in spirala pe cilindrul HSV. Exista posibilitatea de a alege si alte tipuri de gradient,
care nu au legaturd cu ce culori sunt fixate pentru prim-plan si fundal. Urmatorul parametru
reglabil este forma gradientului (,,Shape”). Cele 11 forme ale gradientului sunt exemplificate in
meniul derulant al optiunii. Urmatoarea optiune (,,Repeat”) regleazd modul de repetare al
gradientului, iar ,,Offset” seteazd distanta de pe dreapta de gradient pand la care culoarea sa



Graficd Asistatd de Calculator - Indrumar de laborator
G.A. lordachescu

ramana constanta (si egald cu prima culoare a gradientului). Dupa setarea tuturor optiunilor, mai
ramane doar sa trasam cu mouse-ul o linie (printr-un click and drag) ce reprezinta dreapta de
gradient. Inainte de punctul initial al dreptei, spatiul selectat va fi umplut cu prima culoare, iar
dupa punctul final al dreptei de gradient, spatiul selectat va fi umplut cu ultima culoare. In caz ca
optiunea ,,Repeat” este selectata (precum in Figura 3), spatiul ramas dupa dreapta de gradient va fi
umplut cu motivul repetitiv al gradientului.

7

Neon Yellow

Four bars

A\

Figura 3. Aplicarea uneltei Blend Tool folosind doua tipuri de gradient (,, Neon yellow” si ,, Four bars”)

2.2.3. Unealta creion (,,Pencil Tool”): Dupa cum ii spune numele, aceasta unealtd imita
urma lasata de un creion pe o foaie de hartie. Pentru a desena o linie cu aceasta unealta (si cu
oricare din uneltele prezentate mai departe) este suficient sa apasam cu mouse-ul Tn locul de
unde vrem ca linia sa inceapa. Tinand tasta ,,Shift” apasata, facem un al doilea click cu
mouse-ul in punctul de sfarsit al liniei. In afard de optiunea ,,Mode”, pe care o vom trata
separat in aceastda lucrare, unealta creion are atat un reglaj pentru opacitate (,,Opacity”),
precum si un altul pentru tipul penitei (,,Brush”) si dimensiunea ei (,,Size”). Doud alte
proprietdti uzuale ale aceste unelte sunt unghiul (,,angle”) si raportul de forma (,,aspect
ratio”). Acesti ultimi doi parametri sunt explicati in Figura 4. Prima urma din aceastd figura
este trasatd cu un creion cu penitd (mind) circulard, raport de forma ,,0”, sub un unghi de 0°.
Folosim pentru a doua urma aceeasi penita, insa cu un raport de formd pozitiv, ceea ce
inseamnd ca dimensiunea orizontald este mai mare decat dimensiunea verticald a penitei.
Daca am fi folosit un raport de forma negativ, raportul ar fi fost inversat. Al doilea parametru
schimbat n Figura 4, atunci cand trecem de la prima la a doua urma, este unghiul penitei.
Nimic nu ne impedica sa trasdm si a doua linie dupa directia primei linii (verticald), insa
pentru a distinge mai bine forma penitei, desenul a fost facut urmand axa de simetriec a
penitei.

2.2.4. Unealta pensula (,,Paintbrush Tool”): Aceasta unealta are aceleasi optiuni si aceeasi
functionalitate ca si unealta creion. Diferenta este in urma lasata pe foaie, mai lind, semanand
mai mult cu o pensula de pictat decat cu o mina de creion (a treia urma din Figura 4).
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2.2.5. Unealta spray (,,Airbrush Tool”): A patra urma din Figura 4 a fost lasata cu unealta
spray. Este cea mai find si oferd cea mai difuzd urma, comparativ cu oricare altd unealtd de
desen. Are aceleasi optiuni de bazd ca si cele doud unelte de desen prezentate anterior,
oferindu-ne posibilitatea de a-i regla in plus debitul de vopsea (prin optiunile ,,Rate” si
,,Flow™).

2.2.6. Unealta stilou (,,Ink Tool”): Ultima linie trasata in Figura 4 este realizata cu unealta
stilou, ale cérei functii de baza sunt identice cu cele ale uneltelor discutate anterior.

2.2.7. Unealta guma (,,Eraser Tool”): Cea din urma unealtd pentru desen pe care 0
enumeram In acest indrumar este unealta de sters, care, in ciuda faptului ca are aceleasi
optiuni in comun cu uneltele discutate anterior, realizeaza efectul contrar: stergerea suprafetei
desenate si inlocuirea ei cu o regiune transparenta. Prin apasarea tastei Alt in timpul stergerii,
putem restabili opacitatea unei regiuni anterior stearsa fara sa vrem.

