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Chapter 1

Innfering

1.1 Velkommen til GIMP

GIMP er eit biletredigeringsprogram som kan brukast pa mange plattformer. Namnet GIMP star for ‘GNU Image Manipulation
Program’. Altsa eit biletbehandlingsprogram som fglgjer GNU-reglane for fri distribusjon. GIMP kan nyttast til det aller meste
innan biletbehandling, fra a retusjera foto til a lage eigne teikningar.

GIMP har mange ulike eigenskapar, og kan nyttast som eit enkelt teikneprogram, som avansert program for a manipulera fo-
tografi, lage biletsamlingar for Internett, tilpasse bilete for masseproduksjon, endre biletformat, og mykje meir.

GIMP kan lett utvidast med programtillegg (‘plug-ins’) og andre utvidingar du matte ha behov for. Du kan ogsa lage eigne skript
ved hjelp av det innebygde skriptprogrammet. Desse skripta kan du bruke for a gjere alt, fra heilt enkle til sveert kompliserte
oppgaver.

Ein av dei verkeleg store fordelane med GIMP, er at det er fritt tilgjengeleg for dei aller fleste operativsystema. Dessutan har
mange av GNU/Linux-distribusjonane GIMP med som standard. GIMP er ogsa tilgjengeleg for t.d. Microsoft Windows og
Apple’s Mac OS X (Darwin). GIMP er ikkje sakalla ‘freeware’, dvs. gratis programvare. Det er derimot ein del av ‘Open
Source Software’-systemet (OSS) som blir dekka av ‘General Public License’ (GPL license). GPL gir brukarane fri tilgang til
kjeldekodene for dataprogramma, og lgyve til & gjere endringar i desse. Du kan med andre ord bruka programmet fritt, og endatil
gjere endringar i kjeldekodene om du fgler behov for og har kunnskap til det.

1.1.1 Utviklarane

Den fgrste utgava av GIMP blei skriven av Peter Mattis og Spencer Kimball. Etter kvart kom det til fleire, og i dag er det tusenvis
som driv med utvikling, stgtte og testing. GIMP-teamet, som styrer dette arbeidet, blir for tida leia av Sven Neumann og Mitch
Natterer.

1.1.2 Hijelpsystemet i GIMP

‘GIMP Documentation Team’, og mange andre, arbeider med & utvikle ngdvendig dokumentasjon om bruken av GIMP. Kanskje
den viktigaste resultatet av dette arbeidet er denne brukarhandboka. Du kan finna den nyaste utgava av handboka i html-format
pé heimesida til utviklingsteamet. Handboka kan ogsa brukast som menyhjelp dersom du installerer ho slik. Du kan da fa hjelp
medan du arbeider med GIMP ved a trykka pa F1. Treng du hjelp til spesielle delar av menyen, kan du trykke F1 medan du held
musepeikaren over aktuelt emne. Vil du reise vidare inn i GIMP, er det bare & lese vidare i handboka.

1.2 Kvaernytti Gimp?

GIMP 1.0 utvikla seg gradvis til den svert stabile og mykje brukte 1.2 utgéva. Tre ar seinare hadde GIMP kome narare den
neste stabile utgava, men da med sa mange forandringar at utviklingsteamet fann det rimeleg a kalla den neste utgava for versjon
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2. GIMP 2.0.0 blei frigitt 23. mars 2004. Utviklarane la etter kvart inn ein del viktige funksjonar og GIMP 2.2.0 blei frigitt
19.desember 2004. Denne seksjonen handlar mest om desse nye funksjonane som blei lagt til i 2.2, men tar ogsa fgre seg det
som var nytt i versjon 2.0.

Her vil du finne eit oversyn over dei viktigaste nye funksjonane som er introdusert i GIMP 2.2. Den erfarne brukaren av GIMP
har kanskje alt gledd, eller irritert, seg over mange av dei mindre endringane som ikkje er nemnde her. Det er ogsa gjort mange
endringar innan programmeringa av programtillegg og script-fu, men desse blir ikkje omtalte i denne seksjonen.

1.2.1 Programsamarbeid og standardisering

* Du kan dra og lime inn bilete fra GIMP til andre program som stgttar denne funksjonen. For tida gjeld dette ‘image/png-format’
for Abiword og Kword og kanskje noen fleire. Dessutan ‘image/xml+svg’ for Inkscape. Du kan altsa for eksempel lime inn
kurver i GIMP fra Inkscape og deretter dra eit utval over til Abiword.

* Du kan na bruke alle mgnsterformata som blir stgtta av Gt kP i xbu £, inkludert png, jpeg, xbm.
* GIMP kan na laste inn fargeovergangar fra SVG-filer og palettar fra ACT- og RIFF-filer.

* Dra-og-slepp er na utvida. Du kan na sleppe filer og URI i eit biletvindauge der dei vil bli opna som nye lag i det eksisterande
biletet.

1.2.2 Snarvegsbehandlaren

Du kan na redigera tastatursnarvegane i eit eige dialogvindauge, i tillegg til den lite kjende dynamiske maten, som har vore der
sidan versjon 1.2.

1.2.3 Forehandsvising av programtillegg

Vi har lagt inn eit standard fgrehandsvisingsprogram for dei som skriv programtillegg. David Odin har integrert dette programmet
i alle naverande filter, sa na inneheld mange fleire filter i GIMP ei fgrehandsvising som blir oppdatert i sanntid. Dessutan er mange
av fgrehandsvisingane forbetra.

1.2.4 Sanntids ferehandsvising av transformeringar

Transformasjonsverktgya (rotér, skalér, forskyv og perspektiv) viser na fgrehandsvisinga i sanntid nar verktgyet er i ‘nor-
malmodus’. Tidlegare blei bare ramma vist.

1.2.5 Tilpassa Gnome sine retningslinjer

Det er blitt lagt ned mykje arbeid i & gjere GIMP enklare, s@rleg for nybyrjaren. Dei fleste dialogane fglgjer nA GNOME
HIG-tilradingane (Human Interface Guide = retningslinjer for grensesnitt). I tillegg er mange av dei ‘Avanserte’ innstillingane i
dialogane fjerna, ggymde i ei utviding eller rett og slett gjort til standard.

1.2.6 GTK+ 2.4 overforing

* Menyane bruker nd GtkUIManager for a lage menystrukturen dynamisk fra XML datafiler.

