Gimp Tutorial

Gimp ist eine der Applikationen, die Linux auf dem Desktop attraktiv machen. Den
Einsatz dieser Bildbearbeitung beschreibt iX in einer Reihe von Artikeln, deren erster
sich mit Auswahlwerkzeugen, Ebenen und Masken beschaftigt.
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Gimp-Tutorial, Teil |

Schicht fur Schicht

Gimp (GNU Image Manipulation Program) bearbeitet nicht Vektorgrafiken wie

CorelDraw, sondern Pixelbilder wie Photoshop. Es verandert sie durch verfremdende
Filter oder Modifizierung der Farbdaten. Das freie Programm ist erhaltlich bei
http://www.gimp.org, es lauft auf allen groBen Unix-Varianten; die meisten Linux-
Distributoren bieten fertige Gimp-Pakete an. Da sich Konzepte wie Bedienung
ahneln, eignet sich das folgende auch als Einstieg in die Bedienung von Photoshop.
Als Beispiel fur den ersten Teil des Kurses dient ein kleines Logo, das einen
Schatten erhélt. Dessen Transparenz verandert eine Maske, und der Hintergrund ist
mit einem Farbverlauf versehen.

In Gimp finden sich die wichtigsten Werkzeuge in der Toolbox oder im ‘File’-Men(.
Zugang zu den Einstellungen fir ein Werkzeug schafft ein Klick auf dessen Icon in
der Toolbox: Weichzeichnerwerte flr Umrisse und Ausschnitte oder die Wahl
zwischen ‘Flood Fill’ und ‘Pattern’ flir den Farbeimer. Uber das ‘File’-Menu erreicht
man die Dialoge fir Layer, Muster, Brushes und die Gradienteneinstellungen. In
einem Bild 6ffnet sich auf rechten Mausklick ein Kontextmen(, das Zugang zu allen
Dialogen, Filtern, Datei- und Bearbeitungsoptionen bietet.

Viele Funktionen sind mit der Tastatur erreichbar. Die gewtinschte Tastenbelegung
kann jede leicht selbst festlegen: Meni 6ffnen, Eintrag mit der Maus aktivieren und
die gewlnschte Tastenkombination driicken, fertig. Wichtigster Handgriff beim
Arbeiten mit Gimp ist Ctrl-Z - die Undo-Funktion. StandardmaBig merkt sich das
Programm die letzten zehn Aktionen, andern kann man diesen Wert in
‘File/Preferences’.

Bildbearbeitung mit Gimp erfordert keinen sequentiellen Ablauf, da man in mehreren
Schichten (Layern) arbeitet. MiBfallt einer der Zwischenschritte, I6scht man den
Layer oder wandelt ihn um. Ubertriebene Zurlickhaltung beim Anlegen von Layern ist
nicht ratsam. So empfiehlt es sich, ein Objekt auf seinem eigenen Layer
unterzubringen. Von einem unruhigen Hintergrund |1aBt es sich ndmlich nur noch
schwer freistellen, wenn fransige Rander und filigrane Umrisse zu berlcksichtigen
sind.

Arbeiten nur im aktiven Layer
Alle Aktionen wirken nur auf die gerade aktive, im Layerdialog blau markierte Ebene.

Das Augensymbol schaltet die Sichtbarkeit von Layern ein oder aus; dadurch sind
sie besser auseinanderzuhalten.
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Eine ausgeblendete Ebene kann trotzdem aktiv sein, wenn sie mit anderen verlinkt
(‘anchor’), aber noch nicht verschmolzen (‘merge’) ist. Zum Verlinken dient das
Doppelkreuz im Layerdialog, das zwischen Auge und Layerabbild liegt. Auf so
verbundene Ebenen wirken Werkzeuge zum Verschieben und
VergrdBeren/Verkleinern gleichzeitig und gleichermaBen. Innerhalb des Layerdialogs
sind nicht nur die Ebenen sichtbar, sondern ihre Masken, die der Dialog als kleines
Bild zwischen Layernamen und -bild anzeigt. Per Mausklick wahlt man Layer oder
Maske zur Bearbeitung aus. Shift-Klick auf das Auge blendet jeweils alle Ebenen bis
auf die angeklickte aus und wieder ein.

Zweites zentrales Konzept in Gimp ist die Auswahl (Selection). Sie beschrankt die
Wirkung von Filtern und Zeichenoperationen auf einen Bildteil. Auswahlen sind
verschiebbar und ermdéglichen das Speichern von Umrissen sowie das Ausschneiden
von Bildbereichen. Die Auswahl ist fir das gesamte Bild definiert, also nicht an eine
Ebene gebunden. Erzeugt wird sie mit einem der Icons aus den oberen beiden
Reihen der Toolbox.

Zum interaktiven Erstellen der Selection dienen die Werkzeuge ‘Kreis’ und ‘Rechteck’
sowie die freihdndigen Varianten ‘Bézier-Kurven’ und ‘Intelligent Scissors’. Ein
Doppelklick in das jeweilige Symbol der Toolbox aktiviert einen Dialog zur Einstellung
von Anti-Aliasing und Weichzeichner (‘Feather’). Fir Kombinationen, etwa um
mehrere Kreise zu olympischen Ringen zusammenzufassen, gibt es mehrere
Varianten:

« mit gedrickter Shift-Taste figt Gimp die neu erstellte Auswahl der
vorhandenen hinzu (Vereinigungsmenge);

» st die Control-Taste beim Aufziehen gedrlckt, ist die Gesamtauswahl die
Differenz aus vorhandener und neuer;

« und schlieBlich entsteht bei gedriickter Control- und Shift-Taste die
Schnittmenge der alten und neuen Auswahl.

Wahrend Kreis, Viereck oder Freihandauswahl nur Formen benutzen, arbeiten die
intelligenten Scheren und der Zauberstab auch mit Kontrasten: Entlang einer in ihrer
Empfindlichkeit (Elasticity) einstelloaren Kontrastlinie (Edge Detection) liegt eine freie
Auswahl eng oder weiter entfernt an einem markierten Objekt an.

Eine reine Farbwertauswabhl ist der Zauberstab, ebenso wie das im Menl
zugangliche ‘Select/By Color'. Beide arbeiten unterschiedlich: Der Zauberstab wahit
Pixel nach Ahnlichkeit aus, wobei er ein gréBeres Spektrum von Farbwerten
markiert, je weiter man mit dem Mauszeiger tber den Bereich fahrt. Die Farbauswabhl
faBt hingegen alle Pixel mit demselben Farbwert zusammen.

Wenn man eine Auswahl in einem Layer oder auf dem Bildhintergrund erstellt, hat
das unterschiedliche Folgen. Auf dem Bildhintergrund ist sie direkt nach dem
Erzeugen einmal verschiebbar. Sie wird danach automatisch eine ‘Floating
Selection’, die man mit dem Move-Tool beliebig oft bewegen kann. In einem Layer ist
die Auswahl zwar auch eine ‘Floating Selection’, aber das Move-Tool bleibt
wirkungslos nach der ersten Bewegung. Die flieBende Auswahl muB zun&chst auf
dem Ursprungslayer verankert oder zu einem neuen, eigenen Layer werden.
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Frei beweglich: flieBende Auswahl

Eine flieBende Auswahl zeichnet sich dadurch aus, daB sie noch keinem bestimmten
Layer zugehorig ist. Sie 1aBt sich mit der Maus verschieben, ohne daB sich ein Layer
mitbewegt. Man kann sie schlieBlich entweder auf dem Layer verankern, von dem sie
stammte oder aus ihr einen neuen Layer herstellen, der dann zuoberst liegt.

Verschieben hinterlaBt bei nicht-transparenten Layern eine Licke im Bild. Um dies
zu verhindern, gibt es mehrere Tricks: Bei gedrlickten Ctrl-Alt-Tasten verschiebt man
die Auswahl ohne Licke. Dies gilt allerdings nur flr eine unbearbeitete, nicht-
flieBende Auswahl - bei anderen klappt dies nicht. Bei bereits bearbeiteter Auswabhl
(zum Beispiel mit Farbe gefllt) erstellt ein Linksklick mit Ctrl-Alt eine bewegliche
Kopie. Zu guter Letzt vermeidet man Licken ganzlich durch Arbeiten auf einem
transparenten Layer.

Aktive Layer bewegt man mit dem Move-Tool bei gedrickter Shift-Taste. Ohne Shift
verschiebt sich trotz zuvor aktivem Layer der Hintergrund. All diese Kombinationen
der Maustaste mit Shift, Control oder Alt schlieBlich wirken nur in Gimp, wenn nicht
der Windowmanager vorher zuschlagt und etwa Ctrl+Alt+Klick als “Verkleinern’
interpretiert. Hier sind gegebenenfalls Anderungen an den Einstellungen nétig.

Sollen Bilder oder Teile von ihnen nicht Gberall gleich dunkel erscheinen, kommt eine
Maske ins Spiel. Sie fungiert als Filter fir den Layer, dem sie zugeordnet ist. An ihren
dunkelsten Stellen scheint der Hintergrund am starksten durch den Layer. Dieser
Effekt beruht auf dem unterschiedlichen Verhalten eines Transparenzwertes in
Ebenen und Masken. In letzteren gilt Schwarz als héchste Durchsichtigkeit und WeiB3
als blickdicht. Auf Layern entspricht voller Farbton einer vollenDeckung - jedenfalls
dort, wo die Maske weif3 ist.

