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Wprowadzenie 
W niniejszym opracowaniu po
o� y
am nacisk na prac�  z warstwami i maskami w programie 
GIMP. Przedstawi
am zasady tworzenia warstw i masek oraz zarz� dzania nimi. Praca jest 
bogato ilustrowana przyk
adami, w których pokaza
am  efekty graficzne osi� gane przy u� yciu 
masek. Do wielu prezentowanych obrazów do
� czy
am tutoriale wskazuj� ce poszczególne 
etapy ich tworzenia. Opracowanie przeznaczone jest dla osób, które zetkn� 
y si�  z 
programem, nie mniej do
� czy
am krótkie wst� p (pierwsze cztery rozdzia
y), który czytelnicy 
bardziej do�wiadczeni mog�  pomin�	 , a pocz� tkuj� cym u� ytkownikom programu pozwoli 
zorientowa	  si�  w interfejsie GIMP’a.  

Stosowanie masek w edytorach graficznych, czyli ochrona przed zmianami cz�� ci obrazu, jest 
elementem przetwarzania obrazu � ci� le zwi� zanym z  kolejnymi warstwami, na których s�  
roz
o� one jego elementy.  

W wielu edytorach graficznych rastrowych tam, gdzie nie dysponujemy technologi�  warstw 
i masek zmian dokonujemy bezpo� rednio na punktach rysunku, wprawdzie kolejne zmiany s�  
zazwyczaj odk
adane w pami� ci pomocniczej i mo� emy si�  z nich wycofa	 , ale nie mamy 
mo� liwo�ci dokona	  wymiany kolejno� ci zmian w rysunku. Technologia warstw i nak
adanie 
masek tak�  mo� liwo�	  nam dostarcza. Te same maski i warstwy mo� emy stosowa	  
wielokrotnie, co umo� liwia osi� ganie wielu interesuj� cych efektów i oszcz� dza bardzo du� o 
czasu. To w
a� nie ta technologia stawia GIMP’a w jednym rz� dzie z komercyjnymi 
programami graficznymi. 

Popularno�	  GIMP’a ro�nie wraz z rozbudow�  programu czego dowodem jest bogata 
internetowa i ksi� garniana literatura. 

Zach� cam do wizyty w sieci , a szczególnie do odwiedzenia forum www.gimpuj.info, gdzie 
mo� na obejrze	  wspania
e prace fanów programu. 

Bardzo dobrych opracowa
  dostarcza pan W
odzimierz Gajda. GIMP’a lansuj�  równie�  
asystenci prowadz� cy zaj� cia na UJ. Ich opracowania dostarczaj�  wielu profesjonalnych 
rozwi� za
 .(Tomasz Chojna, Andrzej Filip, Joanna Kosi
 ska, Jacek Kosi
 ski, Bartosz 
Kwolek, Remigiusz Górecki…) 

Przedstawione opracowanie zawiera szereg autorskich przyk
adów, które mog�  by	  inspiracj�  
do proponowanych 	 wicze
  na lekcjach informatyki na ró� nych szczeblach nauczania. 

Profesjonalna grafika, to w tej chwili istotny element publikacji w Internecie i GIMP jest 
w stanie tak�  grafik�  zaoferowa	  pod warunkiem, � e dodamy od siebie znajomo�	  jego 
bogatego zestawu narz� dzi, szczypt�  plastycznego talentu i wiedzy o prezentacji obrazu 
w komputerze. 

Zakres opracowania odzwierciedla zamieszczony na poprzedniej stronie spis tre� ci.  
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 O programie GIMP 

GIMP jest darmowym edytorem graficznym, który umo� liwia 
profesjonalne przetwarzanie grafiki cyfrowej 
Skrót GIMP pochodzi od nazwy GNU Image Manipulation 
Program, gdzie akronim GNU to w t
umaczeniu: Powszechna 
Licencja Publiczna.  
Skrót GNU nawi� zuje równocze� nie do nazwy rzadkiego i 
pi� knego zwierz� cia GNOU, które  sta
o si�  symbolem wolnego 
oprogramowania 
W styczniu 2004 roku projekt GNU, w którego sk
ad wchodzi 

GIMP, zosta
 wpisany przez UNESCO na list�  wyró� nionych osi� gni�	  ludzko�ci i w
� czony 
do „� wiatowego Skarbca osi� gni�	  intelektualnych”.  
Program GIMP jest rozbudowywany przez programistów z ca
ego � wiata, ma otwarty kod 
� ród
owy i mo� e by	  uruchamiany na ró� nych platformach systemowych. 

GIMP pos
uguje si�   charakterystycznym logo o wdzi� cznej 
nazwie Wilber. Wilber jest kojotem lub liskiem i jest stworzony 
przy pomocy programu GIMP 

Dodatkowym atutem GIMP’a jest to, � e  kolejne wersje programu s�  polonizowane. 
Wszystkie wersje do GIMP 2,42 wy
� cznie wymaga
y zainstalowania w pierwszej kolejno� ci 
bibliotek GTK+. Najnowsza wersja jest tak skonstruowana, � e tego nie potrzebuje, biblioteki 
wchodz�  w sk
ad pakietu.  

