omboritas, csavaras, hulla-

mositds — megannyi érdeke-

sen hangzo lehetdséggel al-
lunk szemben a [Sziirék > Torzitds] me-
niipont tartalmat bongészve. A Gimp
bévelkedik eszk6zokben, amelyekkel
manipuldlhatjuk és Gjraértelmezhet-
juk képeinket. Kezdjiik az ismerkedést
a Csavards és 0sszehiizodds fedénévre
hallgat6 sztir6vel(Whirl and Pinch)!
Valasszunk egy mozgalmas fotot,
majd inditsuk el a sztir6t! A baratsagos
feltileten pillanatokon beliil csodakat
mtvelhettink. S6t, még pilétavizsga
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sem kell hozza, hiszen barmit is val-
toztatunk, azonnal frissiil az él6kép,
igy egybdl lathatjuk mi tortént. Az én
valasztasom egy franciaorszagi szélma-
lom képére esett, mivel tigy remélem,
hogy a vitorlakon szépen latja majd
mindenki a csavarast és az 6sszeht-
zast. Allitsuk be els6ként a sugarat

Gimp bovitmeények (4. rész)
Sondorodik, pondorodik, bodorodik...

Vidamparkban jarva sokan lattunk mar magikus tikroket, amelyek hol
nagyobbnak, hol kisebbnek, netalantan szélesebbnek mutattak benntinket

a ténylegesnél. A tikrok egészen egyszerlen torzitjak a képet. Olyan jaték ez,
amivel kortdél fuggetlenll mindenki szivesen jatszik egy kicsit. Ne maradjunk
ki mi sem, hiszen varazstiikorre sincs szlikségtink, csak inditsuk el a GIMP-et
és vegylk sorra a torzitd szlroket!

(Radius)! Ezzel dontjiik el, hogy a kép
mekkora részét valtoztatjuk majd.

A sugarat a kép kozepétdl szamitja

a program, tehat ha kis értéket adunk
meg itt, akkor minden tovabbi valtoz-
tatasunk csak a kép kicsiny kozéps6
részét fogja érinteni. (Ha a képiinknek
nem a kdzepét szeretnénk valtoztatni,
akkor jeloljiik ki a kivant képrészletet
és a kijelolésre alkalmazzuk a sziirét!)
Ha sikeriilt eldonteni a sugar méretét,
akkor johetnek a latvanyos beéllita-
sok! Képzeljiik tigy el a képiinket,
mintha egy gumilapra lenne rafestve.

Igy egybdl érthetévé valik a Csavardsi
sz0g (Whirl Angle) és az Osszehiizds
mértéke (Pinch Amount) is. A szog
esetében a negativ érték ellentétes
irAnyt jelent, a negativ 6sszehtizédas
viszont nem maés, mint nyajtés.

A Domboritds (Emboss) sztir6 harom
dimenzidba helyezi a képiinket.
Legalabbis részben. Megkeresi ugyan-
is az éleket és atrajzolja Sket a bedlli-
tott fényviszonyoknak megfelelGen.
Hasznélhatunk két algoritmust is.

Az egyik a Domboritds (Emboss)
fekete-fehér eredményt ad mikézben

2. dbra A Csavaras és 0sszeh(zas sz(ir6 hatasa
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plasztikussa valtoztatja a képiinket,
mig a masik algoritmus, a buckale-
képzés ennél kifinomultabban
hasznalhat6, hiszen megtartja

a kép eredeti szineit.

Képzeljiik el, hogy a képiinket lefek-
tetjiikk a szabadban egy asztalra. A nul-
la fokos irdny ekkor a kép bal oldala
felé talalhat6. Ezt adhatjuk meg az
Irdnyszog (Azimuth) értékével, mely
megmondja, hogy honnan jon a fény.
Mivel a fényt térbelinek képzeljiik,
igy nem csak irdnya van, hanem ma-
gassaga is. Hasonloképpen, ahogyan
a napnak is. Ezt az elég sutan forditott
Felemelés (Elevation) paraméterrel
allithatjuk. A Mélység (Depth) pedig

a fényforras tavolsagat jelenti. Egysze-
rd, ugye? Az illusztraciéonak valasztott
viragon jol lathat6, hogy milyen plasz-
tikussa tette a sztir6 a képet. A fekete-
fehér részhez a Domboritds algoritmu-
sat, mig a kép tobbi részén a Buckale-
képzést hasznaltam.