* Ein heilt ny filveljar blir brukt overalt i GIMP for & opna og lagra filer. Den stgrste fordelen med dette er at du na kan lage eit
sett med ‘bokmerke’ slik at du lettare kan navigere deg fram til mykje brukte filkatalogar og mapper.

* GIMP stgttar nd ‘Fancy ARGB’-markgrar, det vil seie markgrar i gratoner, nar systemet har stgtte for slike.
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1.2.7 Elementeer stotte for vektorgrafikk

Ved hjelp av programtillegget GFig kan du na bruke vektorgrafikk i GIMP. GFig stgtter ein del funksjonar i vektorgrafikk, som
Fyll med fargeovergang, Bézierkurver og kurveteikning. Vektorgrafikken er ogsa den enklaste maten a laga regulere og irreg-
ulzere mangekantar i GIMP. I GIMP 2.2 kan du lage GFig-lag og redigera desse i GFig etterpa. Framleis er likevel vektorgrafikken
i GIMP noksa primitiv i hgve til spesialiserte program for vektorgrafikk som t.d. Inkscape.

1.2.8 Dessutan...

Det er mange mindre endringar som er meir eller mindre synlege for brukaren. Her fglgjer ei kort opplisting.

* Du kan na kgyre GIMP i batchmodus utan X-servar.
* Det finst ei binerutgave av GIMP som ikkje er kopla til GTK+.
* Forbetra grensesnitt for inndataeiningar.

* Dialog for redigering av verktgyskrinet. Du kan sjglv bestemma innhaldet i og utsjanaden til verktgyskrinet. Spesielt kanskje
for dei som gnskjer a legge til fargeverktgy i verktgyskrinet.

* Histogram med R, G og B oppdeling for Verdihistogrammet. Dessutan at utrekninga av histogrammet gjeld for innhaldet i
markeringa.

 Tastesnarvegane er felles for alle vindauga.
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Chapter 2

Fyr opp GIMP

2.1 Starthjelp

Avhengig av operativsystemet du har, vil du som oftast starte GIMP ved a trykke pa eit ikon pa skrivebordet eller ved a skrive
gimp pé ei kommandolinje. Har du fleire utgaver av GIMP liggjande i maskinen din, ma du kanskje skrive gimp-2.2 eller noe
liknande for & fa opp den siste versjonen. Du kan, dersom det er gnskjeleg, skrive ei liste over biletfiler pd kommandolinja etter
programnamnet. Desse bileta vil sa bli opna automatisk av GIMP. Sjglvsagt kan du ogsa opne filer frda GIMP medan programmet
arbeider.

I dei fleste operativsystema kan du tilordne biletfiler slik at dei blir opna i GIMP nar du dobbeltklikkar fila eller filikonet.

(‘gimp-win-remote’ i Windows) og ikkje med ‘gimp’. Programmet ‘gimp-remote’/‘gimp-win-remote’ er eit tillegg som
kiem saman med GIMP. Dersom GIMP ikkje kayrer nar du dobbeltklikkar gnskt fil, vil ‘gimp-remote’ starte GIMP og
laste inn biletfila. Dersom GIMP alt kayrer, vil fila bli lagt inn i GIMP direkte utan a starte GIMP pa nytt slik det skjer om
du assosierer fila med ‘gimp’.

H TIPS Onskjer du at ein bestemt filtype skal opnast automatisk i GIMP, bgr du assosiera filtypen med ‘gimp-remote’

2.1.1  Kjende plattformer

GIMP kan brukast pa fleire plattformer, operativsystem, enn noe anna biletbehandlingsprogram. Til na er GIMP prgvd ut pa
desse plattformene:

GNU/Linux, Apple Mac OS X (Darwin), Microsoft Windows 95, 98, Me, XP, NT4, 2000, OpenBSD, NetBSD, FreeBSD, Solaris,
SunOS, AIX, HP-UX, Tru64, Digital UNIX, OSF/1, IRIX, OS/2 og BeOS.

Sidan GIMP har opne kjeldekoder, er det enkelt a tilpassa programmet til andre operativsystem. Du kan finne meir om dette pa
denne Internettadressa: Developer.

2.1.2 Sprak

Til vanleg vil GIMP automatisk finne ut kva sprak systemet bruker og tilpassa seg dette. Dette stemmer ikkje heilt nar det gjeld
norsk. Generell sprakkode for norsk er ‘no’. Bokmal har koden ‘nb’ og nynorsk ‘nn’. Bokmalsversjonen er lagt inn pa ‘nb’
og ‘no’. Nynorsk vil bli lagt inn pa ‘nn’. Hjelpsidene finst bare pa nynorsk, og har fatt sprakkoden ‘no’. (Dette etter diskusjon
med dokumentasjonsteamet for GIMP). Denne forvirringa kan fere til problem, avhengig av oppsettet pd maskinen du bruker.
Ein maskin sett til bokmal vil fa opp hjelp pa nynorsk nar du trykker pa hjelp i hovudmenyen, eller bruker tasten F1. Dei same
operasjonane kan gi melding om at hjelp manglar dersom maskinen er sett til nynorsk. Den enklaste Igysinga er da & finne fram
til hjelpfilene i GIMP-katalogen. Desse finn du for eksempel i C: GIMP-2.0/share/gimp/2.0/help eller noe liknande.
Lag ein kopi av mappa no og gi kopien namnet nn. Nar du startar opp GIMP, vil du fa opp hjelp anten maskinen er sett til ‘no’
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eller ‘nn’. (Det same trikset kan du bruke for a fa fram hjelp om maskinen er sett til ‘nb’). Ein annan mate er & ga inn i katalogen
GIMP-2.0/1ib/locale og finne mappene nb, nn og no. Gi mappa no eit nytt namn, t.d. no-orig, og gi mappa nn
namnet no. Set du né sprakkoden pa maskinen din til ‘no’, skulle alt vere i orden.

Det er noe av det same problemet som gjer at du finn ein del typiske bokmalsord i denne dokumentasjonen. Dette har eg ingen
kontroll med. Arsak: Ein del standarduttrykk blir omsette automatisk. Ordlista som blir brukt er sett opp pa bokmal for ‘no’ og
‘nb’. Sa ikkje legg skulda pa meg nar du finn ‘innholdsfortegnelse’ eller ‘hjem’ i desse dokumenta. Kanskje noen i Linuxmiljget
kan gjere noe med dette?