Program GIMP s
u� y wy
� cznie do przetwarzania obrazów pikselowych (rastrowych) 
i bitmapowych . Obrazy tworzone w GIMP’ie mog�  by	  zapisywane w ró� nych formatach, 
ale Jedyny format, który zachowuje informacje o kolejnych etapach przekszta
cania obrazu w 
GIMP’ie to *.xcf. Jest to format specyficzny dla programu. GIMP posiada narz� dzia do: 

�  tworzenia grafiki 2D 

�  animacji 

�  opracowywania obrazów w ró� nych formatach 

�  zmiany rozmiarów 

�  wycinania fragmentów obrazów 

�  transformacji obrazów 

�  dokonywania operacji logicznych na kolorach 

�  
� czenia obrazów.  

�  tworzenia warstwy i maski warstwy.  

�  konwersji ró� nych formatów plików graficznych. 

GIMP dysponuje ponadto wieloma filtrami i efektami specjalnymi oraz j� zykiem 
programistycznym 

Do programu GIMP do
� czono edytor figur geometrycznych maj� cy aspekty grafiki 
wektorowej 
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W
asno � ci obrazów rastrowych 

Rozdzielczo��  

�  Jako�	  obrazów pikselowych zale� y od rozdzielczo� ci,  czyli od ilo� ci ró� norodnych 
punktów, z których obraz jest zbudowany 

�  Rozdzielczo�	  jest zale� na od zastosowa
 . W Internecie wystarczy 72 dpi, do druku 
musimy przygotowa	  minimum 200 -300 dpi. 

�  bitmapy s�  u
o� one w dwuwymiarowej matrycy i s�  odwzorowaniem bia
o-czarnego 
obrazu 

�  obrazy kolorowe wymagaj�  wi� cej informacji o ka� dym punkcie – pikselu W
a� ciwo�ci 
pikseli zapami� tywane s�  w pami� ci komputera na ró� nych wielokrotno� ciach bajtów co 
ma wp
yw na wielko�	  zapisywanych obrazów  

Paleta barw 

�  Ka� dy piksel ma okre� lony kolor i jaskrawo�	 . 

�  Piksele s�  opisane trójk�  liczb reprezentuj� cych zawarto�	  barw podstawowych RGB. 
Liczby te mog�  by	  zapisane w uk
adzie dziesi� tnym  lub szesnastkowym.  

�  Piksele ogl� dane z daleka tworz�  obraz, sprawiaj� cy wra� enie ci� g
ych przej�	  kolorów,  

�  Ilo�	  kolorów obrazu zale� y od jego formatu i od u� ytej palety barw. - monochromatycznej 
(1bit), lub palet wielobarwnych: 4-do 24 bitowej.  

�  W komputerach 32-bitowych ilo�	  zastosowanych kolorów i ich odcieni mo� e si�  zmienia	  
od 2- 16 000 000 przy 24-bitowym opisie koloru (16 777 216 barw) z 16-bitowym opisem 
koloru (65 536 barw) —Paleta 256 kolorów odpowiada zapisowi na jednym bajcie. 

�  Kolor czarny to 000.000.000 (dziesi� tnie) lub 000000 (szesnastkowo), bia
y 255.255.255 
lub FFFFFF pomi� dzy tymi warto� ciami mieszcz�  si�  wszystkie palety  barw.  

�  Kolory w programach mo� emy wybiera	  z palety barw lub podawa	  ich numer. Podanie 
numeru  jest najlepsz�  metod�  dobrania identycznego koloru. Numer koloru mona uzyska	  
stosuj� c próbniki 

Im bogatsza paleta barw, im wi� cej odcieni (HSV), tym obraz jest wierniejszy rzeczywisto� ci 
i bardziej zwodzi oko ludzkie ci� g
o� ci�  barwy. Odwzorowuj� c obraz w obiekt rastrowy 
determinujemy ilo�	  informacji o kolorystyce tego obrazu. Powi� kszaj� c go, zwi� kszamy 
ilo�	  punktów ekranu, ale nie zwi� kszamy informacji o kolorach. Je� li przyjrzymy si�  
powi� kszonemu obrazowi rastrowemu zobaczymy oddzielne wielopunktowe kwadraty 
o zbli� onych odcieniach. 
Przy powi� kszaniu obrazów bitmapowych GIMP mo� e stosowa	  ró� ne algorytmy u� redniania 
kolorów, aby uzyska	  efekt p
ynnego przechodzenia barw. Takim algorytmem nie dysponuje 
powszechnie dost� pny Paint, st� d powi� kszanie obrazów w tym programie daje efekt 
wyra� nie postrz� pionych brzegów. Poni� ej przyk
ad powi� kszenia obrazu w GIMP’ie bez 
zastosowania algorytmu u� redniania. 
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Interfejs programu 