Angle (unghi)

Aspect ratio =
(raport de forma) 1

Paintbrush \
Airbrush Ink

Pencil

Pencil

Figura 4. Uneltele de pictura si optiunile lor

Exerecitii:

2.2.8. Folosindu-va doar de unealta-gradient (Blend Tool) realizati o imagine cat mai
asemanatoare cu cea din Figura 3.

2.2.9. Folosindu-va de uneltele de desen prezentate in aceasta sectiune, realizati o plansa
asemanatoare cu cea din Figura 4, cu o singura deosebire: toate cele 5 dare trasate trebuie sd aiba
directia orizontala (rapotul de forma si unghiul penitei trebuie pastrat cat mai aproape de valorile
din Figura 4).

2.3. Unealta Text:

Dupa cum 1i aratd numele, unealta text este folositd pentru adaugarea de text pe o
imagine. Se acceseaza din toolbox (Error! Reference source not found.) iar optiunile sale sunt
prezentate Tn Figura 5. Pozitia textului pe imagine se alege prin apasarea mouse-ului in locatia
doritd. Inainte insd de a selecta pozitia si a introduce textul, utilizatorul trebuie sd fixeze in
dialogul ancorabil de optiuni (,,Tool options™) parametrii uneltei (Figura 5):
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- Tipul fontului (,,Font”): acest parametru fixeaza atat familia setului de caractere
utilizat, cat si daca simbolurile vor fi inclinate (italic) sau ingrosate (bold).

- Marimea fontului (,,Size”): fixeazd dimensiunea (inaltimea) caracterelor utilizate.
Dimensiunea poate fi scrisa in pixeli, milimetri, inches, etc.

- Culoarea (,,Colour”): culoarea fontului este initial prestabilitd la culoarea de prim-
plan, insa poate fi schimbata cu o apasare de mouse pe casuta acesteia.

- Alinierea: analog parametrului din Word, stabileste dacd textul sd fie aliniat la
dreapta, la stanga, centrat, respectiv uniform repartizat intre cele doud margini laterale
ale spatiului de scris.

- Spatiul de inceput: permite utilizatorului sa aleaga distanta dintre primul caracter scris
si extremitatea stinga a casutei alocate scrisului.

- Spatiul dintre linii si spatiul intre litere: permit utilizatorului sa aleagd distanta dintre
liniile, respectiv literele consecutive.
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Figura 5. Optiunile uneltei Text
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2.4. Unealta Traseu:

Unealta traseu (,,Paths tool”) este cel mai puternic instrument de desen pe care GIMP-ul il
detine. La crearea sa au fost avute in vedere specificatiile matematice ale curbelor Bezier cubice.
Practic fiecare traseu este o grupare de astfel de segmente curbate de tip Bezier. Daca gruparea
care formeaza un traseu este inchisa, atunci traseul poate fi transformat intr-o selectie prin
comanda ,,Select | From Path”. Spre deosebire de selectii insa, traseele pot rdméane deschise
(capetele traseului nu se unesc intre ele). Fiecare segment din traseu este format din doud ancore
care definesc Inceputul si sfarsitul segmentului. Aceste ancore se fixeaza prin apasarea butonului
stanga al mouse-ului in pozitiile dorite. In dreptul fiecarei ancore, segmentul Bezier are un maner.
Departarea dintre maner si ancord determind curbura segmentului, iar directia manerului fata de
ancora defineste panta segmentului in dreptul capatului sdu. O linie dreaptd, avand o curburad
nuld, va avea asadar manerele suprapuse peste ancore. Pentru a le face vizibile, este nevoie in
acest caz de a crea prin altd metodda curbura doritd, prin tragerea cu mouse-ul de centrul
segmentului. O ancora care apartine la doua segmente consecutive va avea doua manere (Figura
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6). Pentru ca sa nu existe nicio discontinuitate de directie in dreptul unei ancore, trebuie ca
unghiul dintre dreptele care unesc cele doua manere cu ancora sa fie de 180°. O ancord poate fi
selectata si editata printr-un simplu click al mouse-ului. Atunci cand una dintre ancore este
selectatd si apasam cu mouse-ul ntr-o pozitie in care nu exista nicio ancora, vom crea 0 ancora
noud precum si un nou segment de traseu care leagd noua ancord de cea precedent selectata.
Atunci cand vrem sa creem o bucla in traseu intre doud ancore, vom alege ih mod normal una
dintre ancorele de Tnchidere, iar pe cea de a doua 0 vom selecta apasand simultan tasta Ctrl.