Auf einem blauen Hintergrund liegt hier ein nicht-
transparenter, griiner Layer. Ein schwarzes Quadrat jeweils
im Layer (links) und in dessen Maske liefert: Das, was auf
dem Layer schwarz erscheint, ist die gefillte Auswahl in
voller Dichte. Da die Maske andersherum arbeitet, erscheint
schwarz als volle Transparenz - der darunterliegende, blaue
Layer ist sichtbar.

Masken kénnen nur Graustufen (Hell/Dunkel-Werte) verwenden, Farben konvertieren
sie gegebenenfalls. Eine Maske blendet man im Layerdialog durch Citrl-Klick ein
beziehungsweise wieder aus. Die Kombination mit der Alt-Taste schaltet alles, was
nicht Maske ist, aus oder wieder ein.

Modi zum Kombinieren von Layern

Wahrend Masken in der Regel dazu dienen, die Transparenz nur von Teilen des
Layers zu andern, ist mit dem ‘Modus’ (engl. Mode) der gesamte Layer beeinfluBbar.
Er legt die Transparenz aller Pixel fest. AuBerdem beeinfluBt er, wie sich aus dem
aktuellen Layer und dem darunterliegenden neue Farben ergeben. Ublicherweise ist
dieser Modus ‘Normal’, das heiBt, Pixel im oberen ersetzen die im unteren Layer. Will
man bei all dem nicht den Kopf verlieren, helfen folgende Uberlegungen:
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« Jeder Layer ist unabhangig von allen anderen.

e Was auf einem Layer ‘wirklich’ vorhanden ist, kann man nur sehen, wenn man
alle anderen Layer abschaltet.

e Was Gimp zeigt, ist immer das durch Masken, Modi und sichtbare Layer
entstandene Bild.

So beeinfluBt ein Modus nicht, was sich auf dem aktuellen und dem
darunterliegenden Layer befindet, sondern nur wie es wirkt. Er gestattet, das
Verhéltnis der Layer zueinander durch neue Farbwerte der Pixel zu manipulieren.
Modi wie ‘Subtract’, ‘Addition’ oder ‘Multiply’ arbeiten mit den Farbwerten der Pixel,
indem sie sie voneinander abziehen, zusammenzahlen oder multiplizieren. Da sie
nur im Zusammenhang mit dem darunterliegenden Layer wirken, fehlen sie flr den
Hintergrund.

Durch den ‘Dissolve’-Modus bekommt man eine ‘Uberblendfunktion’, die nur sichtbar
ist, wenn einer der beiden Layer nicht ganz opak ist: Der Uberblendete Layer
erscheint kdrnig. Dieser Modus teilt die semitransparenten Pixel in vollig deckende
und transparente - je nach Transparenzwert des Layers. ‘Multiply’ arbeitetet, als legte
man zwei bunte Glasscheiben lbereinander, so daB weiBe beziehungsweise
transparente Bereiche erhalten bleiben, dunkle oder farbige zu dunkleren
verschmelzen.

Zum Speichern des Bildes benutzt man zuerst das Gimp-eigene Format XCF, das
Layer und Channels zur spateren Weiterbearbeitung erhalt. Vor der endgltigen
Speicherung als JPEG, GIF oder TIFF wahlt man im Layerdialog ‘Merge visible
Layers’. Dadurch entsteht das fertige Bild als Kombination aller sichtbaren Layer, das
dann im gewilnschten Format zu speichern ist. (ck)

Step1-3
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Steg 1. R Inage: Ty
Zunichst ist ein neues Bild zu erzeugen: Klick auf 2] P e
"File/New" im MenU der Toolbar (links) 6ffnet den BT e
Dialog (rechts). "OK" bestatigt dessen Eintragungen Alall v Uachigound
und erzeugt ein weiBes Bild. e |"‘:“—|
Zlsof o
"
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Step 2. ,,_; 3 m.r..[. e
Dieses leere Bild bekommt nun zwei Layer. Den iy e —
Layerdialog (links) 6ffnet der Kontextdialog des Bildes e el
("Layers/Layers & Channels"). Ein Klick auf das linke « i
Icon in dessen Toolbar erzeugt einen neuen — S
transparenten Layer, der per Dialog (rechts) den [CorT Lomel
Namen "Schatten" erhélt. Diesen kann man jederzeit —
vom Layerdialog aus durch Doppelklick auf den Namen Eﬁl Rk
andern.
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Step 3.
Der zweite Layer ("Text") ist nach demselben Verfahren

zu erzeugen. Danach sollte der Layerdialog so
aussehen, wie hier gezeigt. Das dezente Karomuster
der beiden Layer deutet an, daBsie transparent sind.

Step4-6

Step 4.
Jetzt geht es ans eigentliche Zeichnen. Der

Hintergrund soll einen Grauverlauf (Gradient) zeigen.
Dazu muB diese Ebene als erstes per Klick auf
"Background" im Layerdialog (ganz links) aktiviert
werden. Dann wéahlt man das Gradienten-Icon in der
Toolbar und bestimmt so den Zeichenmodus. Im Bild
legt man danach mit gedrtickter Maustaste Richtung
und Lange des Verlaufs fest. Hier sollte er der
Einfachheit halber waagerecht vom linken zum rechten
Bildrand verlaufen.

Step 5.
Nun kommt der Schatten hinzu. Dazu ist im

Layerdialog (Ausschnitt oben) auf den Namen des
ersten Layers ("Schatten") zu klicken. Es folgt die Wahl
des Textwerkzeugs in der Toolbox (rechts unten).
Danach bestimmt man zunachst die Textposition per
Klick ins Bild, was den Textdialog 6ffnet (unten). Hier
kann man die Schrift und ihre Attribute einstellen sowie
den Text eingeben.

Step 6.
Der Schriftzug ist jetzt frei beweglich und kann mit der

Maus verschoben werden. Stimmt die Position, muB
man mit "Layers/Alpha to Selection" aus dem
Kontextmenid den TextumriB in die Auswahl
tbernehmen und dann mit "Layers/Anchor Layer" den
Text verankern. Per "Select/Save to Channel" im
Kontextmeni entsteht nun eine Kopie des Umrisses im
sogenannten Alpha-Channel. Bild und Layerdialog
sollten danach so aussehen wie hier gezeigt.
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Step7-10

SteE 7. Yerw Laywr ceen |
Nun ist eine Layermaske zu erstellen. Dazu dient "Add e semd o drsron mseiw o

Layer Mask" im Kontextmenii des Layerdialogs. Im sich [ i Fere

Dugplcate Lige (=
Daieie Ly G

dann 6ffnenden Dialog ist "White/Full Opacity" fir die saie o
Maske zu wahlen. Sie ist anschlieBend automatisch sl |

aktiviert und sollte das auch flir den nédchsten Schritt
bleiben. e

o Hrtter, e
0] al v ] Q] x| 2 ummmn

Mg Wlie Liyes  CpaM

B Ui 1.1 (158 layered) RIS
Step 8. 4 s 2 I"' e
Der Schatten soll oben heller erscheinen als unten. Slele
Dazu bekommt die Maske einen Grauverlauf: | e = {fj
Gradientenwerkzeug in der Toolbar (rechts) anklicken, & Glm NEEE
dann im Bild etwa in H6he des "G" ansetzen und mit p 2| o)
gedruckter Maustaste senkrecht bis auf die H6he des E ; ;; *:’
unteren Ende von "p" ziehen. —.—j
& i)

Step 9.
Jetzt kommt die Kopie des Textumrisses ins Spiel. Ein

Klick auf die Registerkarte "Channels"

imLayerdialog zeigt die vorhandenen Farb- und
Alphakanale. Durch Aktivieren der "Selection Mask
Copy" und anschlieBende Wahl von "Channel to
Selection" im Kontextmen( landet die Kopie der Maske
als aktuelle Selektion im Bild.

Step 10. I
Diese Auswahl wird den Text darstellen (die Arbeit am I
Schatten ist im wesentlichen beendet). Dazu ist im
Layerdialog das oberste Layer ("Text") zu aktivieren.
Dann wahlt man in der Toolbar den Eimer ("flood fill")
und klickt mit der Maus in irgendeinen Buchstaben.
SchlieBlich sollte die Auswahl noch ein wenig nach
links oben verschoben werden: Move-Icon in der
Toolbar anklicken (der Vierfachpfeil) und dann die
Auswahl mit gedrlickter Maustaste ziehen.
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Step 11 -14

Step 11.
Wer mag, kann den Text nun noch mit einem Filter

verfremden, beispielsweise mit "Filter/Artistic/Mosaic"
aus dem Kontextmen( des Bildes.

Step 12.
Schaltet man jetzt den Hintergrund per Klick auf das

Auge des Layers wieder an, sollte das Ergebnis so
aussehen wie hier. Offensichtlich ist der Hintergrund zu
dunkel. Bevor man das beheben kann, muB man die
aktuelle Auswahl mit "Select/None" aus dem
KontextmenU des Bildes abschalten.