W pracy z programem nieco przeszkadza ilo�	  otwieraj� cych si�  okien obs
uguj� cych kolejne 
operacje na obrazie. Wiele funkcji programu uaktywnia si�  po naci� ni� ciu klawisza 
i przycisku myszy. Ta klawiszologia wymaga opanowania, aby korzysta	  z bogactwa us
ug 
i operacji opracowanych dla programu. Po otwarciu programu pojawia si�  okno z losowo 
wybran�  porad� . Warto j�  przeczyta	  i przejrze	  kolejne, poniewa�  zawieraj�  wiele informacji 
o kombinacjach klawiszy.  
Dla pocz� tkuj� cych gimpowiczów zamieszczam okna startowe programu, bo jak wiadomo 
„najtrudniejszy pierwszy krok” 

 

 

Gdy otwieramy nowy obraz, decydujemy o jego rozmiarze 
wybieraj� c szeroko�	  i wysoko�	  lub korzystamy ze 
standardów, wybieraj� c wymiar i rozdzielczo�	 ..  
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T
o obrazu mo� na przetwarza	  tak jak ka� dy obraz bitowy. Narz� dzia do pracy 
znajduj�  si�  w narz� dziówce. Standardowo t
o jest nieprze� roczyste. Prze� roczysto�	  
uzyskujemy do
� czaj� c kana
 alfa. 

 

 
 
 Otwieraj� c nowy obraz mo� emy bezpo� rednio wczyta	  zrzut aktualnego ekranu, aktywnego 
okna, lub fragmentu ekranu 
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Zapisywanie obrazów 
jest procesem dosy	  
z
o� onym i trzeba si�  
z nim oswoi	 . Zanim 
dobrniemy do ko
 ca 
procesu, musimy 
uzbroi	  si�  
w cierpliwo�	  
i wiedz� , aby ustawi	  
odpowiednio wszystkie 
parametry zapisu 
w kolejno 
pojawiaj� cych si�  
oknach. Wi� cej na ten 
temat w Dodatku 
 

 Selekcje fragmentów obrazu 
Poniewa�  maski s�  bardzo �ci� le zwi� zane z selekcj� , wr� cz mo� na znale�	  w literaturze 
stwierdzenie, � e maski to selekcja, poni� ej zrobi
am krótki przegl� d efektów dzia
ania 
narz� dzi do selekcji, czyli zaznaczania w GIMP’ie  

Narz� dzia selekcji 

Narz� dzia selekcji s�  pogrupowane w ró� nych 
miejscach. S�  dost� pne z poziomu menu g
ównego 
Zaznaczenia i z podmenu Narz� dzia. Na zrzucie 
ekranowym pokazane s�  miejsca gdzie dost� pne s�  
narz� dzia selekcji – zwane w GIMP’ie narz� dziami 
zaznaczania.  

Nale� y zwróci	  uwag� , � e parametry lub jak kto woli 
opcje narz� dzi mo� na zmienia	  w zadanym zakresie. 
Dost� p do opcji narz� dzi mamy z menu g
ównego, 
gdzie zgrupowane s�  w Oknach dialogowych. 
Wybieramy Okno Dialogowe � opcje urz� dzenia 
i otrzymujemy pod narz� dziówk�  informacje o stanie 
wybranego narz� dzia i dost� p do opcji. Obok 

informacja o narz� dziach zaznaczania dost� pna po podwójnym klikni� ciu mysz�  na 
wybranym narz� dziu. Trzeba uwa� a	  na zastane parametry, poniewa�  GIMP nie ma 
jednorodnie ustawionych parametrów wst� pnych 
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Ten sam efekt uzyskamy klikaj� c na „narz� dzie” w narz� dziówce 

 
 

Selekcja zale � na od barwy 
Cz� sto zachodzi potrzeba zmiany barwy fragmentu obrazu. Mo� emy zaznaczy	  fragmenty 
rysunku o identycznej barwie, ale cz� sto interesuj�  nas punkty o zbli� onej barwie. W opcjach 
narz� dzi do selekcji wg. barwy mamy mo� liwo�	  ustalenia zakresu podobie
 stwa podaj� c 
próg w skali 0-100. Na rysunku u do
u zamieniono punkty o odcieniu z
otawym na 
malinowe.  

. 

 
 

 

 

pierwsze narz� dzie zaznacza punkty o podobnych kolorach 
le�� ce ko
o siebie, drugie wybiera z obrazu wszystkie punkty o 
podobnych odcieniach lub identyczne w zale� no� ci od ustawienia 
progu podobie
 stwa 
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Selekcja przez zaznaczenie obszaru 

 Korzystaj� c z „narz� dziówki” mo� emy zaznaczy	  obszar 
prostok� tny, elipsy, obrysowa	  dowolny obszar r� cznie.  