Dupa ce creem un traseu si il deselectam, acesta nu va mai fi vizibil in plansa de lucru,
insa ramane in continuare prezent in proiectul nostru. Pentru a vizualiza toate traseele create, este
suficient sd activam dialogul ancorabil ,,Paths” si sa marcam traseele pe care le dorim
reprezentate printr-un click pe prima coloana a liniilor acestora. Putem desena conturul fiecarui
traseu intr-un mod analog felului in care am procedat pentru selectii, folosind comanda ,,Edit |
Stroke Path”. In felul acesta, chiar si cand deselectam un traseu, conturul sau va aparea
intotdeauna 1n plansa de lucru.

Nu doar traseele sunt cele care se pot transforma in selectii, ci este posibil si procesul
invers. Pentru aceasta este suficient ca dupa ce formam selectia doritd, sa apasam comanda din
meniu ,,Select | To Path”.

Ancore .
Manerul —— ] Segmentul nr 2
segmentului 2 2
Segmentulnrl | B - Manerul

segmentuluil

Figura 6. Construirea unui traseu
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Chiar si un obiect text poate fi transformat intr-un obiect traseu. Pentru aceasta trebuie ca
dupa scrierea testului utilizatorul sa apese comanda ,,Layer | Text to Path”.

Exercitiu:
2.4.1. Folosindu-va de transformarea selectiilor si textelor in trasee, precum si de unealta
Traseu propriu-zisa, formati o schita personalizata a deseneului din Error! Reference source not
found.b. Dupa ce obtineti o schitd in genul celei din Figura 7, salvati proiectul GIMP in format
.xcf pentru utilizarea lui ulterioara.

2.5.  Imagini vectoriale

Traseele sunt strans legate de conceptul de imagini vectoriale. Ele sunt singurele obiecte
grafice ale GIMPului care nu sunt memorate si manipulate sub forma de matrici de pixeli.
Reprezentarea lor este facutd sub o forma matematica: fiecare segment de traseu este reprezentat
prin coordonatele ancorelor sale si prin vectorii formati de manerele segmentului fatd de ancore.
De fiecare datd cand schimbam scara la care privim imaginea, GIMP-ul (sau orice alt program
capabil sa afiseze grafica vectoriald) va regenera traseul astfel incat sa respecte formula sa
matematicd. Aceasta Inseamna cd o imagine vectoriald nu este afectatd negativ de schimbarea
scarii, precum se intampla atunci cand marim o imagine de tip bitmap. Pentru a exporta traseele
create sub forma unei imagini vectoriale, utilizatorul trebuie sia acceseze dialogul ancorabil
,Paths”. Acolo poate selecta oricare dintre traseele din imagine (fie el vizibil sau nu), sa apese
butonul din dreapta al mouse-ului si sa selecteze optiunea ,,Export path”. In fereastra de dialog
care se deschide trebuie introdus numele noului fisier (urmat de extensia .svg) si aleasa una din
cele doud optiuni:
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- ,,Export the active path”: exporta doar traseul curent selectat, cel pe care utilizatorul a
facut click dreapta pentru accesarea comenzii ,,Export path”.

- ,,Export all paths from this image”: exporta toate traseele din imagine (vizibile sau nu)
in noul fisier de tip .Svg.

Cand exportam traseele, imaginea vectoriala astfel obtinutd nu va contine informatii despre
culorile, grosimea sau tipul de linie pe care le-am utilizat pentru conturarea lor. Toate imaginile
vectoriale exportate din GIMP vor contine asadar doar contururile obiectelor obtinute din trasee.
Daca vom folosi uneltele de desen pentru a da culoare contururilor sau pentru a umple suprafetele
delimitate de trasee, modificarile vor aparea doar daca exportam imaginea intr-unul din formatele
bitmap (prezentate in laboratorul trecut). Exista programe (de exemplu Inkscape sau Sodipodi)
dedicate exclusiv graficii vectoriale 2D, care pot realiza mai multe manipulari grafice asupra
obiectelor vectoriale. Felul in care este GIMP-ul construit permite sa operam in domeniul
vectorial doar prin intermediul traseelor. Orice altd entitate de pe suprafata de lucru va fi
reprezentatd exclusiv in format matriceal (bitmap).

GIMP-ul este capabil nu doar sd exporte imagini vectoriale, ci si sd le importe. La
deschiderea unei imagini de tip .svg, aveti grija sa bifati casuta , Import paths” pentru a dispune
de toate elementele grafice vectoriale ale acelei imagini sub forma de trasee. Daca nu bifati
aceastd casutd, GIMP-ul va transforma imaginea vectoriald in format bitmap fara sa importe
niciun traseu. Toate modificarile pe care le veti opera asupra traseelor si dimensiunilor imaginii
pot fi exportate intr-un nou fisier de tip .svg. Restul modificarilor pe care doriti sa le operati la
nivelul culorilor, texturilor sau altor elemente vizuale ale imaginii se vor reflecta doar in
imaginea expotata de tip bitmap.