Step 13.
Zur Korrektur ist zundchst der Hintergrund per Klick auf

"Background" im Layerdialog zu aktivieren. Den Dialog
zum Aufhellen des Bildes erreicht man dann tber
"Image/Color/Brightness..." aus dem KontextmenU des
Bildes.

Step 14.
Ein Filter wird jetzt dem Schatten seine scharfen

Kanten nehmen: Layer "Schatten" durch Klick auf sein
Bild aktivieren. Der Filter findet sich im Kontextmen(
des Bildes unter "Filter/Blur/Gaussian Blur (IIR)". Mit
den gezeigten Werten bekommt der Schatten ein leicht
verschwommenes Aussehen. Das fertige Bild kann
man nun in Gimps XCF-Format sichern ("File/Save" im
Kontextmena). Nur dabei bleiben die einzelnen Layer
und Masken erhalten. Wer das fertige Werk als GIF
oder dhnliches bendtigt, muB alle Layer mit
"Layers/Flatten Image" vereinigen und dann in
"File/Save" das gewilinschte Format einstellen.

Seite 8 von 28 Seiten

0%




Gimp-Tutorial, Teil 2
Nicht nur fars Bad

Layer, Masken und Auswahlen, im letzten Heft vorgestellt [1], sind die Basis,
um Gimps Filter sinnvoll anzuwenden. Der zweite Teil der Serie beschreibt
ihren Einsatz zur Erstellung von Mustern fiir eigene Hintergriinde auf
Webseiten, Terminalfenstern und in Window-Managern.

Kacheln (‘Pattern’) sind kleine Bildstlicke, die nebeneinandergesetzt den
Hintergrund ausfillen. Eine Kachel fir die Webseite speichert man im JPEG- oder
GIF-Format und bindet sie mit dem HTML-Tag <BODY BACKGROUND="bild.qgif"> in
die Seite ein. Je nach Breite und Hohe des Bildes setzt der Browser die rechteckigen
Kacheln nebeneinander und fillt damit den Hintergrund. Gimp arbeitet ebenso - eine
Kachel fullt das Bild so oft wie erforderlich. Unter X kénnen Kacheln (dort ‘Pixmap’
genannt) den Hintergrund einiger Terminal-Varianten oder des Root-Window bilden.
Das Prinzip ist immer dasselbe: Das Programm plaziert die Seitenkanten der Kachel
stur nebeneinander.

Ein eigenes, neues Pattern in Gimp legt man im Verzeichnis ~/.gimp/pattern/ ab und
6ffnet danach den entsprechenden Dialog (‘File/Dialogs/Pattern’) neu. Zur
Speicherung einer neuen Kachel ruft man im Kontextdialog ‘File/Save as’ auf und
wahlt als Dateiformat ‘PAT’. Damit steht sie dem Pattern-Dialog in Gimp zur
Verfugung.

Nicht jedes Bild eignet sich als Muster. Innerhalb von Gimp |aBt sich die Eignung
einer Vorlage dafir leicht prifen: Bild 6ffnen (‘File/Open’) und im Kontextmeni
‘Filter/Map/Tile’ wéahlen. Im sich dann 6ffnenden Dialog sollte ‘Constrain Size’
gedrlckt sein. Far die Breite kann man nun einfach das Doppelte des vorgegebenen
Werts eintragen, die Hohe paBt Gimp automatisch an. In vielen Fallen dirfte das
Ergebnis nicht Gberzeugen - die Ubergange stimmen nicht, es entsteht kein
gleichmaBiger Bildeindruck, sondern die einzelnen Kacheln sind weiterhin klar
erkennbar. Diese Ubergange verschwinden zu lassen ist Hauptziel bei der Erstellung
eigener Muster.
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Zwei Filter fur nahtlose Kacheln

Ausgangspunkt daflr sollten relativ einfache
geometrische Formen sein, beispielsweise ein grin
gefilltes Quadrat vor einem schwarzen Hintergrund
mit zwei unsauberen Diagonalen in blau (s. Abb. 1).
Das Quadrat erstellt man mit der Rechteckauswahl bei
gedrtickter Shift-Taste. Zum Malen der Linien dient der
Stift in der Toolbox, dessen Eigenschaften im Dialog
‘File/ Dialogs/Brushes’ zugénglich sind.

Auf dieses Bild wendet man nacheinander
unterschiedliche Filter an, die Schritt flir Schritt eine
nahtlose, saubere Kachel erzeugen. ‘Offset’ und das
erwahnte ‘Tile’ sind dafiir die Basiswerkzeuge. Im
Kontextmena findet man unter ‘Image/Channel Ops’
den Filter ‘Offset’. Der dazu gehérende Dialog dient
unter anderem dazu, Layer und Auswahimdglichkeiten
punktgenau zu bewegen. Die Option ‘Offset by x/2,
y/2’ verschiebt ein Bild so, daB3 der Kacheleffekt
nahtlos erscheint. Der Filter halbiert die Bildseiten und
dreht die entstehenden Viertel. Erst die Option ‘Wrap-
Around’ erméglicht die Pattern-Herstellung. Ist sie
eingeschaltet, rotiert der Filter jede AuBenkante um
180 Grad, so daB diese innen liegt. Der friihere
Mittelpunkt des Bildes befindet sich danach an den
Ecken. Jetzt kann man die Musterenden in den Ecken
und an den AuBenkanten eines Bildes (die nun innen
liegen) nachbearbeiten, um glatte Ubergange
zwischen den Kacheln zu erzielen.

Im Zentrum des Bildes (s. Abb. 2) sieht man die
Fehlstelle deutlich: Mit Offseffilter landet der
Mittelpunkt des Bildes auBen. Da er keine Rander und
Kanten hat, fligt er sich beim Kacheln des Bildes an
den AuBenkanten wieder sauber zusammen. Ohne die
Anwendung des Offset bleiben die Ecken eines Bildes
unverandert - jede Ungenauigkeit der blauen Linie ist
deutlich zu erkennen. Mit dem Strudelfilter
‘Filters/Distorts/Whirl and Pinch’ kann man die blauen
Linien verdrehen und das Quadrat zuséatzlich
verzerren (Abb. 3). Dabei entstehen unter Umstanden
am Rand weiBe Licken.

[m] untitled-16.0...) 100% [EX

| |E | Cancel
1 1
Ausgangspunkt fur

eigene Experimente mit
Kacheln sollten einfache
geometrische Formen
sein (Abb. 1).
[m] Untitled-18.0...) 100% [E4

_n 100 ;‘_"

————— 1~
| |E | Cancel

1
Dieser Ausschnitt
stammt aus einer nicht
bearbeiteten Kachel, die
Licke ist deutlich zu
erkennen (Abb. 2).
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Saubern und Glatten mit dem Stempel

Als Erganzung wendet man jetzt ‘Filter/Map/Tile’ aus
dem Kontextmenu an. Dieser Filter erstellt ein
gekacheltes Bild und erlaubt dadurch eine
Nachbearbeitung der Kanten. Hier erscheint die beim
Drehen entstandene weiBe Linie am Rand deutlich
sichtbar. Zum Saubern der Seitenkanten dient das
Clone-Tool. Dieser kleine Stempel in der Toolbox malt
mit Bildkopiestuckchen statt mit Farbe. Mit gedrickter
Ctrl-Taste und linkem Mausklick wahlt man den
Startpunkt des geklonten Bildstiickchens aus. Danach
verschiebt man die Maus ohne gedriickten Knopf an
die Zeichenposition. Beim nachsten Druck auf den
Mausknopf erscheint ein kleines Kreuz an der Stelle,
deren Kopie zum Malen benutzt wird. Der Abstand
zwischen Kreuz und Zeiger bleibt beim Bewegen der
Maus mit gedriicktem Knopf konstant, der Zeiger malt,
und das Kreuz bestimmt die Farbe. Gr6Be und Form
des erzeugten Farbflecks stellt man vorher mit
‘File/Dialogs/Brushes’ ein.

Das Clone-Tool hilft beim Fillen von Bildllicken oder
beim Retuschieren von Bildsegmenten. Mit ihm
beseitigt man Liicken in einem Blattermuster oder
Unebenheiten in einem Gesicht, indem man die
fehlerhaften Stellen durch Kopien aus der Umgebung
erganzt. Beim Arbeiten mit diesem Werkzeug sollte
der gewlnschte Ausschnitt stark vergréBert sein, um
unerwiinschte Nebeneffekte zu vermeiden.

Zum SchluB3 wendet man zur Verschénerung
‘Filters/Map/Make Seamless’ an: Er legt das Bild mit
und ohne Offset so Ubereinander, daB abwechselnd
der urspriingliche Mittelpunkt und der des Offset
transparent zentriert erscheinen. So entsteht aus
einem hingeschlurten Quadrat die erste Kachel, die
ein verschlungenes, maschenartiges Muster zeigt.