 Mo� emy u� y	  inteligentnych no� yc, które wytn�  nam 
precyzyjnie �� dany fragment obrazu, a nast� pnie obrys tego fragmentu mo� emy zamieni	  na 
zaznaczenie, mo� emy te�  korzysta	  z modelowania obrysu traktuj� c je jako krzywe Bezier 
i równie�  zamieni	  na zaznaczenie. Wszystko po to, aby móc przekszta
ca	  fragmenty obrazu, 
traktowa	  jako maski, a zaznaczone obszary traktowa	  jako obszary chronione przed 
przekszta
ceniami 

Dzia
anie na selekcjonowanych obszarach 

Na wybieranych fragmentach obrazów mo� na dokonywa	  operacji teorii zbiorów - tzn 
obszary mo� na dodawa	 , odejmowa	  i uzyskiwa	  ich cz��	  wspóln�   

 trzeba tylko uwa� nie zaznaczy	  stosown�  ikonk�  lub 

 

Warstwy 
Obrazy przygotowywane przy pomocy GIMP’a mog�   sk
ada	  si�  z wielu warstw.  
Warstw�  mo� na porówna	  z przezroczyst�  foli � , na której rysujemy fragmenty obrazu. Na 
warstwach mo� na wykonywa	  wiele operacji co u
atwia manipulowanie elementami obrazu 
i tworzenie ró� nych kombinacji z raz wykonanych sk
adników. Obraz finalny jest efektem 
po
� czenia stosu warstw. Kolejne warstwy mo� na te�  traktowa	  jak klatki filmu i wtedy mog�  
by	  elementami animowanych gifów 
Nowo utworzony rysunek zawiera przynajmniej jedn�  warstw�  - t
o. Kolejne warstwy 
dodajemy b� d�  korzystaj� c z menu Warstwy, b� d�  kolejny obraz wczytujemy korzystaj� c 
z opcji menu Plik –otwórz jako now�  warstw�   
Ka� da  warstwa mo� e mie	  swoj�  mask� , która ukrywa fragmenty obrazu. Maska steruje 
widoczno� ci�  poszczególnych pikseli warstwy dzi� ki ró� norodnemu zabarwieniu punktów, 
z których jest z
o� ona. 
Zmian�  w obrazach dokonujemy równie�  za pomoc�  ró� norakich selekcji. Wybrane obszary 
poddajemy transformacjom, zmianom barw lub aplikujemy efekty specjalne. 
Wyselekcjonowane obszary mo� na oderwa	  od warstwy i przenie�	  do innej lub zachowa	  w 
kana
ach. 
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W
asno � ci warstw  
 
 
 
Wszystkie warstwy w programie GIMP s�  prostok� tne. 
Program nie umo� liwia tworzenia warstw o innych 
kszta
tach. Cz��	  pikseli warstwy mo� e by	  jednak 
przezroczystych, dzi� ki czemu obraz umieszczony na 
warstwie prze� roczystej sprawia, � e mo� e mie	  ona pozornie 
dowolny kszta
t np. ozdobnego napisu. Warstwa t
o jest  
warstw�  nieprze� roczysta, aby uczyni	  j�  prze� roczyst�  
musimy doda	  do niej kana
 alfa.  
Dodana warstwa mo� e mie	  ró� ny stopie
  prze� roczysto� ci, 
który regulujemy suwakiem w oknie dialogowym warstwy 
uaktywnionym w menu Okna dialogowe 
 
 
 
 

Modelowanie warstwy 

�  Po
� czone warstwy tworz�  obraz z
o� ony z elementów rozmieszczonych na 
poszczególnych warstwach 

�  Obraz mo� emy modelowa	  przez  na
o� enie na warstw�  obrazu maski, w ten 
sposób wskazujemy obszar warstwy, który ma pozosta	  niezmieniony 

Maski a warstwy 

Maska jako obraz 

�  Maska warstwy to oddzielny obraz zwi� zany z dan�  warstw� .  

�  Zadaniem maski jest modyfikowanie widoczno� ci elementów obrazu. 

�  Maski s�  bitmapami o kolorach z palety 256 odcieni szaro� ci.  

�  Maski zwi� zane z warstw�  obrazu czyni�  prze� roczystymi  w ró� nym stopniu punkty 
obrazu umieszczonego na warstwie, tak � e widoczna jest warstwa le�� ca pod spodem 

Rodzaje masek 

Ze wzgl� du na stopie
  zas
oni� cia obrazu rozró� niamy maski: 

1. Szare - kolor szary daje efekt pó
prze� roczysto� ci 

2. Bia
e - kolor bia
y maski pozwala na wy� wietlenie obrazu niezmienionego 

3. Czarne - kolor czarny na usuni� cie fragmentu obrazu i pokazaniu obrazu z warstwy 
poni� ej 
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Zarz� dzanie warstwami i maskami 
Mask�  warstwy mo� na doda	  oraz usun�	  korzystaj� c z menu g
ównego Warstwa. 
 

