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IV rok, informatyka chemiczna

Gimnazjum nr 35 we Wroctawiu

Czas trwania zaje¢: 45 minut, przedmiot: informatyka

Temat lekcji: GIMP — zapoznanie z programem. Tworzenie prostych grafik.

Cel og0lny lekeji:

Wprowadzenie podzialu grafiki na rastrowa i wektorowa. Zapoznanie z menu programu,
tworzenie prostych figur, kolorowanie.

Cele operacyjne:

Uczen wie:

1. Do czego stuzy program GIMP i wie jak go zastosowac.

2. Jaki jest podziat grafiki.

3. Czym rézni sig od siebie grafika rastrowa i wektorowa.

4. W jaki sposéb wykorzysta¢ zaznaczenie prostokatne oraz eliptyczne.
5. Do czego stuza klawisze shift i ctrl.

Uczen umie:

1. Poda¢ podziat grafiki.

2. Narysowac proste figury uzywajac zaznaczenia prostokatnego oraz eliptycznego.
3. Kolorowac¢ stworzone figury za pomoca wypetiania kubetkiem, deseniem.

4. Uzyc¢ klawiszy shift i ctrl do operacji sumy i réznicy zaznaczen.

5. Zapisac pliki w roznych formatach.

Metody pracy:
e wyktad, pogadanka,
e (¢wiczenia praktyczne

Forma pracy:
¢ indywidualna

Srodki dydaktyczne:
e tablica, komputer (z zainstalowanym programem GIMP)
e pliki z instrukcjami 1 materiatami do obrébki w pliku instrukcje gimp14.zip
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Przebieg lekeii:

1.

Wstep: (5 minut)
% Sprawdzenie obecnosci.

X/

s Sformutowanie tematu lekcji: ,,Tworzenie grafiki przy uzyciu programu

GIMP.”.

2. Cze$¢ wlasciwa: (35 minut)

¢ Przedstawienie opisu programu GIMP: (5 min)

GIMP jest popularnym narzedziem przetwarzania grafiki cyfrowej 1 zdjec
umieszczanych w Internecie. Mozna przy jego uzyciu tworzy¢ grafike i logo, zmieniaé
rozmiary 1 wycina¢ fragmenty zdje¢, dokonywac roznych operacji na kolorach, faczy¢
obrazy stosujac warstwy, oraz dokonywaé¢ konwersji réznych formatow plikow
graficznych.

Oprocz  stosowania interaktywnego, GIMP-a mozna oprogramowa¢ do
automatycznego dziatania przy uzyciu makr. Mozna do tego uzy¢ wbudowanego
jezyka Scheme, jak tez Perla, Pythona, Tcl czy Ruby. GIMP-a mozna takze
zastosowac do tworzenia grafiki "na zadanie" przy zastosowaniu skryptow CGL

Interfejs GIMP-a opiera si¢ na aktywnym uzywaniu wszystkich przyciskéw 1 rolek
(kotek) myszy oraz na otwieraniu duzej ilosci okien, co wida¢ na zamieszczonych
obok obrazkach. Okna, zawierajace palety i narzedzia, mozna grupowa¢ w zaktadki,
dzigki czemu interfejs zyskuje na przejrzystosci, a liczba otwartych okien znacznie sig
zmniejsza. Dzigki wykorzystaniu biblioteki GTK+ do tworzenia interfejsu programu
szybko powstaly wersje dla wielu systemow operacyjnych. Dostepne sa wersje m.in.
dla Linuksa jak 1 Microsoft Windows.

GIMP jest wolnym oprogramowaniem, rozprowadzanym na licencji GNU GPL, co
jest jego wielkim atutem w pordwnaniu do innych programoéw graficznych. Jego
zwolennicy poréwnuja go do ptlatnego Paint Shop Pro czy nawet do narzgdzia
profesjonalistéw, Adobe Photoshop. Dzigki filtrom mozliwo$ci programu sa znacznie
rozszerzone.

% Podzial grafiki na rastrowa i wektorowa. GRAFIKA RASTROWA: (5 min)

Obraz grafiki rastrowej jest plikiem reprezentujacym pionowo-pozioma siatke
odpowiednio kolorowanych pikseli na monitorze komputera, drukarce lub innym
urzadzeniu wyjsciowym. Kolor kazdego piksela jest definiowany osobno. Grafika
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rastrowa odrdznia si¢ od wektorowej tym, ze grafika wektorowa pokazuje obraz
uzywajac obiektow geometrycznych takich, jak krzywe, czy poligony.