Der Erstellung von Kacheln sind in Gimp keine
Grenzen gesetzt - beinahe jeder Verfremdungs-,
Stérungs- oder Farbfilter kann auf Teile oder
Schichten der Kachel oder die ganze Kachel
angewendet werden. Man muB allerdings im Kopf
behalten, daB die Kachelerstellung auf saubere
Bildrander angewiesen ist: Jeder Filter, der die Rander
des Bildes beeinfluBt, erfordert
Nachbearbeitungsschritte.

[=] untitled-26.0...) 100% [
ﬂ 0 o1 100 Y

| |m | Caricel

| |
Filters/Distorts/Whirl and
Pinch’ erzeugt einen
Strudel (Abb. 3).

[=] untitled-22.0...) 100% [E4

ﬂn 100 B
0

[

1
0
0

~|

| o |

Cancel

|
Mit
‘Filters/Map/Seamless’
entsteht das fertige
Muster, bei dem Original
und Endprodukt sich
durchdringen (Abb. 4).
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Filter: Qualende Wahl

Alle Gimp-Filter, die man zur Verfremdung oder Nachbearbeitung von Bildern
verwenden kann, finden sich im Kontextmenu ‘Filters’. Sie lassen sich grob
klassifizieren:

» Stdrungs- oder Bewegungsfilter wie ‘Blur’ (Weichzeichner), ‘Spread’
(Streueffekt), ‘Wind’ (in eine Richtung geblasene Pixel) oder ‘Whirl’ (Strudel)
wirken nur auf die Pixel und tasten ihre Farben nicht an.

o Farb- beziehungsweise Kanalfilter wie ‘Curves’ (zum Manipulieren der
Farbkurven), ‘Brightness-Contrast’ (Helligkeits- und Kontrastwerte des Bildes
bearbeiten) oder ‘Decompose’ (ein Bild in seine Kanale aufteilen) verandern
nur Farbinformationen.

« Kiunstlerische und Effektfilter modifizieren ein Bild oftmals stark. Mit ‘Cubism’
etwa zaubert man eine Art kubistisches Gemalde. ‘Mosaic’ liefert den allseits
bekannten Mosaikeffekt.

o FOr mathematisch begabte Anwender bieten die Render-Filter eine
unerschdpfliche Spielwiese: ‘CML explorer’ und seine Kollegen manipulieren
Farbwerte oder Pixelplazierungen auf Basis mathematischer Funktionen. Das
Ergebnis dhnelt dem, was man von Fraktalen kennt.

» Viele Filter arbeiten mit aufeinander geschichteten Bildern und bendtigen flr
ein ansprechendes Ergebnis zwei oder mehr Bilder. ‘Bump Map’ ist ein
Klassiker aus diesem Bereich: Ein Bild dient als Basis und ein weiteres als
‘Karte’, die auf das erste Bild plaziert wird. Die beiden verschmelzen so, daB
ein Bild fir das andere als Schattendefinition fungiert und eine reliefartige
Struktur erzeugt.

Bei allen Filtern bleibt zu beachten, auf welchen Bildbereich sie wirken kénnen:
Betrifft ein Filter nur den aktiven Layer? Missen Layer zunachst miteinander
verbunden werden? Wirkt der Filter nur auf ein bestimmtes Farbmodell? Kann man
den erzielten Effekt in einem Bild tGberhaupt im Zielformat speichern? Ist fir einen
speziellen Effekt vielleicht ein zweites Bild erforderlich? Spatestens, wenn man eines
der Skripte aus dem ‘Script-Fu’-Dialog benutzt und der Effekt wieder verschwinden
muB, weil er den Erwartungen nicht entspricht, hatte man vermutlich gerne vorher
gewuBt, daB jeder Scriptschritt ein Bearbeitungsschritt ist. Und mehr als zehn
Schritte rickgangig machen - das hatte man vorher einstellen missen ...

Step 1-3

Step 1.

Mit ‘File/New’ ein Bild mit 150 x 150 Pixeln erzeugen T ———
und Hintergrund wie gewlnscht einfarben. Um eine i ] -
neue Farbe in der Toolbox zu aktivieren, klickt man mit [l S —_——
der linken Maustaste in das Farbviereck in der Toolbox. &4 =
Der Dialog 1aBt eine Auswahl sowohl per Mausklick als ~ z[a[i ] o ==
auch mittels direkter Eingabe zu. Zum Fillen den Eimer %" T
in der Toolbox auswahlen und dann auf das Bild j

klicken. Layer- und Farbdialog sollten fir die weiteren
Arbeiten gedffnet bleiben.
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Step 2.
Far die Liniensegmente legt man einen eigenen

transparenten Layer an (‘Layers/Layers & Channels’).
Darauf mit der viereckigen Auswahl (Rechteck in der
Toolbox) schmale Balken aufziehen. Dazu halt man die
Shift-Taste beim Mausklick gedrickt, 1aBt sie dann los
und zieht die Linie auf. So sind
MehrfachauswahIimdglichkeiten méglich. Falls nur
Quadrate einstellbar sind, ist die Shift-Taste beim
Ziehen gedrickt - einfach loslassen, und man kann
beliebige Rechtecke erstellen. Die hier
wiedergegebenen Bilder zeigen aus drucktechnischen
Granden klobige Linien. Im wirklichen Leben sollte man
vor dem Aufziehen der Linien das Bild vergréBern
(‘View/Zoom In’), damit man mdglichst feine Linien
bekommt.

Step 3.
Vor dem nachsten Schritt sollte das Bild wieder die

normale GréBe haben (‘View/Zoom Out’). Auf den
Layer mit Liniensegmenten wendet man jetzt den
Offset-Filter an: Kontextmeni ‘Image/Channel
Ops/Offset’. Ein Klick auf ‘Offset by (x/2),(y/2)’ zerlegt
das Bild in gedrehte Viertel.

Step 4-7

Step 4.
Ein sauberes, geschlossenes Muster entsteht, indem

man gegenuberliegende, aber bisher unvollendete
Linien miteinander verbindet. Um sie genau
anzupassen, schaltet man zunachst mit ‘Select/None’
die aktuelle Auswahl ab und aktiviert dann
waagerechte und senkrechte Hilfslinien (Guides): Mit
der linken Maustaste auf das Lineal im Bildrand klicken,
festhalten und die auftauchende Hilfslinie blindig an
einen Balken plazieren. Mit Hilfe der Guides zieht man
nun rechteckige Auswahlen auf, die die Linien
verbinden. Geréat die Auswahl in die Nahe einer
Hilfslinie, schnappt sie dort ein.
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Step 5.
Die neuen Auswahlen fillt man mit der Farbe der

bereits vorhandenen Balken. Eine
Zwischenspeicherung im Gimp-eigenen Format XCF,
das Layer und Kanale bewahrt, kann hier nicht
schaden: ‘File/Save as/ Filetype: XCF’.

Step 6.
Far weitere Mustersticke aktiviert man einen neuen

Layer und schaltet die vorhandene Auswahl mit
‘Select/None’ ab. Mit der viereckigen Auswahl zieht
man kleine Quadrate auf. Bei gedrlckter Shift-Taste
setzt man beliebig viele Quadrate als Mehrfachauswahl
und flllt sie mit dem Farbeimer in einem dunkleren
Grau. Nun die Layer mit Linien und Quadraten durch
Mausklick links neben das kleine Bild verankern, so
daB das Ankersymbol erscheint.

Step 7.
Zundchst missen alle Linien und Quadrate gemeinsam

ausgewahlt werden. Das geht am einfachsten mit
‘Select/By color’: In diesem Dialog ‘Add’ anklicken,
anschlieBend auf jedem Layer in die auszuwé&hlenden
Bereiche klicken. Der oberste Layer muB nun aktiv
sein, wenn man mit ‘Filter/Render/Qbist’ den Linien und
Quadraten einen psychedelischen Touch gibt. Im
Zentrum des Dialogs erscheint die Vorschau des
Layers, ein Klick auf eins der anderen Bilder setzt
dieses in die Mitte und zeigt drumherum Abwandlungen
davon. Findet sich das Passende in der Mitte, wendet
ein Klick auf ‘OK’ diesen Filter an.

Step 8-11
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Step 8.
Man verdreifacht die urspriingliche KachelgréBe mit

‘Filters/Map/Tile’ fir jeden Layer einzeln, mit dem

Hintergrund beginnend. Die Option ‘Image New’ im P R e
Tile-Dialog ist deaktiviert. Die Layer, die das Muster [
enthalten, sind noch vom vorherigen Schritt verankert. -
Mit dem Zauberstab aus der Toolbox und gedrUckter s
Shifttaste zur Mehrfachauswahl markiert man durch

vorsichtiges Ziehen mit der Maus das komplette
Muster. Kleine Fehler oder Unebenheiten im Bild, die
sich erst hier offenbaren, sollte man jetzt korrigieren. In
dieser Bildsequenz zeigen sich eventuell winzige
Licken in den Linien, die man wie im Artikel
beschrieben mit dem Clone-Tool saubert.