 

Sp
aszczenie obrazu to nic 
innego jak sklejenie wszystkich 
jego warstw razem. Zapisany jako 
bitmapa obraz traci informacj�  o 
warstwach, aby móc edytowa	  
Obraz ponownie nale� y go 
zapisa	  w formacie *.xcf 

 

����������������������
�
	�����
����
������������	

����

�������������������� �
���������
�����



 
 

13/31 

Informacji o warstwach i maskach wchodz� cych w sk
ad obrazu dostarcza okno dialogowe 
Warstwy z menu g
ównego Okna dialogowe. 
Prezentowane okno  dialogowe Warstwy z
o� onego projektu „Kartka z …” dalje wyobra� enie 
o znaczeniu poszczególnych symboli  
 

 
 

 

W trakcie operacji na maskach i warstwach trzeba zwraca	  uwag�  na to czy wybranym 
(aktywnym) elementem jest warstwa czy jej maska. Informuje o tym bia
a obwódka 
otaczaj� ca ikon�  warstwy lub jej mask� . Obwódka ta mo� e dodatkowo przybiera	  kolor 
czerwony oraz zielony. 
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Znaczenie kolorów jest nast� puj� ce: 

�  Bia
y kolor obwódki – wybranym elementem jest maska: operacje edycyjne dotycz�  
maski – stan ten osi� gniemy klikaj� c na ikon�  maski lub wybranie opcji Modyfikacja 
maski warstwy w menu kontekstowym okna warstw 

�  Czerwony kolor obwódki – dzia
anie maski jest wy
� czone -– stan ten osi� gniemy 
klikaj� c na ikon�  maski z przytrzymanym przyciskiem Ctrl lub wybranie opcji Wy
� czenie 
maski warstwy w menu kontekstowym okna warstw 

�  Zielony kolor obwódki – w oknie obrazu wy� wietlany jest wygl� d maski-– stan ten 
osi� gniemy klikaj� c na ikon�  maski z przytrzymanym przyciskiem Alt lub wybranie opcji 
Wy� wietl maski warstwy w menu kontekstowym okna warstw 

�  Kolor bia
y  na masce pozwala na wy� wietlenie obrazu niezmienionego, a kolor czarny 
na usuni� cie fragmentu obrazu. Odcienie szaro� ci daj�  prze� roczysto�	  obrazu zale� n�  od 
intensywno� ci koloru 

Historia operacji  
 

Maska i selekcja  

�  Mask�  mo� emy na
o� y	  na ca
�  warstw�  

�  Mask�  mo� e by	   wyselekcjonowany obszar obrazu, na którym dokonujemy zmian, 
wtedy pozosta
e cz�� ci obrazu s�  chronione przed zmianami. 

�  Selekcje obszaru danego obrazu celem przygotowania maski, mo� emy tworzy	  na wiele 
sposobów: s
u��  temu narz� dzia, które b� d�  omówione w dalsze cz�� ci opracowania.  
 

 
 
 

W panelu Historia operacji GIMP 
przechowuje informacje o 
dodawanych do rysunku warstwach i 
operacjach wykonanych na nich oraz 
nak
adanych maskach.  
Z poziomu tego panelu mo� na 
zarz� dza	  dokonanymi operacjami.  
Odwo
ywa	  je i przywraca	 .  
Informacja o warstwach i maskach 
jest dost� pna jedynie w formacie 
*.xcf – formacie GIMP’a�
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Szybka maska 
GIMP umo� liwia dokonania zmiany ca
ego rysunku lub wybranego fragmentu dzi� ki 
prze
� cznikowi w dolnym lewym rogu, który nak
ada na rysunek mask� . Standardowo szybka 
maska jest koloru czerwonego ustawiona na 50% przejrzysto� ci. Czasem jest to niewygodne, 
je� eli rysunek zawiera zbyt du� o czerwonych kolorów. Wtedy w panelu kana
ów wybieramy 
stosowny kolor dla maski. Szybka maska jest bardzo silnym narz� dziem i pozwala tworzy	   
zaznaczenia o bardzo ró� norodnych kszta
tach. Wymazuj� c fragmenty maski gumk� , 
nak
adaj� c mask�  na wybrane uprzednio obszary tworzymy zaznaczenia, które s�  
automatycznie przechowywane w kana
ach do ponownego u� ycia. 