Bitmapg charakteryzuja nastepujace podstawowe wlasciwosci:

e wysokos¢ 1 szeroko$¢ bitmapy liczona jako liczba pikseli
o liczba bitdw na piksel opisujaca liczbg mozliwych do uzyskania kolorow

Kolorowa grafika rastrowa zwykle zawiera piksele z jednym do o$miu bitow dla
kazdego z koloréw bazowych.

Wielko$¢ obrazka rastrowego nie moze zosta¢ zmieniona bez utraty jego jakosci. Jest
to przeciwne grafice wektorowej, ktora tatwo mozna skalowaé, dostosowujac jej
wielkos$¢ do urzadzenia, na ktorym jest wyswietlany obraz.

Grafika rastrowa jest bardziej uzyteczna od wektorowej do zapisywania zdjeé i
realistycznych obrazow, podczas gdy grafika wektorowa jest czgsciej uzywana do
obrazéw tworzonych z figur geometrycznych oraz prezentacji tekstu (w tym tabel i
WZOTrOwW).

% Podzial grafiki na rastrowa i wektorowa. GRAFIKA WEKTOROWA:

Grafika wektorowa - jeden z dwoch podstawowych rodzajow grafiki komputerowe;j
(obok grafiki rastrowej zwanej czasem "bitmapowa").

W grafice wektorowej wszelkie obrazy tworzone sa za pomoca figur geometrycznych.
Jest to grafika generowana w calo$ci komputerowo 1 nie ma ona bezposredniego
przelozenia na obrazowanie obiektéw z natury. Wszystko jest tutaj z rozmystem
tworzone od poczatku przez operatora komputera.

U podstawy grafiki wektorowej lezy linia. Linia ta moze by¢ tak krotka, ze stanowié
bedzie tylko punkt, lub moze mie¢ okreslong dlugo$¢. Moze ona by¢ prostym
odcinkiem lub zdefiniowana matematycznie linia krzywa (krzywe Beziera). Wszelkie
linie moga by¢ faczone, a zamykane nimi obszary (lub przynajmniej czg$ciowo nimi
otoczone) moga mie¢ nadawane atrybuty koloru lub maski (czyli "otworu", przez
ktoéry wida¢ elementy lezace pod spodem. Obszary ograniczone liniami moga mieé
jednolity kolor, posiada¢ wypehienie gradientowe, moga by¢ wypelnione paternami
(czyli mozaika powtarzajacych si¢ regularnie wzordéw), moga wreszcie posiadac
cze$ciowa przezroczystose.

Linie moga stuzy¢ do tworzenia ograniczonych nimi obszaréw (same posiadajac
zerowa grubo$¢ beda wtedy niewidoczne, lecz beda elementami konstrukcyjnymi), lub
moga posiada¢ wlasna grubo$¢, tzw. obrys (ang. stroke) 1 wtedy same beda stanowic
widzialne elementy obrazu. Wreszcie linie moga stuzy¢ do innych celéw, jak np. by¢
liniami odniesienia przy przeksztalceniach geometrycznych.
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Grafike wektorowa nazywa si¢ rowniez grafika obiektowa, gdyz obraz w tej grafice
sktada sig¢ ze stosu elementow utozonych w odpowiedniej kolejnosci.

Jeszcze inna nazwa g. wektorowej jest grafika ilustracyjna, gdyz ten rodzaj grafiki
nadaje si¢ idealnie do tworzenia ilustracji (kopiowanie z natury zdj¢¢ i innych
elementéw jest domeng grafiki bitmapowe;).

Za swoista odmian¢ grafiki wektorowej nalezy uwaza¢ fonty, ktére obecnie w
przyttaczajacej wigkszosci budowane sa wedlug tych samych zasad, co grafika
wektorowa.

Grafika wektorowa jest grafika w pelni skalowalna, co oznacza, iZ mozna obrazy
wektorowe powigksza¢ oraz zmienia¢ ich proporcje bez uszczerbku dla jakosci. Dzieje
si¢ tak dzigki catkowicie matematycznemu opisowi elementow graficznych. Zmianie
ulegna tylko wstawiane do pliku z gafika wektorowa obiekty bitmapowe
(umieszczanie "wektorow" w bitmapie jest niemozliwe).