Exercitiu:

2.5.1. Deschideti proiectul GIMP salvat anterior la punctul 1.5.1. Salvati traseele din
proiect sub forma unei noi imagini vectoriale, denumita ,,schita.svg”. Inchideti proiectul si
deschideti noua imagine salvata, bifand casuta ,,Import paths”. Salvati imaginea in format .png.
Deschideti ambele fisiere (Schita.svg si schita.png) Tntr-un browser web. Mariti cele doua imagini
la maxim (Ctrl+Scroll up) si comparati-le precum in figura de mai jos.

a. b.
Figura 8. Comparatie ,, la microscop” intre o imagine bitmap (a.) si una vectoriala (b). Ambele imagini
reprezinta o regiune marita a desenului din Figura 7, dupd ce am inregistrat-0 in format png (a),

respectiv in format svg (b).



Graficd Asistatd de Calculator - Indrumar de laborator
G.A. lordachescu

2.6. Straturi si Moduri de superpozitie

O alta caracteristica puternica a GIMP-ului este oferita de straturi (,,layers”). Ceea ce un
utilizator vede drept suprafata unei imagini multi-strat este de fapt superpozitia mai multor
imagini diferite, fiecare contribuind cu o pondere si intr-un mod fixat de utilizator. Pentru a
vizualiza straturile unei imagini trebuie sa deschidem dialogul ancorabil ,,Layers” (Figura 9). In
lista de straturi astfel formata putem activa sau dezactiva efectul pe care un strat il are asupra
imaginii prin apasarea markerului de vizibilitate al stratului, reprezentat de un ochi. In cazul in
care markerul de vizibilitate este dezactivat, stratul respectiv va fi complet ignorat la formarea
imaginii finale. O altd proprietate pe care o putem regla pentru fiecare strat este opacitatea
(,,opacity”) care poate lua valori intre 0 si 100. Observam din nou prezenta parametrului ,,Mode”,
acelasi parametru pe care l-am intalnit si cdnd am discutat uneltele de desen (Sectiunile 1.3.3 —
1.3.6) si pe care am amanat sa-1 descriem atunci. Acest parametru fixeaza felul in care pixelii
stratului selectat se combind cu pixelii stratului de sub el (in stiva de straturi). Atunci cand
folosim o unealta de desen peste o imagine, GIMP interpreteaza urma pe care aceasta o lasa peste
imagine ca pe un nou strat ai carui pixeli sunt automat introdusi in imaginea de dedesubt conform
modului de superpozitie ales. Pentru a descrie matematic modurile de superpozitie, vom nota
valoarea unui pixel din stratul de dedesubt cu S de la substrat, iar valoarea intensitatii unui pixel
din stratul de deasupra cu M, de la masca. Intensitatea pixelului rezultat din combinarea celor
doud straturi va fi notatd cu F. Vom considera ca atat stratul de dedesubt, cat si stratul de
deasupra, au o valoare maxima a opacitatii. Modurile principale de superpozitie, atat pentru
straturi, cat si pentru uneltele de desen, sunt:

- Normal: in care F=M. Observatie: aceasta este doar o notatie prescurtata. In realitate,
fiecare pixel poate fi descris in spatiul RGB de trei valori. In cazul acesta, ecuatia
completd este: FR=Mr (pentru rosu), Fe=Mg (pentru albastru), Fc=Mg (pentru verde).
Aceeasi notatie prescurtatd va fi aplicata pentru descrierea tuturor celorlalte moduri.

- Lighten only: F=max(M, S).

- Darken only: F=min(M, S).

- Addition: F=min(M+S, 255).

- Difference: F=|M-S|.

- Multiply: F=M-S/255.

- Divide: F=256-S/(M+1).

- Screen: F=255-(255-M)(255-S)/255.

- Overlay: F=S: (S+2:M: (255-S)/255)/255.

Dupa ce selectam un strat putem, prin comenzile ,,Layer | Duplicate layer” sau ,,Layer |

New layer” adduga un strat identic cu el insusi, respectiv un strat transparent de dimensiuni
echivalente. In Figura 9, imaginea initiala a fost duplicata in alte doua straturi. Stratului al doilea i
s-a aplicat un filtru alb-negru (comanda ,,Colors | Desaturate™) iar stratului de la suprafatda un
filtru de optimizare a culorilor (comanda ,,Colors | Auto | Equalize”). Opacitatea primelor doua
straturi a fost fixata la aproximativ 33%. Dacd dorim, putem schimba ordinea straturilor in stiva
prin metoda drag and drop.