Step 9.
Nun ist ein neuer Layer flr den Schatten direkt Uber

dem Bildhintergrund anzulegen: Im Layerdialog den
Hintergrund wahlen, dann neuen Layer einfigen und
die Verankerung der anderen Layer I6sen. Die Auswabhl
wird bei gedriickten Ctrl-Alt-Tasten ein wenig mit dem
Move-Tool nach unten links verschoben und danach
mit einer Schattenfarbe geflllt. Nach ‘Select/None’ ist
die Auswahl zuriickgenommen und der
Weichzeichnerfilter ‘Filters/Blur/Gaussian Blur IIR’
glattet die Kanten des Schattens.

Step 10.

7
i

|

[anﬁa|¢ =

[T
FL

|
|
w

o

Die fertige Kachel schneidet man aus: ‘Crop’ aus der [~ [z '

Toolbox erlaubt die Auswahl via Mausklick, ab Version  =[a]%

1.1 auch die direkte Angabe der Koordinaten. Die ; s

Kachel soll wie urspriinglich 150 x 150 Pixel groB sein, = IT

die linke obere Ecke bei 150/150 liegen. Damit ist AnE e
genau die mittige Kachel markiert. Die blauen Quadrate -ﬁiﬂ; s ?..

der Crop-Auswahl lassen sich mit der Maus I - =
entsprechend verschieben. Driicken von ‘Crop’ = [n] e %‘, :
verkleinert das Bild wie gewiinscht. I R =)

Step 11.
Um die Kachel spéater noch bearbeiten zu kénnen, sollte man sie in Gimps XCF-

Format speichern. Nachdem alle Layer verschmolzen sind (‘Layers/Merge Visible
Layers’) kann man das Muster im gewiinschten Format sichern (‘File/Save as’ im
Kontextmend). Bei der Speicherung als GIF ist vorher die Konvertierung
‘lImage/Indexed’ erforderlich.
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Gimp-Tutorial, Teil 3

GIF me more

Trotz seiner Beschrankungen ist GIF nach wie vor eins der wichtigsten
Bildformate im Web. Logos und Animationen benutzen es und profitieren unter
anderem vom schnellen Erscheinen eines Bildes durch ‘Interlacing’. Dieser Teil
des Tutorials zeigt, was Gimp mit GIFs anstellen kann.

G|FS (Graphics Interchange Format) Starken liegen nicht in raffinierten

Kompressionsalgorithmen oder einem groBen Farbreichtum in jedweder Auflésung,
sondern in der Mdglichkeit, Bildhintergriinde transparent darstellen und Bildfolgen
(Animationen) anzeigen zu kénnen. Um im Web bei langsameren Verbindungen
sofort eine sich verdeutlichende Grafik zeigen zu kénnen, unterstitzt GIF auBerdem
die zeilenweise (interlaced) Speicherung von Bildern.

CompuServe definierte das GIF-Format 1987 (GIF87a). Es unterstitzt Bilder mit bis
zu 256 Farben aus einer definierten Palette. Bilder dirfen maximal 16 000 x 16 000
Bildpunkte groB sein. GIF bietet eine verlustfreie Kompression durch den LZW-
Algorithmus, den auch bestimmte TIFF-Varianten benutzen.

Nur 256 Farben - was macht GIF dann Uberhaupt bedeutsam? Zunachst reicht das
fir Web-Grafik locker aus, wenn man kleine Icons, Hinweispfeile oder Logos erstellt
und daran denkt, daB es immer noch Menschen mit Modem gibt. Weitere
Mechanismen machen GIF-Bilder als Web-Grafik interessant: Der zeilenweise
Aufbau erméglicht, schnell ein Rohbild anzuzeigen, ohne daB die Web-Seite lange
leer erscheint. Dabei zeigt der Browser zunachst nur jede achte Bildzeile an, danach
Schritt fir Schritt die restlichen Zeilen in einer definierten Reihenfolge. Seit GIF89a
kann die Palette nach Farben sortiert werden, so daf3 die am haufigsten
vorkommenden Farben vorn stehen. Ladt man das Bild in einer Situation, in der
weniger Farben verflgbar sind, bleibt gewahrleistet, daB3 nicht ausgerechnet die
haufigste Farbe wegfallt.

Bewegte Bilder mit Layern

Eine Datei kann mehrere ‘Frames’ samt ihnen zugeordneten Verzdgerungen
enthalten. Die Darstellungssoftware zeigt jeden Frame die festgelegte Zeit lang und
geht dann zum né&chsten Uber. Durch die Beschrankung auf 8 Bit Farbtiefe ist GIF als
Format allerdings nicht geeignet, feine Farbverlaufe oder detailreiche Naturszenarien
darzustellen. Eigentlich sollte das Bildformat PNG (Portable Network Graphics) GIF
ablésen. Netscape beispielsweise kann es neben JPEG oder GIF anzeigen;
allerdings hat sich PNG noch nicht richtig durchgesetzt.
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GlIFs Fahigkeiten sind gleichzeitig Beschrankungen: Diese Art des Bildformats
erlaubt zum Beispiel nicht das Speichern von Alphakanéalen oder Layern, so wie es
das Gimp-eigene XCF oder das Photoshop-Hausformat beherrschen.

‘Palette’ heiBt bei GIF ‘Global Color Map’. Vor dem Speichern als GIF muB man die
24bittige Farbinformation des Gimp-Bildes in 8-Bit-Werte wandeln, die als Indizes in
diese Farbtabelle fungieren. Dieser Zwischenschritt ist fur TIFF- oder JPEG-Dateien
nicht erforderlich. Jeder einzelne Wert in der Tabelle enthalt natrlich weiterhin 24

Bit, insgesamt kénnen aber in einem GIF nur 256 verschiedene Farben vorkommen.

Jenseits aller Tricks, Filter und Tools sind fir die Arbeit mit dem GlF-Format in Gimp
zwei Dialoge wichtig: Mit ‘lmage/Indexed’ aus dem Kontextmenu erstellt Gimp die
256 Farben der Palette. Diese Konvertierung klappt oft nicht verlustfrei - Farbverlaufe
werden zu klobigen Querbalken, atherische Naturnebel zu Wolkenklétzen. Im Index-
Dialog von Gimp kann man die Palette auswéhlen, die man flr die Konvertierung
verwenden mdchte, oder von den im Bild enthaltenen Farben eine bildspezifische
erstellen lassen. Man kann sich mit ‘File/Dialogs/Palette’ eigene Paletten definieren.

Um ein animiertes GIF zu erstellen, arbeitet man mit Layern. Diese dlirfen nicht
miteinander verschmolzen werden, denn jeder Layer bildet einen Frame der
Bildsequenz. Fir GIF bietet der Layerdialog ein raffiniertes Feature an: Je nach
Namensgebung des Layers ‘versteht’ Gimp, wie die Einzelbilder zu kombinieren sind:

« Uberlagern: Frame 1(100ms)(combine)
o Ersetzen: Frame 1(100ms)(replace)

HeiBt der zweite Layer ‘Layer 2 (100ms)(combine)’, erscheint er gemeinsam mit dem
ersten Layer. Andersherum ersetzt Gimp durch die Option ‘Layer 7 (200ms)(replace)’
Layer 7 nach 200 ms durch den nachsten Layer. ‘Combine’ schichtet brav Layer flr
Layer bei der Anzeige aufeinander, ‘replace’ ersetzt den unteren Frame durch den
neu angezeigten. Die Layer erhalten eine Nummer: Gimp zeigt in der Animation
Layer 7 an siebter Stelle nach dem Hintergrund an, auch wenn der Layer im
Layerdialog noch an dritter Stelle zu liegen scheint. LaBt man die Numerierung weg,
werden die Layer in der Reihenfolge angezeigt, in der sie liegen.
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Speichern nach Indizierung

Nach der Anwendung von ‘Image/Indexed’ kann man ein GIF speichern. Im
Speicherdialog des GIF stellt man Optionen wie ‘interlaced’, Kommentare oder die
Animationsmaéglichkeiten ein. Enthalt ein Layer wahrend der Erstellung der
Bildschichten fir eine Animation keine Verhaltensangabe, kann man die Optionen
‘combine’ beziehungsweise ‘replace’ und die Verzdgerung einstellen - allerdings
bezieht sich die jeweilige Option nur auf Layer, die keine Spezifikation erhalten
haben.

Ein animiertes GIF kann aus vielen, groBen Layern bestehen und dadurch viel Platz
verbrauchen. Um das zu vermeiden, bietet Gimp einen Optimierungsfilter speziell fir
Animationen. ‘Filters/Animation Optimize’ zeigt nur Bildinformationen an, die neu in
einem Layer hinzukommen, und |aBt Vorhandenes im nachsten Layer einfach weg.
Jeder Layer paBt sich zusatzlich durch diesen Filter so eng wie méglich an das
Bildmotiv an. Zur Kontrolle und zum Testen von GIF-Animationen verwendet man
‘Filters/Animation/Playback’. Dieser Filter spielt die Animation ab und erlaubt das
schrittweise Kontrollieren der Frames. (ck)

Transparentes GIF

Ein neues Bild erstellt man mit ‘File/New’. Im Filedialog  ~w=
stellt man den Bildhintergrund transparent ein. Zur Zes

Veranschaulichung zieht man eine viereckige Auswahl  *3”
aus der Toolbox auf und fullt sie mit dem Farbeimer in = [Fiwwe
einer beliebigen Farbe. ik

Step 2.
Im Kontextmenu des Layerdialogs (‘Dialogs/Layers &

Channels’) wahlt man ‘Layer/New’. Der Dialog der

Layeroptionen erscheint. Ist der Hintergrund bereits _
transparent, nimmt Gimp an, daB der neue Layer | =
ebenfalls transparent erscheinen soll. Auf dem neuen  [&rw =
Layer zieht man eine weitere Auswahl auf, die man mit | wa s
einer beliebigen Farbe fiillt. Sowohl den transparenten  |=s== i-
Hintergrund als auch den transparenten Layer zeigt =t ol o )

Gimp als karierte Flache an. Die farbig gefillten
Auswahlen erscheinen undurchsichtig.