Najpopularniejsze programy do tworzenia grafiki wektorowej to: CorelDRAW, Adobe
[lustrator, Macromedia Freehand, Xara, Inkscape (patrz SVG) oraz Sodipodi.

Obrazy w grafice wektorowej mozna tatwo przetwarza¢ w obrazy bitmapowe podajac
jedynie docelowa rozdzielczo$¢ obrazu.

% Praca uczniéw wedtug instrukcji. Do wykonania maja 4 ¢wiczenia. (25 min)

W tym czasie uczniowie sami zapoznaja si¢ z programem. W razie watpliwos$ci pytaja.
Rysuja proste figury uzywajac zaznaczenia prostokatnego oraz eliptycznego. Koloruja
stworzone figury za pomoca wypetiania kubetkiem, deseniem. Uzywaja réwniez
klawiszy shift 1 ctrl do operacji sumy 1 r6znicy zaznaczen. Ucza si¢ rOwniez zapisywac
pliki w réznych formatach.

Praca samodzielna. Za kazde dobrze rozwiazane ¢wiczenie otrzymuja 1 punkt.

3. Podsumowanie: (5 minut)

Wspolnie z klasa podsumowanie poznanych funkcji w programie GIMP.
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INSTRUKCJE DLA UCZNIOW

Cwiczenie 1

Przygotuj ilustracje o wymiarach 256x256 przedstawiajaca czerwony prostokat, zielony owal oraz niebieski
rysunek w ksztatcie liscia.

Cwiczenie rozpoczynamy od utworzenia nowego, pustego rysunku (opcja "Plik -> Nowy"). Nastepnie wybieramy
narzedzie "Zaznaczenie prostokatne". Korzystajac z metody ciggnij-upus¢ rozciggamy wewnatrz rysunku
prostokat. Widoczny prostokat jest aktywnym obszarem rysunku. Jesli teraz uzyjemy narzedzia do wypetniania
kolorem lub deseniem ("Narzedzia -> Rysowanie -> Wypetnianie kubetkiem"), wdwczas wlany kolor wypetni
wylacznie zaznaczony przez nas prostokat. Kolor narzedzia "Wypetnianie kolorem lub deseniem" ustalamy
wykorzystujac kontrolki "Kolor narzedzia i tta" dostepne w lewym dolnym rogu okna programu GIMP.

Po ustaleniu koloru czerwonego klikamy w zaznaczony prostokat. Prostokat powinien zosta¢ wypetniony
kolorem czerwonym.

Nastepnie zmieniamy narzedzie na "Zaznaczenie eliptycznych obszaréw". Zaznaczamy na rysunku elipse,
zmieniamy kolor wypetnienia na zielony, witaczamy narzedzie "Wypetnianie kolorem lub deseniem" i klikamy w
elipse. Powinnismy otrzymac zielong elipse.

Ostatni etap pracy to odreczne narysowanie liscia. Wigczamy narzedzie "Odreczne zaznaczanie obszardéw", po
czym rysujemy listek. Ponownie zmieniamy kolor wypelnienia na niebieski, uaktywniamy narzedzie
"Wypetnianie kolorem lub deseniem" i klikamy w listek. Efekt naszej pracy przedstawiono na rysunku 1.

Cwiczenie 1

Preygoty lustracie przedstawiajacy, czerwpny prostokat, zielony
owal oraz miebiesh rysunek w ksztatcie liscia

Rys. 1. Uzycie narzedzi do selekcji prostokatnej, eliptycznej i odrecznej

Podczas korzystania z narzedzi do selekcji prostokatnej oraz eliptycznej bardzo wazne sa klawisze Shift oraz
Ctrl. Klawisze te posiadajg podwodjne znaczenie, co czesto doprowadza poczatkujacych uzytkownikow do
frustracji. Po pierwsze klawisze te umozliwiajg tworzenie obszaréw kwadratowych i okragtych, po drugie stuza
do tworzenia sumy obszardw, roznicy i czesci wspodlnej. O dziataniu klawiszy Shift oraz Ctrl decyduje moment
ich nacisniecia. Jesli najpierw naci$niemy klawisz myszki, a pdzniej klawisz Shift lub Ctrl wéwczas zmieniamy
ksztatt zaznaczenia (zamiast prostokata otrzymamy kwadrat; zamiast elipsy otrzymamy koto). Jesli natomiast
najpierw nacisniemy klawisz Shift lub Ctrl, a dopiero pézniej klawisz myszki, wéwczas tworzymy sume lub
réznice zaznaczen. Zapamietajmy zatem, ze klawisze Ctrl oraz Shift stuzg zaréwno do tworzenia sumy, réznicy,
czesci wspdlnej zaznaczen jak i do modyfikacji ksztattu selekcji.
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Cwiczenie 2