Sidan eg er inne pa det, sa er dei fleste faguttrykka etter tilrading fra Skolelinux (18n-no_at_lister.ping.uio.no) og etter diskusjonar
péa Ordsmia (ordsmia_at_lister.sprakrad.no). Dette for at spraket i GIMP skal vere mest mogleg det same som i andre, liknande
program i KDE, Gnome og OpenOffice.org.

@nskjer du a bruke GIMP pa eit anna sprak enn norsk, er det enkelt & skifte:

Linux 7/ LINUX: i ‘console mode’, skriv du LANGUAGE=xx GIMP eller LANG=xx GIMP der du bytter ut ‘xx’ med koden for
det spraket du gnskjer.

Windows XP [ WINDOWS XP: Trykk pa Start-knappen og vel Kontrollpanel. Derifra gar du til /Innstillinger for region og
sprak/Regionale innstillinger/. Vel sprak fra nedtrekkslista. Dersom du har stilt inn oppgavelinja til & vise sprék, kan du
ogsa endre dette fra oppgavelinja.

Dersom du ofte skifter spréak, kan du lage ei batchfil. Opna Notisblokk og skriv inn fglgjande (for fransk):

set lang=fr
cd c:\Program Files\GIMP-2.0\bin
GIMP-2.2.exe

Lagra fila som GIMP-FR.BAT (eller eit anna hgveleg namn, men alltid med filutvidinga .BAT). Lag ein snarveg til fila pa
skrivebordet.

Windows ME Start/Program/Tilbehgr/Systemverktgy/Systeminformasjon/ Verktgy/System konfigurasjon/‘Miljgvariabler’ tab/‘Ny’
knappen: Skriv LANG for namn og en, fr eller de osv. for verdi.

Windows 95/Windows 98 Legg til linja set lang=noi ‘C:\autoexec.bat’ fila.

Apple Mac OS X G til System Preferences, klikk pé ikonet ‘International’ og set det gnskte spraket gvst pa lista.

2.1.3 Argument i kommandolinja

Normalt treng du ikkje skrive inn argument i kommandolinja nar du startar GIMP. Her er likevel ei liste over argument som fra
tid til annan kan bli aktuelle. Lista er ikkje komplett. Kgyrer du Unix kan du fra fram heile lista ved & kdgyre man gimp i eit
terminalvindauge. Bruker du Windows, er det enklast & hoppe over heile lista og heller starte GIMP ved & klikke pa GIMP-ikonet
pé skrivebordet.

-h, --help Vis ei liste over alle kommandoane
-v, --version Skriv kva for versjon av GIMP som er i bruk, og slutt av programmet.
--verbose Vis detaljerte oppstartmeldingar.

-d, --no-data Ikkje last inn mgnsterelement, fargeovergangar, palettar eller penslar. Kan vere nyttig i ikkje-interaktive situasjonar
der oppstarttida skal vere kortast rad.

--display display Bruk X visning (gjeld ikkje pa Microsoft Windows).
-s, --no-splash Ikkje vis oppstartskjermen.

--session name Bruk eit anna sessionrc for denne GIMP-gkta. Det gjevne ‘session name’ blir lagt til det normale ‘sessionrc
filename’.
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-g, --gimprec gimprc Bruk ei alternativ ‘gimprc’-fil i staden for den vanlege. ‘gimprc’-fila inneheld data om innstillingane
dine. Kan vere nyttige nar banane til programtillegga eller maskinoppsettet er endra.

-c, --console-messages Ikkje bruk sprettoppvindauge ved varsling av feil. Skriv meldingane til konsollen i staden.

-b, --batch commands Utfgr kommandosettet ‘non-interactively’. Kommandosettet er typisk eit skript som blir utfgrt av ei av
GIMP sine skriptutvidingar. Dersom kommandoen er —, vil kommandoane bli lesne fra standarinngangen.

2.2 A starte GIMP for forste gong

Fgrste gongen du tar GIMP i bruk, gar programmet gjennom fleire steg for a setje opp diverse opsjonar og filkatalogar. Mel-
lom anna blir det laga ein underkatalog til hovudkatalogen. Denne blir kalla .gimp—-2.2. All informasjonen om dei ulike
innstillingane du gjer blir lagra her. Dersom du fjernar denne mappa, eller gir ho eit nytt namn, vil GIMP gé gjennom opp-
startsprosedyrane pa nytt neste gong, og lage ei ny mappe med namnet .gimp-2.2. Du kan utnytte dette dersom du gnskjer
a utforske ulike innstillingar utan a gydeleggje det eksisterande oppsettet, eller at du hamnar sa ettertrykkeleg i suppa at alt ma
gjerast om att.

Som oftast gar oppsettinga av GIMP noksa greitt fore seg, serleg dersom du godtar forslaga til innstillingar som matte dukke
opp. Du kan heller finjustere oppsettet seinare ved & bruke dialogen innstillingar. Det einaste du bgr ta stilling til ved starten, er
kor mykje minne som skal avsetjast til GIMP sin minnebuffer.

Kva for dialogar du far opp gjennom installasjonsprosessen er avhengig mellom anna kva for operativsystem du bruker. Det kan
difor hende det dukkar opp litt andre skjermbilete enn dei som er viste her, eller at noen av dei ikkje kjem fram i det heile. Dette
gjer ingen ting. Bare klikk deg vidare.

Her er ein gjennomgang av oppsettingsprosessen, med smatips innimellom:

1. Sidan dette vindauget syner GNU General Public License veit du at dette verkeleg er ein velkomstdialog. Legg merke til
‘Fortsett’-knappen. GIMP spgr ikkje eingong om du er samd i vilkara, bare om du vil ga vidare og installera programmet.

Figure 2.1: Velkommen

GIMP - GNU Image Manipulation Program
Copyright © 1995-2004
Spencer Kimball, Peter Mattis og GIMP-utvklingslaget.

Dette programmet er ffi programvare, Du kan
redstribuere det ogfeller endre det under vikira gitt i
GH General Pubic License som er uigitt av Free
Software Foundation, anten versjon 2 av isensen, eller
(dersom du vel det) einkvar seinare versjon.