Step 3. e
‘Merge Visible Layers’ im Kontextmen( des 1 —T1oe0
Layerdialogs verschmilzt die Ebenen. Filter und Plug- X

ins wendet man bei Bedarf vorher an. Im Layerdialog
ist nur noch ein verschmolzener Bildlayer zu sehen.
Der transparente Hintergrund wird nach wie vor durch
Karos angezeigt.
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Step 4.
Vor der Speicherung ist das Echtfarb- in ein indiziertes

Bild zu wandeln. Danach funktionieren viele Filter nicht
mehr - dies ist also der letzte Schritt vor der
Speicherung. ‘Image/Indexed’ im KontextmenU erledigt
diese Operation. Im Indexdialog kann man auswéahlen,
wie viele Werte die Palette erhalten soll. Gimp weist
von sich aus darauf hin, daB mehr als 255 Indizes fur
die Speicherung als GIF nicht sinnvoll sind.

Step 5.
Zum SchluB kann das Bild als GIF gespeichert werden.

Die Transparenz bleibt im Gegensatz zu einigen
anderen Bildformaten erhalten. Gimp erkennt die
verschmolzenen Layer und bietet nur die nichtanimierte
Speicherung an.

Farbe durch Transparenz ersetzen

[=] Indewed Color Conversion
Paeite Options:
“* Gererate oplimal paletis:

y

#of colors: [255

e Lse custom padette  Ehoss

e L WA —aptimised palate
- ILhaa blackiwinite {1-b7 ) paetie

Cuther Oplions
I~ Enabls Poyd-Steinberg dithering

ok | Cacel |

[ Bave as GIF [x]

imm G |j

EF Dptony
P il

I GIF Commen]

Was ist aber nun zu tun, wenn ein vorhandenes GIF-Bild nachtraglich einen
transparenten Hintergrund erhalten soll? Es hat keine Layer, die man bearbeiten
kann, keinen Alphakanal, dessen Transparenzwert manipulierbar wéare. Dem
Kommandozeilentool giftrans Gbergibt man einfach auf der Kommandozeile die

Farbwerte, die transparent erscheinen sollen.

Step 1.
Man nehme irgendein als GIF gespeichertes Bild. Das

Beispielbild zeigt einen einfachen Kreis auf farbigem
Grund. Der rote Hintergrund soll transparent gesetzt
werden.

Step 2.
Zur Auswahl des roten Hintergrundes benutzt man

‘Select/by Color aus dem Kontextmen(. Mit der linken
Maustaste klickt man im Bild auf die gewlnschte
Farbe. Der Farbauswahldialog zeigt eine
SchwarzweiBdarstellung der Auswahl. Erganzend
wendet man hier eine Option an, die Uber ‘Dialogs/Tool
Options’ im Kontextmen( zugénglich ist: ‘Anti-Aliasing’
sollte eingeschaltet sein, denn es glattet den
Treppeneffekt - gerade bei runden, geschwungenen
oder filigranen Auswahlen stéren die Pixel.

Man aktiviert die Tooloption ‘Feather’ - damit wird ein
sanfter Weichzeichnerumri3 um die Auswahl gezogen,

Seite 19 von 28 Seiten

[=] beispiel.gif-25.0...100% B




der zusatzlich Kanten glatter erscheinen IaBt. Hier
sollte ein kleiner Wert eingestellt sein, zum Beispiel 1.4.
Der Farbauswahldialog bietet auBerdem eine
Méglichkeit, die Farbe mehr oder weniger genau zu
bestimmen: Die Option ‘Fuzziness Threshold’ reguliert
die Genauigkeit, mit der Gimp eine Farbwahl trifft. Ist
sie null, findet Gimp nur identische Farben, je gréBer
die Fuzziness, desto gréBer die Abweichung der
gefundenen von der angeklickten Farbe.

Step 3.
Da man mit einem GIF arbeitet, muf3 man dem Bild

zunachst einen Alphakanal hinzufigen, in den man
einen Transparentwert speichern kann.
‘Image/Alpha/Add Alpha Channel’ aus dem
Kontextmenu erledigt das. Jetzt erst kann man den
Hintergrund mit ‘Edit/Clear’ 16schen - die Karos
erscheinen und zeigen an, daB der Hintergrund nun
transparent ist. AnschlieBend kann man das Bild
speichern. Falls ein Hintergrund oder Bildsegment zu
entfernen ist, bei dem sich die Auswahl durch die Farbe
nicht anbietet, kann man Umrisse auch mit dem Bézier-
Kurven-Werkzeug aus der Toolbox auswahlen und
dann l6schen. Die Kunst liegt hier nicht in raffinierten
Filtern, sondern in der Wahl des richtigen
Auswahlwerkzeugs.

[=] beispiel-neu.gif-25.0... E4
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Animierte GIFs

Als Beispiel erstellt man eine kleine Animation, die wie ein Zahlen-Countdown
aussieht. Die Zahlen werden nicht Ubereinandergeschichtet (also nicht ‘combined’),
sondern nacheinander angezeigt (‘replace’).

Step 1.

Mit ‘Datei/Neu’ 6ffnet man ein neues Bild mit

transparentem Hintergrund. Auf ihn setzt man die | C—
erste Ziffer mit dem Textwerkzeug aus der Toolbox. = f——f - [F=—
Gimp benutzt fiir den Text die in der Toolbox . = i
angezeigte Vordergrundfarbe. Vor der Texteingabe =~ -ow= | Emml = —/ T [&
ist deshalb die Farbe einzustellen. Der Textdialog ~— -swees |55 | = 2ol = 210
erscheint, nachdem man im Bild mit der linken e é—:‘r—' | =(T
Maustaste an die Stelle geklickt hat, wo der erste ==, 2
Buchstabe sitzen soll. Hier wahlt man Schriftart, = e 4 |
GréBe und Neigung. Der eingegebene Text befindet [ o X

sich zun&chst in einer schwebenden Auswabhl, die
man mit der Maus an die gewlnschte Stelle schiebt.
Ein Klick auf den Anker im Layerdialog fixiert sie.

Seite 20 von 28 Seiten



Step 2.
Die Layer, die man als Frames der Animation

anzeigen moéchte, legt man am besten in einem
Rutsch an. Im Kontextment des Layerdialogs klickt
man so oft auf ‘New Layer’, bis die gewlnschte
Anzahl erreicht ist. Alle Layer erhalten einen
transparenten Hintergrund und werden mit der
Anweisung zur Animation versehen: Layername 1
(100ms)(replace), Layername 2 (100ms)(replace)
usw. Ein Doppelklick auf den Layernamen Gffnet
einen kleinen Dialog zu seiner Anderung. Die
Anzahl der Millisekunden darf vierstellig werden.

Step 3.
Nachdem alle gewiinschten Layer angelegt und

korrekt benannt sind, versieht man sie mit der
gewunschten Ziffer. Layer 1 aktiviert man durch
Mausklick im Layerdialog, dadurch wird das kleine
Layersymbol blau unterlegt. Die neue Ziffer wird
ebenso angelegt wie auf dem Bildhintergrund:
Textwerkzeug anwéahlen, Farbe auswéhlen,
Mausklick in die passende Bildstelle, Schrift wahlen,
‘Ok’, Ziffer an die gewinschte Stelle schieben,
schwebende Auswahl verankern.

Step 4.
Die Layer darf man nicht miteinander verschmelzen,

wie man es sonst nach der Bearbeitung aller Layer
tun wirde. Man belaBt sie also, wie sie sind und
indiziert das Bild mit ‘Image/Indexed’ aus dem
Kontextmend. Das wirkt auf das komplette Bild, so
daB man nicht jeden Layer einzeln bearbeiten muB.

Step 5.
Mit ‘Filters/Animation/Animation Playback’ aus dem

Kontextmeni kontrolliert man die Verzégerung und
die Folge der Bilder. Mit diesem Werkzeug kann
man auBerdem Schritt fir Schritt durch die Bilder
gehen und lange Animationen zurtickspulen.