Przygotuj ilustracje o wymiarach 256x256 przedstawiajaca dwa kwadraty, prostokat oraz dwa kota i elipse
wypetnione dowolnym kolorem.

Po utworzeniu nowego rysunku, tworzymy selekcje kwadratowg. W tym celu wybieramy narzedzie do selekcji
prostokatnej. Zaznaczamy dowolny ksztatt prostokatny, a nastepnie (ciagle trzymajac klawisz myszki)
naciskamy klawisz Shift i przesuwamy myszke. Wybrany obszar powinien przybra¢ ksztatt kwadratu. Tak
zaznaczony obszar wypetniamy dowolnym kolorem farby.

Nastepnie ponownie wybieramy narzedzie do selekcji prostokatnej i zaznaczamy dowolny prostokat. Trzymajac
jeszcze klawisz myszki naciskamy klawisz Ctrl. Ksztatt prostokata zostanie tak zmodyfikowany, ze jego $rodek
ciezkosci wypadnie w miejscu wskazywanym przez myszke podczas rozpoczecia operacji zaznaczania. Uzyskany
obszar wypetniamy dowolnym kolorem.

Ponownie zmieniamy narzedzie na selekcje prostokatna. Tym razem, podczas zaznaczania obszaru
prostokatnego naciskamy oba klawisze: Ctrl oraz Shift. Zaznaczany obszar powinien przyja¢ ksztatt kwadratu,
za$ jego srodek powinien wypada¢ w punkcie poczatkowo wskazywanym przez myszke. Zaznaczony kwadrat
wypetniamy dowolnym kolorem.

Klawisze Ctrl oraz Shift w podobny sposéb modyfikujg dziatanie narzedzia do selekcji eliptycznej. Naciskajac
Shift uzyskamy obszar okragty. Klawisz Ctrl zmienia $rodek elipsy. Nowym $rodkiem staje sie punkt, od ktorego
rozpoczeliSmy zaznaczenie obszaru. Oczywiscie podobnie jak w przypadku selekcji prostokatnej mozemy
nacisng¢ rownoczesnie klawisze Shift oraz Ctrl. Uzyskamy wéwczas koto o zadanym $rodku.

UWAGA: nalezy pamietaé, by najpierw rozpoczaé operacje zaznaczania obszaru (tj. najpierw nacisnaé lewy
klawisz myszki), a dopiero p6zniej nacisna¢ klawisze Shift lub Ctrl.

Wykorzystujac opisane dziatanie klawiszy Ctrl oraz Shift w stosunku do selekcji eliptycznej konczymy ¢wiczenie
2 rysujac dwa kofa i jedng elipse.

Cwiczenie 2

Przygotuj tlustracje o wymiarach 256x256 przedstawiajgeg dwa
kewadraty, prostolcat oraz dwa kola oraz ebpsg wypelione
dowolnym kolorem.

-

b
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e

Rys. 2. Klawisze Shift oraz Ctrl umozliwiajg selekcje kwadratow i kot, oraz zmiane $rodka zaznaczanego obszaru

Suma, réznica oraz czes¢ wspolna zaznaczonych obszaréow

Poznane przez nas przed chwilg klawisze Ctrl oraz Shift posiadaja jeszcze jedng waznag funkcje. Umozliwiaja
tworzenie ztozonych obszardéw skiadajacych sie z wielu okregow czy kwadratow. Klawisz Shift umozliwia
tworzenie sumy zaznaczen, klawisz Ctrl stuzy do wykonania réznicy zaznaczen. Nacisniecie obydwu klawiszy
Ctrl oraz Shift spowoduje wykonanie operacji czesci wspdlnej na zaznaczeniach.