Programmet blir distrbuert i h8n om at det kan kome &
nytte for noen, men UTAM NOE SOM HELST GARANTI.
Ikkje eingong med garanti for & vere MARKNADSDYITIG
eler TILPASSA BESTEMTE BEHOV, 5)3 GNU General
Public License for nesrare informasjon,

Du skal ha tatti mot 2in kopl av GNU General Public License
saman med datte programmet. Dersom denne manglar,

kan du skrive H Free Software Foundation Inc., 59 Temple
Place - Suite 330, Boston, MA 02111-1307, USA.

Velkomstskjermen

2. Fgremalet med denne neste skjermen er helst & gjere brukaren merksam pa at GIMP ein eller annan stad i maskinen din
lagar ei mappe med personlege innstillingar. Kvar denne blir oppretta er avhengig av operativsystemet og maskintype. (I
Windows vil mappa bli oppretta i ‘Documents and settings’, ikkje i ‘home/neo’ som biletet viser). For dei fleste vil det
vere greiast a bare klikka seg vidare.
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Figure 2.2: Personleg GIMP mappe

. Ihome/neo/ gimp-2. Dﬁ For & installera GIMP fullstendig, m#& det opprettast ei mappe med namnet
i «home/neof.gimp-2.0s.
gimpre

atkre Denne mappa vil innehalde ein del viktige filer Klikk pA ei av filene eller ei
av mappene i treet for & fA nacrare informasjon.
pluginre

menure

sessionrc
templaterc

unitre

brushes

fonts

gradients

palettes |

pyotooooooy

Skjerm for personleg mappe

3. Dette vindauget viser filer som GIMP vil lage. Du bgr ikkje forandre pa dette utan at du veit kva du gjer. GIMP kan fa
problem dersom du legg filene andre stader i maskinen enn det GIMP legg opp til.

Figure 2.3: Logg for brukarinstallasjonen

Oporetter mappa «C:\Documents and Settings\Kolbjern',gimp-2.2=.., v I
Kaopierer fila «C:\Documents and Settings olbjorn,.gimp-2. 2\gtkres frd «C:\Program Files\GIMP-2-10'etc\gimp'2.0 \gtkres
Oppretter mappa «C:\Documents and Settings olbjarn| gimp-2,2\brushes=. . ¥

Oppretter mappa «C: \Documents and SettingsKolbjern|, gimp-2. 2\fonts=.., ¥

Oporatter mappa <Lt \Documants and Settings\olbjorn!.aimp-2. 2\gradientss... v

Oppretter mappa «C: \Documents and Settings \.gimp-2. 2\pal . W

Oppretter mappa «C: \Documents and Settings\olbjern',.gimp-2.2\pa v

Oppretter mappa «C: \Poquments and Settings olbjorn,ginp-2. 2\plug-ns»... ¥

Oppretter mappa «C: \Documents and Settings'Kolbjern), gimp-2. 2\modules »... ¥

Operetter mappa «C!\Documents and SettingsKolbjern|.aimp-2. 2\environs. .. v

Oporetter mappa «C: \Documents and SettingsWolbjorn |, gimp-2. 2\scripts ... ¥

Oppretter mappa «C: \Documents and Settings'Kolbjern), gimp-2. 2\templatess. .

Oppretter mappa «C:\Documents and Settings'Kolbjern), gimp-2. 2\themes=. ., v

Oppretter mappa «C: \Documents and Settings'Kolbjern\ gimp-2. 2\tmps.., ¥

Oporetter mappa «C:\Documents and Settinas'Kolbjern,aimp-2. 2\tocl-options». ., ¥ L
Oporetter mappa «C: \Documents and SetingsWolbigrn|,aimp-2, Zicurvess... ¥ v

Brukarinstallasjonsloggen

4. Det kan vere vanskeleg a setje innstillingane for bruk av minnet. Mykje er avhengig av kva du har behov for og kva slag
maskin du har. Du har to val her, anten & godta innstillingane GIMP fgreslar, eller du kan sjglv setje nye verdiar. Kapitlet
om bufferlageret kan kanskje vere litt nyttig lesnad i denne samanhengen eller om du far problem med maskinminnet nar
du bruker GIMP.

Pa eit Unix-system kan /tmp vere ein god plass for dette minnet.
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Figure 2.4: Justering av GIMP sine ytingar

For 3 optimalisere GIMP, kan det vere
nedvendig & justere noen av innstillingane.

GIMP bruker itt av minnet for & lagra biletdata, den
sikalla «fiisbuffarens. Du bor justere storleiken pd denne
buffaren sl at han passer i minnet. Ta omsyn il kor
mykje minne som blir brukt av andre prosessar.

Fisbufferstoriek: | 128 ]

Alle biete- og angredata som ikkje passer i flisbuffaren bir lagra
| & mellomlzagringsfil, Denne fila kan bll svasrt stor og ber
plasserast i eit |okalt flsystem med s& mykje ledig plass som rid
er (figre hundre Mb). P3 eit UNIX-system vil du kanskie bruke
mappa systemet har for melombels, (=/tmps eller «fvar tmps),

Melomlagringsmappe: o and SettingsKolbjorn),.gimp-2.2 B

Skjermen for fininnstillingane

Til slutt . . . Na er altsa GIMP installert og sett opp slik du gnskjer programmet. Klar til bruk. Bare eit par tips fgr du gar i
gang. Kvar gong du startar GIMP, vil det kome opp eit ‘Dagens tips’. Desse tipsa fortel ting om GIMP som det ikkje
alltid er sa lett a finne ut av bare pa eige hand ved prgving og feiling, sa dei er vel verd tida du bruker pa dei. Du kan
likevel ta bort desse tipsa dersom du finn dei distraherande, men du bgr likevel studera dei nar du far sjanse til det, for din
eigen del. Tipsa kan hentast fram igjen ved & bruke menykommandoen Hjelp — Dagens tips. Dersom du prgver & gjere
eitt eller anna og det ser ut til at GIMP ikkje vil meir, eller oppfgrer seg pa ein uventa mate, kan det verre eit forsgk & lese
kapitletAvstressing fgr du gir heilt opp.

Lykke til med gimpinga di!
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Chapter 3

Det forste steget med Wilber

3.1  Grunnleggjande om bruken av GIMP

Meininga med dette kapitlet er a gi deg ei rask innfgring i grunnlaget for GIMP og den terminologien du treng for at resten av
dokumentasjonen skal vere forstaeleg for deg. Alt som blir omtala her, kan du finne narare omtalt andre stader i handboka. Med
noen fa unnatak, har vi vald a ikkje sgle til dette kapitlet med mengdevis av hyperlenker. Det er likevel noksa lett & finne det du
matte ha behov for ved hjelp av innhaldslista.