Exercitii:
2.6.1. Deschideti fisierul ,Laborator GAC/loki.jpg” si incercati sd repetati pasii
exemplificati pentru obtinerea imaginii din Figura 9. Adaugati la sfarsit, folosind unealta Text,
propria voastrd semnaturd pe imagine. Observati cum textul addugat ocupd propriul strat in stiva
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de straturi. Mutati-i pozitia in aceasta stiva, punandu-l pe rand in prima, a doua, a treia si a patra
pozitie. Ce observati?

opacitatea stratului selectat

modul stratului selectat

straturi

]

Layers

O]

’(hlnneh Layers r';‘\,_a paths| |

oo |

N E) Lokil.jpg copy #1
@ LokiL.jpg copy
N LokiLipg

?

vizibilitatea stratului

r 3 5 ¥ 8

Figura 9. Folosirea straturilor si modurilor pentru schimbarea culorilor

2.6.2. Deschideti fisierul ,,Laborator GAC/loki.jpg”. Duplicati imaginea de baza intr-un
nou strat. Aplicati peste noul strat un filtru alb-negru. Modificati modul de superpozitie dintre
cele doud straturi, Incercand toate variantele discutate in sectiunea 3. Salvati de fiecare data
imaginea obtinuta intr-un nou fisier cu numele ,,l0ki-xyz.jpg” (in numele fisierului xyz trebuie
Tnlocuit cu numele modului de superpozitie).

2.7. Animatii gif

GIMP ne oferd posibilitatea de a realiza animatii .gif prin intermediul submeniului sau
,Filters | Animation”. Sa presupunem ca imaginea noastra initiala are un singur strat. Putem sa
folosim una din comenzile ,,Rippling”, ,,Spinning Globe” sau ,,Waves” din meniului ,,Filters |
Animation” pentru generarea mai multe straturi care ulterior vor constitui cadrele animatiei
noastre. In fereastra de dialog care se va deschide vom fixa numarul cadrelor pe care dorim ca
GIMP-ul sa le genereze. Imaginea pe care GIMP-ul o va deschide intr-o noua fereastra dupa
apasarea butonului ,,Ok” va avea numarul cadrelor dorit si va putea fi imediat salvata in format
.gif folosindu-ne de comanda , File | Export”. Atentie! Nu uitati sa denumiti noul fisier
folosindu-va de extensia ".gif ”. In urmatorul dialog destinat exportului in format ,,gif”” vor trebui
selectate optiunile ,,As animation” si ,,Loop forever”. Puteti de asemenea testa animatia inainte de
a 0 exporta folosindu-va de comanda ,,Filters | Animation | Playback”.

O alta modalitate de a realiza animatiile este prin adaugarea manuala de straturi noi in
imagine. Fiecare strat trebuie este constituit ca o superpozitie intre un strat obiect (mobil) si un
strat fundal (fix). Superpozitia intre straturile obiect si fundal se realizeaza prin comanda Merge

Layers.
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3. Desfasurarea lucrarii

3.1. Cititi si rezolvati toate exercitiile din partea teoretica a lucrarii.

3.2. Creati 0 noud imagine. Impartiti foaia de desen in 4 linii si 4 coloane. Desenati folosind un
creion negru pe un fundal alb, pe aceeasi linie dar pe coloane diferite, un cerc, un patrat, o elipsa
cu raportul semiaxelor egal cu 3, respectiv un dreptunghi cu raportul lungime/latime egal cu 2. Pe
prima linie folositi unealta creion (Pencil) pentru a desena cele patru forme, pe a doua linie
folositi unealta pensula (Paintbrush), pe a treia linie folositi unealta spray (Airbrush), iar pe
ultima linie stiloul cu cerneala (Ink). Lasati toate formele neumplute.

3.3. Realizati imaginea vectoriala a unei elipse. Figurati in interiorul fisierului .svg salvat de
dumneavoastrd semi-axele elipsei folosind sageti si notati-le cu literele ,,a”, respectiv ,,b”.

3.4. Salvati de pe internet poza de profil a unei persoane publice si realizati-i 0 Caricatura
vectoriald personalizatd, asemanator cu modul de operare de la exercitiul 1.5.1.

3.5. Realizati o animatie .gif a unei poze alese de dumneavoastra folosindu-va de filtrul ,,Filters |
Animation | Waves”.