W celu wykonania jednej z powyzszych operacji nalezy najpierw nacisngé klawisze Shift lub Ctrl a dopiero
potem nacisna¢ klawisz myszki. Po rozpoczeciu przesuwania myszki mozemy juz klawisze Ctrl oraz Shift puscic,
gdyz w tym momencie ich przytrzymanie modyfikuje ksztatt zaznaczenia (otrzymujemy koto lub kwadrat).
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Cwiczenie 3

Wykonaj rysunek prezentujacy krzyzyk, oraz drabinke. Rysunek wykonaj wykorzystujac operacje sumy oraz
réznicy zaznaczen prostokatnych.

Cwiczenie 3

Wykona) rysunek prezentujgcy krzyzyk, oraz drabmnke. Rysunek
wykonaj wylcorzystujac operacie sumy oraz roZnicy zamaczen
prostokgtnych

Rys. 3. Suma i réznica zaznaczen prostokatnych

Po utworzeniu nowego rysunku zaznaczamy prostokatny obszar, ktory bedzie stanowit belke krzyza. Gdy na
rysunku jest widoczne zaznaczenie prostokatne, natomiast aktywnym narzedziem jest selekcja prostokatna
naciskamy klawisz Shift. Jesli teraz poruszymy wskazdwka myszki (bez naciskania przycisku), wéwczas obok
wskaznika myszki powinien sie pojawi¢ znak plus. Trzymajac klawisz Shift zaznaczamy obszar, ktéry bedzie
stanowit belke krzyza. Po rozpoczeciu zaznaczania (czyli po nacisnieci klawisza myszki) nalezy zwolni¢ klawisz
Shift. W momencie, gdy ksztatt krzyza jest zadowalajacy zwalniamy klawisz myszki. Otrzymane zaznaczenie
powinno by¢ potaczeniem obydwu zaznaczonych prostokatéow. Otrzymane zaznaczenie wypetniamy dowolnym
kolorem farby.

W podobny sposéb rysujemy drabinke. Najpierw zaznaczamy duzy prostokat. Nastepnie przyciskamy klawisz
Ctrl i przesuwamy wskaznik myszki (bez naciskania przyciskow myszki). Obok wskazdwki myszki pojawi sie
znak minus informujacy nas o tym, ze bedziemy wykonywali réznice zaznaczen. Trzymajac klawisz Ctrl
rozpoczynamy operacje zaznaczania. Po rozpoczeciu operacji zaznaczania (tj. po naci$nieciu lewego przycisku
myszki) zwalniamy klawisz Ctrl. Po ustaleniu zadanego rozmiaru prostokata zwalniamy klawisz myszki.
Operacje tgq powtarzamy kilkukrotnie (tj. z oryginalnego kwadratu wycinamy kilka prostokatow), po czym
uzyskane zaznaczenie wypetniamy dowolnym kolorem.

Efekt naszej pracy jest widoczny na rysunku 3.
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Cwiczenie 4
Wykonaj rysunek prezentujacy operacje sumy oraz réznicy zaznaczen eliptycznych.

Cwiczenie to wykonujemy niemal identycznie jak poprzednie. Zatem po zaznaczeniu duzej elipsy, wycinamy
oczy. W tym celu wykorzystujemy klawisz Ctrl, po nacisnieciu ktoérego, powinniémy ujrze¢ minus obok
wskaznika myszy (pamietajmy o przesunieciu myszki!). Po wycieciu oczu selekcje malujemy w paski
korzystajac z narzedzia "Malowanie rozmytymi pociggnigeciami pedzla".

Potgczone kota uzyskujemy wykonujac operacje sumy zaznaczen dla dwdch két. Zwréémy uwage, ze w tym
przypadku nalezy wykorzystac klawisz Shift podwdjnie: do wykonania sumy zaznaczen oraz do zmiany ksztattu
zaznaczenia z elipsy na okrag!

Cwiczenie 4

Wykonaj rysunek prezenfujgcy operacie sumy oraz roZnicy
rarnaczen ehptycanych,

Rys. 4. Suma i réznica zaznaczen eliptycznych

Kolejne ¢wiczenie zapozna nas z bardzo waznym narzedziem nazwanym "Zaznaczanie sasiadujgcych obszaréw".
Jest ono niezmiernie przydatne w sytuacjach, gdy chcemy dokonac¢ selekcji fragmentu rysunku na podstawie
koloru.
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