 
Wybór parametrów maski z menu kontekstowego wywo
ywanego prawym klawiszem 
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Operacje na kana
ach, selekcja barwy maski 
Otwieramy okienko dialogowe kana
ów, które s�  odpowiedzialne za mieszanie kolorów. 
Teraz w
� czaj� c i wy
� czaj� c poszczególne sk
adniki koloru dobieramy potrzebny kolor. 
Obok ka� dego przyk
adu mo� na prze� ledzi	  jak uzyskano dany kolor. Zamieszczono trzy 
przyk
ady, pozosta
e kolory otrzymuje si�  analogicznie. 
 

   

   

Na masce narysowano gumk�  
napis, który zlikwidowa
 
fragment maski 
 

Po usuni� ciu szybkiej maski 
pojawi
o si�  zaznaczenie 

Po zakolorowaniu kube
kiem 
obszary chronione przez 
mask�  pozosta
y bez zmian 
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Selekcja dowolnych kszta
tów 
Bardzo cz� sto korzystamy z odwracania zaznaczenia. 	atwiej jest zaznaczy	  jednokolorowy 
obszar ni�  wielokolorow�  donic� . U� ywaj� c narz� dzi do selekcji koloru wybieramy bia
e t
o 
nast� pnie z menu Zaznaczanie wybieramy odwró	 . Wa� ne jest przy tym dobranie 
w
a� ciwego progu tolerancji odcieni barwy, aby brzeg by
 najmniej postrz� piony 

 
Tu wyselekcjonowano kolor t
a i 
na
o� ono mask� . Kolor maski pojawi
 
si�  na obszarze niezaznaczonym. 
Automatycznie zaznaczenie znalaz
o 
si�  w kanale, sk� d czerwonym 
przyciskiem mo� emy przenie�	  je na 
inny rysunek lub mask�  warstwy 
 

 
Czarny kolor przepu�ci obraz, bia
y 
zamaskuje punkty t
a 

 
Tu odwrócono zaznaczenie przed 
na
o� eniem maski. Zamaskowana jest 
donica, a t
o b� dzie przepuszczone co 
podkre� la czarna barwa w kanale. 
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Inteligentne no� yce 
Otoczenie krzyw�  
aman�  wybranego obszaru. 	amana dopasowuje si�  do granic 
kolorystycznych wybranego obiektu i w ten sposób mo� emy wyró� ni	  bardzo z
o� ony kszta
t. 
W oknie dialogowym narz� dzia mo� na ustawi	  dodatkowe opcje jak wyg
adzanie krzywej. 
Po otoczeniu obszaru krzyw�  zamkni� t� , klikamy w � rodek obszaru zwracaj� c uwag�  na brak 
„+” przy ikonce no� yczek. W przeciwnym razie oznacza to brak zamkni� cia krzywej. 
 

 

 
 
G
owa dyskutanta zosta
a wyci� ta przy 
pomocy inteligentnych no� yc. Ten 
cz
owieczek mo� e si�  nam przyda	  do 
zrobienia t
umu rozmówców.  
 

 
 
 
Je� eli chcemy uzyska	  zaznaczony obiekt na 
nowej warstwie trzeba go oderwa� , (menu 
Zaznaczenie), nast� pnie klikn�	  prawym 
klawiszem na oderwanej warstwie lub 
zakotwiczy	  na wybranej przez nas. 

 

 
 
 
 

Tu równie�  zastosowano no� yce 
inteligentne, o promieniu zaokr� glenia 10, z 
wykorzystan�  opcj�  wyg
adzania i 
zaokr� glania kraw� dzi. Po na
o� eniu maski 
uzyskane zaznaczenie w kanale mo� e by	  
wielokrotnie wykorzystane 
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Tworzenie masek warstwy 
�  Otwieramy nowy plik 

�  Wczytujemy jako warstw�  obraz, który mamy zamiar opracowa	  

�  Dodajemy now�  bia
�  warstw�  

�  Dodajemy mask�  bia
�  

�  Na masce tworzymy gradient lub rysujemy czarnym narz� dziem zadany kszta
t 

�  Mask�  scalamy z warstw�  

�  Plik zapisujemy w formacie *.xcf i w formacie wybranym do zastosowa
  

Przyk
ady 
 

 
 

 
Zacznijmy od bardzo prostej maski, 
która spowodowa
a zaokr� glenie 
dolnych brzegów fotografii. Bia
e t
o. 
Nast� pna warstwa to fotografia, 
nast� pnie nak
adamu czarn�  mask�  i 
efekt gotowy 
 

 

 

Tu na zdj� cie na
o� ono warstw�  bia
� , 
nast� pnie mask�  bia
�  i gradient 
czarno-bia
y, aby uzyska	  czytelno�	  
napisu 
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Wyt
aczane napisy i kszta
ty 
 

 

A tutaj pokryto mask�  z napisem 
fragment zdj� cia. Dodatkowo 
wykorzystano atrybuty zaznaczania 
rozmytego i cie
  ze Skryptu-fu 
 

 

 

Podobnie przygotowano kolejny napis, z 
tym � e wybrano inny rodzaj cienia – 
perspektywiczny oraz efekt mapowania 
wypuk
o� ci. 
 