Bilete Alt i GIMP dreier seg om bilete. Eit bilete vil alltid samsvara med ei bestemt fil, for eksempel ei TIFF- eller JPEG-fil.
Du kan ogsa sja pa eit bilete som direkte tilhgyrande eit bestemt visingsvindauge, men dette er ikkje heilt rett fordi det er
mogleg a ha same biletet i fleire vindauge. Det er derimot ikkje mogleg & vise fleire bilete i same vindauget eller at eit
bilete ikkje har noe vindauge i det heile.

Eit GIMP-bilete kan vere noksa komplisert. I staden for & samanlikna med eit bilete pa eit papirark, er det kanskje
betre a fgrestella deg GIMP-biletet som ei bunke med meir eller mindre gjennomsiktige ark. Desse arka blir i GIMP
og andre liknande program kalla ‘lag’. T tillegg til desse laga kan eit GIMP-biletet ogsa innehalde opplysningar om
markeringsmasker, kanalar og banar. Nar GIMP i tillegg til alt dette ogsa har ein mekanisme for a leggje til vilkarlege data
i biletet, sakalla ‘parasittar’, er kanskje forvirringa total. Fortvil ikkje, det er faktisk enklare i praksis enn det hgyres ut til.

I GIMP er det rad a ha mange bilete opne samstundes. Er dei store, kan dette leggja beslag pa ei uhorveleg mengde med
minne i datamaskinen. Dette ordnar GIMP med eit sofistikert system for minnebehandling som gjer det mogleg a arbeide
nokolunde smertefritt til og med med store bilete. Sjglvsagt er det grenser ogsa her, sa skal du arbeida med svert store
bilete, Igner det seg a ha sa mykje RAM (arbeidsminne) som det er rad a skaffa seg.

Lag Dersom du held fast pa at eit bilete kan samaliknast med ei papirbunke der kvart lag er eit ark i bunka, kan det enklaste
bilete besta av bare eitt lag, altsa tilsvarande eitt papirark. Til vanleg er likevel bileta bygd opp av mange, ofte fleire titals,
lag. Laga kan gjerne vere gjennomsiktige, og dei treng heller ikkje dekke heile biletet. Nar du ser pa eit bilete, kan det
saleis godt hende du ikkje bare ser topplaget, men ogsa ei mengd ulike lag eller element frd mange lag.

Kanalar Kanalane er dei minste einingane i lagstabelen som biletet er byggd opp av, og kan sjaast pa som eit ekstra ark i
stabelen. Kanalen bestér av pikslar som kan ha ein verdi fra O til 255. Desse verdiane stér for ‘lysverdien’ til fargepunktet.
Til vanleg blir det brukt ein kanal for kvar av dei tre grunnfargane. Ofte ogsa ein fjerde kanal, alfakanalen, som bestemmer
dekkevna til fargepunktet. Den endelege fargen til eit bestemt fargepunkt blir i tilfelle ein kombinasjon av desse fire
kanalane.

Markeringar Markeringsmekanismen gjer det mogleg a arbeida pa utvalde omrade av eit bilete. I utgangspunktet er heile
biletet ei markering. Dette blir til vanleg vist som ei prikkelinje som flytter seg rundt bilete (dei bergmmelege ‘marsjerande
maura’). Har du markert eit mindre omrade av biletet, vil dei marsjerande maura skilje det utvalde partiet fra resten av
biletet. Dette er bare nesten sant. Markeringar i GIMP er graderte, altsa ikkje ‘alt eller ingenting’, og blir eigentleg
representerte ved ein fullverdig graskalakanal der prikkelinja er ei konturlinje ved 50%-nivéet. Du kan likevel visualisera
markeringskanalen med alle sine glansfulle detaljar ved & trykka knappen Snarmaske.

Kunsten er a lage markeringar som inneheld ngyaktig det du har behov for, og ikkje noe anna. Dette er sapass viktig
at nar du meistrar kunsten & lage gode markeringar, kan du ogsa rekna deg som ganske avansert brukar av GIMP. Sidan
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markeringane er sa nyttige, og viktige, har GIMP fleire matar a gjere markeringar pa: Ei samling av ulike markeringsverk-
tgy, ein meny med markeringsverktgy, og hgve til & bytte til Snarmaske-modus. I snarmaskemodus kan du behandla
markeringskanalen som om det var ein fargekanal, og séleis endatil ‘male i markeringa’.

Angre Nar du gjer feil, kan du til vanleg angre dei, det vil seia at du kan fgre biletet tilbake til slik det var fgr du gjorde feilen.
Nesten alt du gjer med eit bilete kan angrast. Du kan til og med, til vanleg, angre bakover i fleire steg. Dette er mogleg
fordi GIMP lager eit historisk oversyn over alt du gjer med biletet. Denne angreloggen bruker minne, sa du kan ikkje
angra i det uendelege. Noen funksjonar bruker lite minne slik at du kan gjere mange endringar fgr dei fgrste blir sletta,
medan andre bruker opp det som matte finnast av minne. Du kan bestemme kor mykje minneplass GIMP skal setje av til
angreminnet for kvart bilete, men du bgr minst ha sdpass mykje at du kan angra dei 2 — 3 siste endringane. (Den viktigaste
hendinga som ikkje kan angrast, er & lukke biletet. Dersom du har gjort endringar i biletet, vil du difor alltid fa spgrsmal
om du verkeleg gnskjer a lukke det.)

Programtillegg Mange, kanskje dei fleste, tinga du kan gjere med eit bilete i GIMP blir utfgrt med GIMP sine eigne app-
likasjonar. Likevel gjer GIMP seg bruk av mange programtillegg, ogsa kalla ‘plug-ins’. Dette er eksterne program som
arbeider tett saman med GIMP og er i stand til & manipulera bilete og andre objekt i GIMP pa mange avanserte matar. Ein
del viktige programtillegg er pakka saman med GIMP og dukkar opp automatisk nar du opnar GIMP. Andre kan du skaffa
deg pa andre matar, for eksempel ved sgk pa Internett. programtillegga, saman med hgvet til 4 lage eigne skript, er faktisk
dei enklaste matane alle som ikkje er med i utviklingsteamet for GIMP har til & leggje nye funksjonar inn i GIMP. Du kan
finne meir om dette i Section 11.1.