Seite 21 von 28 Seiten

[ Layers & Cannels




Step 6. i

Ist man zufrieden mit dem Ablauf der Animation, o _

kann man das Bild als GIF speichern. Der Dialog o

bietet automatisch eine Animationsoption, denn R

Gimp erkennt die Handlungsanweisung fir jeden i

Layer. Fehlt sie fur einen Layer, tritt die im Dialog e —
eingestellte Option fUr ihn in Kraft. Anweisung geht | === o e =l
also vor Dialogoption. I — - |

Fertige Animation

Gimp-Tutorial, Teil 4

Uber den Wolken

Ein Teil der Bildbearbeitung besteht aus dem Manipulieren und Verandern
vorhandenen Materials. Werbeplakate, in denen sich etwas im Wasser spiegelt,
oder Wolken und Nebel, die etwas verbergen, und zu guter Letzt Blattwerk
kann man in Gimp leicht erzeugen.

Basis der meisten Naturszenarien in einem Bildbearbeitungsprogramm ist die

Auswahl der Farbe. Bei neu erstellten Bildern ist sie nicht vorgegeben, sondern frei
wahlbar. Gimp bietet dazu in der aktuellen Version 1.0.x eine Farbskala an, die
sowohl RGB-Farben als auch das HSV-Modell ‘versteht’. In der Palette wahlt man
entweder aus einem Spektrum via Mausklick aus oder tragt gezielt die exakten Werte
ein. Die RGB-Skala (Rot, Grin, Blau) ist sicher jedem bekannt, der einmal in rgb.txt
geschaut oder sich mit Webseiten befasst hat. In diesem Farbmodell erhalt man
Schwarz, wenn alle Farbwerte auf 0 und Weil3, wenn sie auf 255 gesetzt sind.

Gimp benutzt wie gewohnt pro Farbe einen Wert zwischen 0 und 255. Auch die HSV-
Skala stellt man im Farbendialog ein, allerdings basiert sie auf einem anderen
Modell. ‘H’ steht fir ‘Hue’ und beschreibt die Lage des Farbtons in einem Kreis: Null
Grad entspricht Rot; Uber Orange, Griin (120 Grad), Blau (180 Grad) landet man
schlieBlich wieder bei Rot. Der Wert 349 beispielsweise liegt im tiefroten Bereich.
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‘S’ steht flr ‘Saturation’, die Sattigung oder Intensitat. Man kann sich diesen Wert als
den Reinheitsgrad der Pigmente vorstellen: 100 bedeutet reines Rot; 0 bedeutet
keine Sattigung, in diesem Fall Grau. Das ‘V’ steht fir ‘Value’ und gibt die Helligkeit
an. 100 entspricht also dem hellsten Wert der mit ‘H’ gewahlten Farbe. Ein Grau in
HSV kann man zum Beispiel als 360 0 50 darstellen; in RGB tragt man daftr

127 127 127 ein. Vorsicht ist bei dieser Art der Farbwahl immer geboten, denn was
der Monitor anzeigen kann, ist nicht zwangslaufig der Farbbereich, den das Bild
enthalt. Man muss die Wiedergabemaoglichkeiten des Monitors und gegebenenfalls
des Druckers immer mitbedenken. Aufgrund der unterschiedlichen Farbmodelle
(RGB beziehungsweise CMYK) und der physikalischen Eigenschaften der jeweiligen
Gerate sieht ein Rot auf dem Monitor namlich ganz anders aus als hinterher im
Druck.

Stille Atmosphare durch Solid Noise

AuBer der Auswahl der Farbe fir natlrliche Bilder sind einige Filter wichtig.
‘Filters/Render/Solid Noise’ ist bereits ein wolkenartiger Filter, den man als
Graustufen-Maske fir ein Bild verwenden kann. Solid Noise hat unterschiedlichste
Einstellungsmdglichkeiten, die bestimmen, ob das entstehende Gebilde eher wolkig
oder eher wellig erscheint. Die x/y-Werte beeinflussen die Ausdehnung des Musters:
Kleine Werte ergeben gréBere Muster, hohe Werte lassen sie viel kleiner und 6fter
wiederholt wirken. Die Einstellung ‘Detail’ holt die Gebilde starker heran - die Struktur
scheint scharfer. Der Schalter ‘turbulent’ 1&sst statt etwas Wolkenartigem oder
Granitférmigem Strudel&hnliches erscheinen, das man fir Wasser verwenden kann.
Turbulenzen liefern also eine wassrige Optik, groBe x/y-Werte mit hohem Detail-Wert
kombiniert ergeben steinartige Strukturen und niedrige Detail-Werte mit kleinen x/y-
Parametern produzieren Wolken. Solid Noise arbeitet nur als Graustufenbild und
bietet sich deswegen fir die Anwendung von Masken auf Layern an, die ja nur
Grauwerte verwenden kdnnen.

Die Filter ‘Filters/Distorts/Waves’ und ‘Filters/Distorts/Whirl and Pinch’ beeinflussen
die Oberflache eines Bildes, indem sie Wellen und Strudel nachahmen. Man kann sie
auf jede mehrfarbige Bildoberflache anwenden und dadurch die Struktur des Bildes
verandern. ‘Amplitude’, der Wellenausschlag, regelt die Ausbreitung der
Wasserringe, ‘Phase’ die Drehung des Mittelpunktes und ‘Wavelength’ den Abstand
der Wasserringe. Mit den Modi ‘Smear’ und ‘Blacken’ stellt man ein, ob die Tiefen der
entstehenden Struktur schwarz schattiert werden sollen. GroBe Werte flir Amplitude
und Phase liefern filigranere Kreise; niedrige Werte lassen die Struktur gréber
erscheinen. Eine hohe Wellenlangen-Einstellung bewirkt das Gegenteil: Grébere und
weniger dicht liegende Ringe. ‘Whirl and Pinch’ zeigt eine andere Art von
Wassereffekt: Dieser Filter dreht das Bild um seinen Mittelpunkt. Die Rotation wirkt in
der Nahe des Mittelpunkts starker als am Rand, sodass ein Strudeleffekt entsteht.
‘Whirl Angle’ gibt die Richtung der entstehenden Spirale vor. ‘Pinch amount’ erlaubt
die Einstellung der Strudelstarke: Je héher dieser Wert, umso starker die Auswirkung
der Zwirbelung, je niedriger, um so weniger wird der betroffene Bereich verdreht.
‘Radius’ gibt an, wie viel vom kompletten Bild der Strudel beeinflussen soll; 1 betrifft
das halbe Bild vom Zentrum aus gesehen und 2 das komplette.
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Grinzeug: Blattwerk aus Fraktalen

Nach Steinen, Wolken und Strudeln fehlt der Natur nur noch Blattwerk. Zu seiner
Gestaltung dient in Gimp ‘Filter/Render/lfsCompose’, ein Filter, der das interaktive
Arbeiten (und Spielen) mit Fraktalen erlaubt. Beginnend mit drei Dreiecken, die
verschoben (Move), gedreht und skaliert (Rotate, Scale) sowie gedehnt (Stretch)
werden kdnnen, entstehen durch vorzugsweise sehr behutsame Mausklicks Gebilde,
die Blattern oder Baumen ahneln.

Mit einer Maus lasst sich der Filter nur unkomfortabel bedienen; hat man eine schéne
Einstellung gefunden, sollte man sie sofort im Bild speichern, denn [fsCompose
erlaubt keine Zwischenspeicherung. Der Schalter ‘New’ fligt weitere Dreiecke hinzu,
‘Delete’ 16scht das markierte Dreieck. Mit der rechten Maustaste kann man im
IfsCompose-Dialog alle Dreiecke markieren, um das komplette Gebilde zu drehen
oder zu vergrdBern. Dieser Filter erfordert einiges an manuellem Geschick, eine
krimelfreie Maus oder gleich ein Grafiktablett, falls man die Werte nicht per Hand
eintragen mdchte.

Eine kleine Faustregel erleichtert die Herstellung von Blattmustern: Zum Einstieg
beginnt man mit dem Schalter ‘Rotate/Scale’ und den ganz leicht nach auBen
gedrehten Dreiecken 1 und 2. Man klickt zur Aktivierung eines Dreiecks mit der
linken Maustaste hinein und zieht dann vorsichtig seine Spitze leicht nach unten
beziehungsweise oben - das ergibt einen nach auBBen gefachterten Effekt, der schon
deutlich an ein Blatt erinnert. Dreieck 0 zieht man mit der Maus mit eingeschalteter
Move-Option etwas nach vorn. Man sieht jetzt deutlich, dass die Dreiecke die
abstrakte Grundstruktur der Blattform vorgeben und die Anzahl der lterationen der
winzigen Dreiecke das facherartige Aussehen des Blattes bestimmen. Diese
Iterationen lassen sich einstellen, wenn man auf ‘Render Options’ klickt.

FUr einen Blattstangel erganzt man mit ‘New’ ein viertes Dreieck. Dieses zieht man
sehr vorsichtig, bis sich eine langliche Form ergibt, und bewegt es dann an die Stelle,
wo der Stangel sitzen soll. Zum Schluss ist das Dreieck noch, méglichst ohne
Skalierung, so zu drehen, dass seine Spitze in Stangelrichtung zeigt. Die
Grundstruktur eines Blattes ist jetzt fertig. Nach Anklicken des Reiters ‘Color
Transformation’ kann man seine Farbe jeweils bezogen auf das aktive Dreieck
verandern.