 

 

 

Przyk
ady efektów uzyskanych dzi� ki 
po
� czeniu masek warstwy tekstu, 
wype
niania oraz filtrów i Script-Fu  
 

 

Przygotowanie banerów i kartek 

 

 

Do maski zastosowano 
wype
nienie gradientem, 
nast� pnie w kolejnej 
warstwie zosta
 
umieszczony napis z 
cieniem ze Scriptu-Fu. 
Kolejne operacje 
widoczne s�  w oknie 
dialogowym warstw 
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Zastosowanie Skrypt-Fu 

 
 

 
 
 
W tej kartce wykorzystano maskowanie 
brzegów, nak
adanie warstwy z napisami oraz 
zamian�  fotografii na rysunek przy u� yciu  
filtrów 
 
 
 

 

 

Kartka z
o� ona z wielu warstw 
i masek  - bardzo no� ny projekt do 
zrealizowania w klasie 

 

 

w oknie dialogowym warstwy pojawiaj�  si�  
charakterystyczne okienka. W kolumnie 
� rodkowej to warstwy, po prawej maska, a po 
lewej prze
� cznik do chowania i ujawniania 
warstw. U do
u okienka ikona do dodawania 
nowej warstwy, zmiany kolejno�ci, dyblowania 
warstwy, zakotwiczenia obiektu w warstwie 
oraz kosz na usuwane warstwy i maski.  
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Przenikanie fotografii - fotomonta�  
Ten przyk
ad zosta
 przedstawiony jest bardzo szczegó
owo, aby dok
adnie obja� ni	  w jaki 
sposób przebiegaj�  czynno� ci zmierzaj� ce do uzyskania z
o� onych efektów pracy z 
warstwami 
Krok 1 
Fotografi�  wklejamy jako kolejn�  warstw�  otwartego nowego obrazu koloru bia
ego. 
Nast� pnie do warstwy z obrazem dodajemy mask� . Tu dodano bia
� . Póki jej nie zmienimy, 
b� dzie przykrywa
a obraz w ca
o� ci 
 

 
 

 
Krok 2 
Teraz wybieramy z narz� dziówki GIMP’a narz� dzie do wype
niania gradientem. Ustawiamy 
kolory pierwszoplanowy na czarny, t
a na bia
y. Wype
niamy mask�  po skosie. Cz��	  obrazy 
pokryta czarn�  mask�  staje si�  prze� roczysta i przepuszcza t
o obrazka, czyli bia
y kolor. 
Zmiana ostro� ci zdj� cia jest p
ynna, poniewa�  gradient przechodzi od jednego koloru do 
drugiego poprzez odcienie szaro� ci. A oto efekt dokonanych zmian 
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Krok 3 
Tak samo post� pujemy z drugim zdj� ciem, które wczytujemy jako kolejn�  warstw�  
 

  
 
Z dodawaniem gradientu nale� y troch�  poeksperymentowa	 , aby uzyska	  najbardziej 
sugestywne po
� czenie obu zdj�	  
Po uzyskaniu zadawalaj� cego efektu przyst� pujemy do 
� czenia wszystkich warstw, aby 
obraz zapisa	  w powszechnie stosowanym formacie. Przed dokonaniem konwersji pliku, 
warto obraz zapisa	  w formacie GIMP’a, poniewa�  tylko wtedy b� dziemy mogli dokona	  
zmian w uzyskanym po
� czeniu. W innym przypadku obraz zostaje „sp
aszczony” i wiedza 
o poszczególnych warstwach zostaje stracona bezpowrotnie 
Poni� ej kolejne fazy pracy. Nak
adanie kolejnego gradientu, 
� czenie warstw i efekt ko
 cowy 
w formacie *.jpg 
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Jeszcze jeden przyk
ad fotomonta� u. Bohaterka tego opracowania donica ze s
onecznikiem 
postawiona na stoliczku z Internetu 

 

 

 

Wyeksponowanie fragmentu zdj� cia 
W oknie dialogowym warstw kolejnego przyk
adu mo� na prze� ledzi	  jak powstawa
 efekt 
przymglonych brzegów zdj� cia 
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Przebarwianie obiektów 
 

 
 

 

Takiego kotka mo� na znale�	  w Internecie. 
Mo� na zabarwi	  mu inaczej, futerko i tym 
razem pomocne b� d�  maski 

Pierwotny obraz zosta
 odbarwiony, nast� pnie 
wstawiony jako kolejna warstwa  
 

 
 

 
 

i pokryty mask�  z gradientem i o ró� nym stopniu nachylenia 
 

 

A tak to wygl� da w okienku dialogowym 
warstwy 
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Maska uzyskana za pomoc�  obrazu 
Ten obrazek by
 ju�  prezentowany. Maska uzyskana za pomoc�  zaimportowanego rysunku. 
Wybór pad
 na rysunek maski. Ogromna maska przys
oni
a pó
prze� roczy� cie fragment 
Rynku Krakowskieg 
 