Alle kommandoane i Filtermenyen, og mange andre kommandoar i andre menyar, er eigentleg programtillegg. Difor vil
du av og til fa ei blanding av norsk og engelsk i menyane. Ikkje alle programtillegga er omsette til norsk.

Skript Utanom programtillegga, som er smaprogram skrivne i programmeringsspraket C, kan GIMP ogsa gjere bruk av skript.
Det aller meste av eksisterande skript er laga i eit sprak som blir kalla Script-Fu og spesielt tilpassa GIMP. (For dei som er
interesserte i det, er dette ein dialekt av eit Lisp-liknande sprak som blir kalla Scheme). Det er ogsa mogleg a skrive skript i
Python og Perl. Desse spraka er meir fleksible og kraftigare enn Script-Fu. Ulempen er at dei er avhengige av programvare
som ikkje automatisk blir levert saman med GIMP. Dermed er dei ikkje garantert & virke korrekt i alle installasjonar av
GIMP.
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3.2 Hovudvindauge i GIMP

Figure 3.1: Standardvindauge i GIMP
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Biletet over syner eit vanleg oppsett for GIMP. Du finn igjen ein del vindauge:

(2]

Verktpyskrinet: Dette er hjartet i GIMP. Her finn du dei overordna menyane og ein del knappar med ulike symbol pa. Du
trykker pa desse knappane for a velje verktgy eller andre funksjonar.

Verktgyinnstillingar: Like under verktgyboksen finn du ei innlimt tavle som viser aktivt verktdy (i dette tilfellet Rektan-
gelmarkeringa) og ein del knappar for & stilla inn dette verktgyet.

Eit biletvindauge: Kvart bilete som blir opna i GIMP, blir vist i eit eige vindauge. Kor mange biletvindauge du kan ha
opne samstundes, blir bestemt av ytingane til datamaskinen din, ikkje av GIMP. Det er ogsd mogeleg a kgyre GIMP utan
biletvindauga, men nytteverdien av dette er naturleg nok noksé avgrensa.

Lagdialogen: 1dette vindauget kan du sja lagstrukturen til det aktive biletet. Du kan ogsa utfgre ulike operasjonar pa laga.
Det er rad a gjere noen fa ting pa eit bilete utan a bruke lag, men det meste av biletbehandlinga blir utfgrt pa dei ulike laga
biletet er delt opp i. Difor vel mange brukarar av GIMP & ha denne boksen framme heile tida.

Penslar/Mgnsterelement/Fargeovergangar: Dialogboksen under lag-dialogen syner dialogane for & behandla penslar,
mgnsterelement og fargeovergangar. Dialogvindauget for penslane er her opna, dei andre markerte med symbol.

Dette forslaget kan du sja pa som eit minimumsoppsett. Det finst eit tital andre dialogar som blir brukte av GIMP til ulike
fgreméal, men som oftast hentar brukaren desse fram nar det er behov for dei, og stenger dei att etter bruk. Det vanlegaste er a
ha verktgyskrinet, med verktgyvala, og lagdialogboksen opne heile tida. Verktgyskrinet er sa viktig for det aller meste du gjer
i GIMP, at dersom du stenger dette, vil du ogsa avslutte GIMP. (Dersom du har ulagra arbeid liggjande, far du spgrsmal om du
verkeleg vil avslutte). Verktgyinnstillingane er eigentleg ein eigen dialogboks som pa biletet over er limt inn til verktgyskrinet.
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Dett er ganske praktisk i og med at det er vanskeleg & utnytta verktgya effektivt utan a sja korleis dei er innstilte. Lagdialogen vil
alltid vere i bruk nar du arbeider med lagdelte bilete, det vil i praksis seie omtrent alltid. Det er vel heilt ungdvendig & nemne at
det ogsa er praktisk & ha biletet framme nar du arbeider pa det.

NOTAT
- Dersom skjermen din etter kvart blir noe rotete, er det heldigvis lett & fa fram att det arrangementet som er vist ovanfor.
| Fil-menyen i verktayboksen vel du Fil — Dialogar — Opprett nytt dialogvindauge — Lag, kanalar og baner, og du vil
ende opp med ein skjerm noksa lik den viste. Dersom du i den same menyen vel Fil — Dialogar — Verktayinnstillingar,
dukkar det opp ein boks med verktayalternativ nett slik som vist pa skjermdumpen. Kanskje ma du sjelv lime han pa
plass like under verktayboksen. (I avsnittet Dialogar og tavler finn du naerare forklart korleis du limer inn dialogboksar).
Du kan ikkje lage nytt verktayskrin. Du far rett og slett ikkje lov til & kvitta deg med det eine du har utan & avslutta GIMP.

I motsetnad til mange andre program, kan du i GIMP ikkje legge alt mogleg — t.d. kontrollar og bilete — i eitt enkelt vindauge.
Utviklarane av GIMP meiner at det er darleg filosofi & ha alt i same vindauget fordi dette tvingar programmet til a utfgre
ei lang rekke funksjonar som betre kan gjerast av ein dedisert vindaugebehandlar. I tillegg slgser dette bort mykje tid for
programmerarane, og gjer det ogsa (nesten) umogleg & fa GIMP til a arbeida tilfredsstillande pa alle operativsystema GIMP er
laga for.

Tidlegare versjonar av GIMP (opp til 1.2.5) var visstnok dérlege pa dialogar. Avanserte brukarar matte ofte ha eit halvt dusin
dialogvindauge opne samstundes, spreidde utover skjermen og svert vanskelege a halde styr pa. Fra og med GIMP 2.0 er dette
mykje betre organisert i og med at det gir deg lov til a feste ulike dialogar saman pa ein fleksibel mate. (Lag-dialogen pa
skjermdumpen er faktisk sett saman av fire ulike dialogar, representerte med faner: Lag, kanalar, bane og angre). Det kan ta litt
tid a leere dette systemet, men nar du fgrst har lert det, haper vi at du vil like det.