Mit der rechten Maustaste wahlt man nun im Kontextmenti des Dialogs ‘Select all’
und kann damit zum SchluB das komplette Blatt in die richtige Ausrichtung rotieren.
Vorsicht: Wer nicht aufpasst, &ndert beim Drehen gleichzeitig die GréBe. Zur
Ergdnzung kann man noch den Schalter ‘Relative Probability’ anwenden - ein hoher
Wert nahe 3 oder 4 |lasst das Blatt gerupfter und etwas magerer erscheinen, ein
niedriger Wert (unter 1) liefert ein kompakteres Blatt. Wesentlich dichtere Blatter sind
durch zusétzliche Dreiecke zu erreichen, mit ein wenig Geschick lassen sich daraus
auch Baume erzeugen.
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Schon schleimig: Mit Weichzeichner und Modus

Um die Darstellung von Blattern oder Farnen etwas zu verbessern oder ihnen einen
algenartigen Effekt zu verleihen, kann man Uber Layer schnell ein Bild verfremden.
Dazu ist der Weichzeichner ‘Blur RLE’ unter ‘Filters/Blur’ erforderlich. Er verschmiert
jedes Pixel ein wenig, sodass Kanten und Ecken geglattet erscheinen und Gesichter
wie durch einen Hauch von Nebel. Blur ist hier nur ein Hilfsmittel, um eine
Kontrastveranderung zu erzielen, die sich spater bei der Anwendung eines Modus
auswirkt.

Um eine gewisse Schleimigkeit der Alge zu erzielen, legt man zweimal das gleiche
Bild Ubereinander, ‘blurrt’ das obere und wahlt dann im Layerdialog als Modus nicht
‘Normal’, sondern ‘Darken Only’ oder ‘Lighten Only’. Beide Modi verwenden nur die
dunkelsten beziehungsweise hellsten Pixel. Dadurch andern sich lediglich die ganz
dunklen oder ganz hellen Bildbereiche. Der ‘Opacity’-Schieber variiert die Blickdichte
des obersten Layers. Zur Nachbearbeitung und Optimierung wendet man nach
Bedarf den Filter ‘Image/Color/Brightness/Contrast’ an und erhéht dort den
Konstrastwert, der die Plastizitat steigert. Mit diesem Kunstgriff erscheint zum
Beispiel GemUse appetitlicher, weil plastischer. Gerade fur Stillleben eignen sich
diese kombinierten Bearbeitungsschritte. (ck)

Leicht bewolkt

Step 1.
Man 6ffnet ein neues Bild mit einem weiBen ] s
Hintergrund. Er dient als Basis der Wolken, die ; e
spater durch die Filter durchscheint. B
s o Foreground
: [ o] et [
[ W fi
Step 2.

Flr den zweiten Schritt bendtigt man den
gedbffneten Layerdialog. Vor dem Anlegen eines
neuen Layer wahlt man die gewinschte Blau- oder
Grauschattierung (je nach Wetter) fir die Wolken.
Man verwendet dazu die Vordergrundfarbe aus der
Toolbox, die sie im linken unteren Viereck anzeigt.
Durch Klicken mit der linken Maustaste 6ffnet sich
der Farbendialog. Das neu anzulegende Layer soll
in der Vordergrundfarbe erscheinen. Die passende
Option wahlt man im Layerdialog aus und schon
erscheint das Layer in tiefem Blau. Je mehr Grau
das Blau enthalt, umso schlechter wirkt das Wetter.
Ein helles, lichtes Blau entspricht etwa dem Anblick
leichter Sommerwolken, ein tiefes Grau mit einem
ganz leichten Rotstich erzeugt eine eher
gewitterige Stimmung, etwas Gelb signalisiert den
Austritt giftiger Gase.
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Step 3.
Das blaue Layer benétigt eine Maske fir den

wolkigen Effekt, die Teile des weil3en Hintergrunds
hindurchschimmern lasst. Mit der rechten
Maustaste auf das blaue Layer im Dialog geklickt,
6ffnet sich das Men(, wo man mit ‘Add Layer Mask’
eine Maske anlegt. Ab dieser Stelle arbeitet man
am besten nur mit der Maske weiter: Mit Shift-Alt-
Klick auf sie erscheint die Maske im Dialog grin
umrandet. Nur sie ist jetzt aktiv; das zugehdrige
Layer ist im Bild ausgeblendet.

Step 4.
Ein spezieller Filter erzeugt den Wolkeneffekt auf

der Maske: ‘Filters/Render/Solid Noise’ im
Kontextmeni des Bildes 6ffnet den Parameter-
Dialog. Fur einen Wolkeneffekt wahlt man eine
niedrige ‘Ausdehnung’ der Bildstérung (X,Y-Size)
und einen ‘Seed’ von 1. Turbulenz ist deaktiviert.
Gimp legt den schwarz-grauen Filter als Maske
Uber das blaue Layer - die schwarzen Teile lassen
besonders viel WeiB fir die Wolken durchscheinen.

Step 5.
Mit erneutem Mausklick bei gedrickter Shift-Alt-

Taste reaktiviert man die Ansicht aller Layer und
der Masken in Kombination und kann jetzt das
vorlaufige Ergebnis betrachten. Der Himmel ist
noch recht dunkel.

Step 6.
Um das Wetter zu regulieren, verwendet man im

Layerdialog den Schieberegler, der die
Durchlassigkeit zwischen weiBem Hintergrund und
blauem Layer regelt. Eine ‘Opacity’ von ungefahr
50 bedeutet, dass das blaue Layer den Hintergrund
zur Halfte durchscheinen lasst. Dessen Weil3 hellt
so das Blau auf.
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Blatter und Algen

Step 1.
‘Datei/Neu’ erzeugt ein neues Bild mit weiBem

Hintergrund. Fir das erste Blatt 6ffnet man den Dialog
‘Filters/Render/lfsCompose’. Ein Mausklick auf
Dreieck 2 aktiviert es. Der erste Schritt zum Blatt

erfordert nun, dass ‘Rotate/Scale’ im Dialog aktiviert ist.

Die nach oben links zeigende Dreieckspitze wird jetzt
sehr vorsichtig nach unten gedreht, bis sie in die linke,
untere Ecke zeigt. Das Gleiche, nur seitenverkehrt,
macht man mit Dreieck 1.

Step 2.
Um einen etwas farnartigen Effekt zu erzeugen,

vergr0Bert man Dreieck 0 ganz wenig. Im Dialog kann
man sehen, wie sich die Gr6Be andert - winzige
Anderungen der zweiten Kommastelle im Feld ‘Scale’
erzeugen ein vollig anderes Aussehen.

Step 3.
Ein neues Dreieck bildet den kleinen Stangel. Ein Klick

auf ‘New’ fligt es in der Bildmitte ein. Zunachst muss
man ‘Move’ aktivieren und den Stangel an seinen Platz
schieben. Er sitzt noch verkehrt herum, ein Klick auf
‘Rotate/Scale’ erlaubt das Drehen um 180 Grad,
sodass die Spitze nach unten rechts zeigt. Jetzt zieht
man den Sténgel in die Lange: Ein Mausklick auf
‘Stretch’ und vorsichtiges Ziehen nach unten rechts an
der Spitze des Dreiecks bewirken den gewilinschten
Effekt.

Step 4.
Um das Blatt griin erscheinen zu lassen, klickt man auf

den Reiter ‘Color Transformation’. ‘Simple’ sollte
aktiviert sein. Ein Klick auf das zweite Farbviereck
6ffnet den Dialog, in dem die Farbe zu wéhlen ist.
Dieser Schritt ist fur jedes Dreieck erforderlich. Zum
Schluss harmonisiert man noch einmal durch
vorsichtige Bewegungen und GréBenanpassungen die
Gesamtform.
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Step 5.
Bevor das Blatt ins Bild gesetzt wird, dreht man es in

die richtige Richtung und passt die GréBe an. Mit der
rechten Maustaste wahlt man im Kontextment des Ifs-
Dialogs ‘Select all’. AnschlieBend sind die gewiinschten
Anderungen am gesamten Blatt mdglich. Dabei muss
man eines der Dreiecke anfassen. Driicken von ‘OK’
fugt das fertige Blatt in das Bild ein. Man legt ein
neues, transparentes Layer an. Nach Aktivieren des
Hintergrunds im Layerdialog wéhlt man im Bildmenu
‘Edit/Copy’, klickt das neue Layer an und fligt eine
Blatt-Kopie mit ‘Edit/Paste’ ein. Die im Layerdialog
erscheinende Floating Selection fixiert ein Klick auf das
Ankersymbol.

Step 6.
Auf das obere Layer wird ‘Filters/Blur/Blur RLE’

(Kontextmenti) mit seinen Voreinstellungen
angewendet. Danach sieht es deutlich unscharfer aus.

Step 7.
Zum Abschluss verandert man nun den Modus der

Layer zueinander. Man wabhlt hier ‘Lighten only’ und
reduziert die Blickdichte mit dem Opacity-Schieber
etwas. Bei derartig filigranen Gebilden sollte man
ubrigens nie nachtraglich den Hintergrund andern -
lieber ergénzt man ein Layer mehr, férbt es ein und
setzt dieses als Hintergrund.
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