 
 
okienko dialogowe warstwy, krok po kroku pokazuje 
wszystkie operacje wykonane na warstwach 
i maskach potrzebne do wykonania tego obrazu 
 

 

  

Podsumowanie 

Nie nale� y wmawia	  nikomu, � e GIMP jest programem 
atwym. Wykorzystuje bogat�  
wiedz�  o reprezentowaniu obrazu cyfrowego w komputerze, wymaga opanowania 
systemu operacyjnego w zakresie obs
ugi zbiorów. Praca z grafik�  to „nie 
apanie pche
”. 
Aby osi� gn�	  zadawalaj� ce efekty artystyczne trzeba mie	  i wiedz�  i pomys
 
i cierpliwo�	 . Najwa� niejsze to zorientowa	  si�  w z
o� onym interfejsie programu, filozofii 
dzia
ania. Jak nauczymy si�  odkrywa	 , gdzie programi� ci pochowali wspania
e narz� dzia 
dost� pne w programie b� dziemy z najwi� ksz�  przyjemno�ci�  stosowa	  go do najbardziej 
z
o� onych operacji na obrazie. 
Zaprezentowane w tej pracy przyk
ady zosta
y tak dobrane, aby mog
y s
u� y	  jako 
inspiracja do 	 wicze
  w klasie. Zamieszczone obok ilustracji okna Warswy s�  zarazem 
wskazówk�  jak mo� na wykona	  dany obraz 

Literaura pomocnicza 

1. Internet:  
�  www.gajdaw.pl/gimp 
�  www.gimp.signs.pl/tutoriale/selekcje_maski_kanaly.shtml 
�  www.gimpuj.info 
�   

2. „Po prostu GIMP” autor Phyllis Davis wyd. Helion rok 2003 
3. „GIMP 2.0 Edycja zdj�	  cyfrowych autor Pawe
 Br� goszewski wyd. Helion rok 2005 
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Dodatek 

Maska przygotowana na bazie rozk
adu rysunku na kolor y RGB i odcienie HSV 

 

  
Do tworzenia masek mo� emy pos
u� y	  
si�  jeszcze jednym narz� dziem, którego 
dostarcza nam rozk
ad  obrazu na 
sk
adowe RGB i HSV. Obraz ��� �  
Tryb ��� �  roz
o� enie. Korzystaj� c z 
progowania z Narz� dzia �  Narz� dzia 
koloru ��� �  mo� na przygotowa	  
precyzyjn�  mask�  obrazu 

 

Wybieramy ten rozk
ad, który daje 
mask�  zgodn�  z naszymi 
oczekiwaniami. Na
o� enie jej na 
mask�  warstwy lub szybk�  mask�  
pozwoli wyselekcjonowa	  
precyzyjnie fragmenty obrazu 
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Zmiana barwy wyselekcjonowanego fragmentu przy u � yciu narz � dzi koloru 

 
 

 
 

Balans kolorów Odcie
  i nasycenie, barwienie 
 
Podobnymi metodami dokonano kilka transformacji pi� knego galopuj� cego konia. 
Z t
a zosta
 wyci� ty inteligentnymi no� ycami i potraktowany narz� dziami koloru. Dodatkowo 
zastosowano maski warstwy. Pierwszy to orygina
 i kolejne jego wcielenia. 
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Przyk
ad grafiki na stronie internetowej 

Ta strona internetowa zosta
a oparta na grafice przygotowanej w GIMP’ie. Mo� na j�  obejrze	  
pod adresem http://www.zwierz.to.pl 
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Tworzenie gifów animowanych 

GIMP dzi� ki mo� liwo� ci tworzenia warstw nadaje si�  doskonale do tworzenia gifów 
animowanych. Mo� na skorzysta	  z gotowych narz� dzi umieszczonych w Skrypt-Fu, lub 
warstwa po warstwie, inaczej klatka po klatce zaprojektowa	  bardziej z
o� ony. 
Bardzo dobrym 	 wiczeniem jest przygotowanie wielokolorowej obracaj� cej si�  pi
eczki. 
Przygotowujemy pasiasty kwadrat, mo� na wykorzysta	  wype
nianie gradientem. 
 

 
 
W efekcie otrzymamy nowe okno z nieruchom�  kul� , któr�  mo� emy animowa	  dzi� ki opcji 
Playback. To z tego okna b� dziemy zapisywa	  gifa na wybrany no� nik. 

 

 
 
W oknie Warstwy mo� emy obejrze	  poszczególne klatki z 
których powsta
 nasz gif.  
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Przy zapisywaniu gifa animowanego trzeba uwa� nie wybiera	  opcje tak jak poazano to na 
zamieszczonych zrzutach okienek 

 
 

 
 

 
 