Dei neste avsnitta vil fgre deg gjennom dei ulike komponentane i kvart av vindauga viste pa skjermdumpen, og forklare korleis
dei kan brukast. Nar du har lese gjennom dette, pluss avsnittet som forklarer dei grunnleggjande strukturane for eit GIMP-bilete,
bgr du ha lert nok til & kunne bruke GIMP til det meste du matta ha bruk for innan biletbehandling. Deretter kan du kikke
gjennom resten av handboka ein dag du finn tid til det, eller du star fast pa eit problem. Du vil truleg bli overraska over dei naerast
utallege subtile og spesialiserte matane du kan bruke GIMP pa. Ha det morosamt!

3.2.1 Verktoyskrinet

Figure 3.2: Verktgyskrinet

il Utvid Hielp

Verktgyskrinet er hjartet til GIMP. Dette er den einaste applikasjonen du ikkje kan kopiera eller lukke. Her er ein rask gjennom-
gang av kva du kan finne i skrinet.

TIPS

| verktgyskrinet, som i det meste av GIMP elles, kan du la musepeikaren kvile ei lita stund over eitt eller anna, og det vil
til vanleg dukke opp ei lita melding som fortel kva dette er og kva det kan brukast til. | mange tilfelle kan du ogsa trykke
F1-tasten for & f& meir hjelp om det som er under musepeikaren.
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o Menyen for verktgyskrinet: Denne menyen er noe spesiell. Han inneheld ein del kommandoar som ikkje finst i dei andre
menyane i GIMP. Dette gjeld mellom anna menyen for a setje diverse innstillingar for GIMP, lage ulike typar dialogboksar
osv. Dette er nerare omtala i avsnittet om menyen for verktgyskrinet.

2] Verktgyikona: Dette er ikon som ogsa er knappar for a aktivera verktgy for eit uttal fgremal: velje ut deler av biletet, male
paé biletet, omforme bileta osv. Du finn meir om dette i avsnittet Verktgyskrinet. Her finn ogsa eit oversyn over korleis du
kan arbeide med verktgya. Kvart verktgy er nerare omtala i kapitlet om verktgya.

(3] Forgrunns-/bakgrunns-fargar: Fargerutene her syner gjeldande forgrunnsfarge (strekfarge) og bakgrunnsfarge. Klikkar
du pa ei av fargerutene, dukkar det opp ein fargeveljar som gir deg hgve til a endre fargen som er i bruk. Klikk pa den
doble pila og dei to fargane bytter plass. Klikk pa symbolet i nedre, venstre hjgrnet for & setje fargane til svart og kvit.

0 Pensel/Mgnsterelement/Fargeovergangar Symbola her viser gjeldande val for desse. Penselen blir brukt av alle verktgya
som du kan male pa biletet med. (‘Maling’ i dette tilfellet inkluderer ogsa visking og a gjere biletet meir utydeleg).
Mgnsterelementet blir brukt for a fylle utvalde omrade pa biletet. Fargeovergangen blir brukt kvar gong eit verktgy har
behov for gradvise overgangar mellom farger eller fargenyansar. Klikk pa kvart av symbola for a fa opp dialogvindauget
som gir deg hgve til 4 endra innstillingane.

(5] Aktivt bilete: Dette er nytt fra og med GIMP 2.2. I GIMP kan du arbeide med mange bilete samstundes, men bare eitt av
dei er til ei kvar tid aktivt. Her finn du ein miniatyr av det aktive biletet. Klikkar du pa miniatyren, kjem det opp ei liste
over alle dei opne bileta slik at du kan velje kva bilete du vil arbeide med. Du kan oppna det same ved & klikka direkte pa
det vindauget du gnskjer & opna.

NOTAT

Dersom det aktive vindauget ikkje er synleg, kan du henta det fram med menyen innstillingar.

NOTAT

GIMP startar alltid opp med dei same verktgya aktive. Dersom du heller vil starte opp med dei verkigya du brukte
sist gkt, kan du gd& inn i menyen innstillingar i hovudmenyens Innstillingar Inndataeiningar Lagra innstillingar for inn-
dataeiningar ved avslutning.

3.2.2 Biletvindauget

Figure 3.3: Biletvindauget med dei viktigaste komponentane
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I GIMP blir kvart bilete opna i eitt, eller i noen fa tilfelle i fleire, separate vindauge. Vi byrjar med & presentere dei komponentane
som blir sette automatisk i eit ordinart biletvindauge. Noen av desse kan rett nok fjernast med kommandoar i Vis-menyen, men
du finn kanskje ut at det er like greitt & ha dei pa plass.
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o Tittellinja: @vst i biletvindauget finn du eit lite omrade som viser namnet pé biletet og noen andre opplysningar om det.
Tittellinja blir eigentleg laga av datamaskinen, og ikkje av GIMP. Difor kan utsjanaden skifte etter kva operativsystem du
nyttar og korleis dette er sett opp. Du kan tilpassa ein del av innstillingane for tittellinja i dialogen Innstillingar dersom
du gnskjer det.

2] Biletmenyen: Like under tittellinja finn du Biletmenyen (dersom du ikkje har vald a gjere han usynleg). Denne menyen
gir deg tilgang til det meste du kan gjere med eit bilete. (Det finst noen fa globale settingar som bare er tilgjengelege
fra hovudmenyen). Du kan ogsa f tilgang til biletmenyen ved 4 hggreklikka pa biletet !, eller ved & venstreklikka pa
pilsymbolet i gvre, venstre hjgrne dersom du av ein eller annan grunn finn dette enklare. Vidare: Dei fleste menyfunksjo-
nane kan ogsa naast fra tastaturet med Alt-tasten pluss den bokstaven som er understreka i menyen. Endeleg kan du ogsa
definera dine eigne snartastar dersom du opnar Tastatursnarvegar i dialogen Innstillingar i hovudmenyen. (Du finn det
under Grensesnitt i filoversynet).

o Menyknappen: Klikk pa denne knappen for & fa fram menyen som eige menyfelt. Kgyrer du av ein eller annan grunn med
usynleg biletmeny, kan du fa fram menyen nér du treng han ved a trykke Shift-F10.

0o Linjal: 1 normaloppsettet er det synlege linjalar over og til venstra for biletet. Dette for & vise koordinata til musepeikaren
inne i biletet. Til vanleg viser linjalane biletpunkt (pikslar), men dette kan du endre. Sja nedafor.