Az Eltoldsra (Shift) nem vesztegetnék
sok id6t. Hiszen nem csinal mast,
mint beallitastol fliggden vizszintesen
vagy fliggdlegesen eltolja a képponto-
kat. Mi az elmozdulas értéket adhat-
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juk meg. Az egyetlen csavart itt viszi
véghez a sz(irg, hiszen nem mindig

a megadott tavolsagra mozditja el

a pontokat, hanem kivon beldle egy
megfelelGen kicsi véletlen szamot,
hogy a hatas természetesebb legyen...
Halas eszkoz a Fodrozodis (Ripple). 11-
lusztracionak egy disztéglakbol kirakott
falat valasztottam. A fels6 bekeretezett
részen vizszintes iranyt farkasfog ala-
ka, az alsén fuggdleges szinusz hulla-
mot hasznaltam. Megadhatjuk az iré-
nyon kiviil a Periddust és az Amplitiidot
is. Brdemes bekapcsolni az élsimitast, ez
altal sokkal szebb eredményt kapunk.
Hasznos opci6 a Csempézhetdség
(Retain Tileability) mego6rzése. Biztosan
mindenki taldlkozott mar ismétl6dd
hatterekkel, ha méashol nem, akkor
honlapokon. A csempézhetSség azt
jelenti, hogy olyan képet kapunk ered-
ményiil, ami ismétlédé mintat képes
létrehozni Ggy, hogy a hatar nem észre-
vehet6. Ha azonban nem valasztjuk ki
ezt a lehet6séget, akkor dontentink kell
arrél, hogy a kép szélein mit tegyen

a program. Hagyhatjuk feketén a széle-
ken kimarado6 pixeleket, vagy elkenhet-
jiikk 6ket. A Korbe kapcsol6t valasztva

a bal oldalon tallégé pixelek atkertilnek
a jobb oldalra és igy tovabb.

Elsére meglatva a Gorbités egy gorbe
szerint (Curve bend) sztirét, rogton az
jutott eszembe, hogy ezzel masodper-
cek alatt lehet olyan szoveget készite-
ni mint ami a Csillagok hdboriijiban
van. Nos, arra azért 1étezik egysze-
riibb és jobb megoldas, név szerint

a perspektiva eszkoz. Viszont nevéhez
méltéon remekiil hasznalhatjuk

ezt a szlir6t a képeink torzitasahoz.
Mivel szerencsére a gombok magukért
beszélnek, igy csak roviden 6sszefog-
lalom a lehetGségeket. Két gorbénk
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van ugyanis. A fels6t fogja kovetni

a képtink teteje, mig az als6 gorbéhez
pedig a képiink alja lesz hozzdigazit-
va. Amint bekapcsoljuk az elénézetet,
mar lathatjuk is a hatast. A gorbéket
vagy pontjaik megadasaval, vagy
szabadkézi rajzzal adhatjuk meg.

Ha egy pontot feleslegesen helyez-
tink el, akkor csak fogjuk meg és
htizzuk jobbra mig el nem ttinik!

Ne felejtsiik, hogy éppen azon a gor-
bén dolgozunk, amelyiket kijeloltiik

a megfelel6 kapcsol6 kivalasztasaval!
Ha sikertlt szépen kialakitani az egyik
gorbét, érdemes lemdasolnunk. A méso-
las és a tiikr6zés gomb az aktiv gorbét
veszi alapul a masik létrehozasahoz.
Igy lehet gyorsan és egyszertien szim-
metrikusan torzitani a képtink. A gor-
béket fajlba menthetjiik és késébb is
felhasznalhatjuk sziikség szerint.

A Gimp szamos eszk6zébdl ismét szem-
ugyre vettiink parat. Probaltam min-
dent képekkel illusztralni, hogy gyor-
san fel lehessen mérni a felhasznalasi
lehetSségeket. Legkozelebb folytatjuk
még a Torzitds meniipontot, hiszen sza-
mos remek lehetGség felett atsiklottunk.