Ein av dei viktige bruksmatane for linjalane er a lage hjelpelinjer. Klikkar du pa ein linjal og dreg musepeikaren inn
pa biletet, vil det bli laga ei hjelpelinje pa biletet. Slike hjelpelinjer er nyttige nar du gnskjer a plassera noe ngyaktig.
Hjelpelinjene kan flyttast ved a klikka pa dei og dra dei til ny posisjon, eller du kan flytta dei heilt ut av biletet for a bli
kvitt dei.

(5] Snarmaske av/pd: Nede i venstre hjgrne av biletvindauget finn du knappen for & veksle mellom snarmaske av eller pa.
Snarmaska blir brukt for & syne markerte omrade av eit bilete. Sja Snarmaske for nerare detaljar.

(6] Peikarkoordinat: Nede til venstre finn du koordinata for peikaren. I praksis er dette som oftast koordinata for musepeikaren
dersom du bruker mus. Dersom peikaren kjem utanfor biletet, blir koordinata viste i gratt. Maleeiningane er dei same
som du har sett for linjalane.

o Madleeining: (Frd og med GIMP 2.2). I normalsettinga blir det brukt pikslar (px) som maleeining pa linjalane, men det
kan av og til vere behov for andre maleeiningar. Du kan velje etter behov med denne menyen. (Merk at innstillingane i
‘Punkt for punkt’ i Vis-menyen kan paverke maten biletet blir skalert pa. Sja Punkt for punkt for narare detaljar).

o Zoomknappen: (Fra og med GIMP 2.2). Det finst mange matar a forstgrre eller forminske visninga av biletet pa (zoome
biletet), men denne knappen er oftast den raskaste dersom dei valde intervalla passar.

(9] Statusomrddet Som oftast viser dette omradet kva del av biletet som for tida er aktivt, i tillegg til kor mykje minneplass
biletet nyttar. Du kan tilpassa visinga etter eige gnskje ved & ga inn pa Fil — Innstillingar — Biletvindauge — Tittel og
status i hovudmenyen. Nar du utfgrer tidkrevjande operasjonar vil innhaldet i dette vindauget fortelje kva for operasjon
som blir utfgrt akkurat na, og kor langt prosessen er komen.

NOTAT

Mengda av minne som biletet bruker er som oftast mykje starre enn filstorleiken. For eksempel vil eit 69,7 Kb
.png-bilete bruke 256 Kb minneplass nar det blir vist pa skjermen. Dette kijem av at biletet er rekonstruert fra ei
pakka fil. | tillegg lagar GIMP ein kopi av biletet slik at du eventuelt kan angra det du matte gjere med biletet.

(10 Avbrytknappen: Denne finn du nede i hggre hjgrnet av biletvindauget. Dersom du byrjar ein tidkrevjande operasjon (som
oftast eit programtillegg) og under utfgringa av programmet kjem fram til at du eigentleg ikkje har bruk for dette, kan du
avbryte programmet med denne knappen.

NOTAT
. Noen av programtillegga likar darleg & bli avbrotne og demonsterar dette ved a gydeleggja biletet. Kanskje like
greitt & la programmet gjere seg ferdig, og sa bruke ‘angre’ etterpa.

P4 Apple Macintosh kan du bruke Ctrl + museknappen.
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(1] Navigasjonskontroll: Denne knappen nede i hggre hjgrnet gjer mest nytte for seg nar du arbeider med store bilete eller
store forstgrringar. Klikkar du pa denne, og held museknappen nede, vil du fa fram ein miniatyr av det biletet du arbeider
med. Dersom dette biletet er stgrre enn skjermen, vil du ogsa fa fram ei ramme som viser det synlege utsnittet. Ved a flytte
pa ramma, kan du velje kva for eit biletutsnitt som skal synast i arbeidsvindauget. (Det finst ogsa andre matar a fa fram
navigasjonsvindauget pa. Sja navigasjonsdialogen). Er maskinen din sett opp slik, kan du bruke den midtre museknappen
eller musehjulet for a flytte deg rundt i biletet.

(12] Inaktiv ramme: Ubrukt skjermplass. Du kan ikkje gjere noe direkte med dette omradet.

® Biletvisinga: Den viktigaste delen av biletvindauget er naturlegvis biletvisinga. Denne er plassert midt i vindauget, omgitt
av ei prikkelinje som markerer yttergrensa for biletet. Resten av biletvindauget er ngytralt gratt. Du kan endre storleiken
pé biletet pa mange matar, inklusive med zoom-knappen nemnd ovanfor.

o Kople biletvisinga og biletvindauget: Dersom denne knappen er aktivisert, vil storleiken pa biletvisinga forandre seg etter
storleiken pa biletvindauge.

3.2.3 Dialogar og tavler
3.2.3.1 Festeomradet

Fra og med GIMP 2.0 og 2.2 har du stor fridom til & setje opp eigne dialogvindauge. I staden for & leggje kvar dialog i eit
eige vindauge, kan du gruppera dei ved a lime dei inn pa ei eiga tavle i eit dialogvindauge. Ei ‘tavle’ er eit vindauge som kan
innehalde fleire ulike dialogar, som t.d. dialogen for verktgyalternativ, penseldialogen osv. Ei tavle kan likevel ikkje innehalde
biletvindauge. Kvart bilete har alltid sitt eige vindauge. Tavla kan heller ikkje innehalde dialogar som gjeld globalt for heile
GIMP, som for eksempel innstillingar eller dialogvindauget for Nytt bilete.

Figure 3.4: Dei to festeomrada er markerte med kvitt

Kvar tavle har eit sett med festeomrdade, slik som dei to som er markerte med kvitt pa biletet over. Til vanleg er desse omrada
vanskelege a oppdaga. Folk flest legg ikkje merke til dei fgr andre gjer dei merksame pa at dei gra strekane er noe meir enn pynt.

3.2.3.2 Festehandtak

Kvar dialog som kan limast opp pa ei tavle har eit handtaksomrdde. Dette er markert med kvitt pa figuren. Dette omradet er
normalt usynleg, men du finn det ved at musemarkgren skifter til ei hand nar du treff omradet. Nar du skal lime opp ein dialog,
klikkar du i handtaksomradet til dialogen og drar dialogen til festeomradet der du gnskjer a lime inn dialogen.
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Figure 3.5: Omradet for handtaket er markert med kvitt

Biletet viser omradet der du kan fa tak i dialogen for 4 flytta han.

Legg du fleire dialogar i same tavleomradet, vil dei skifte til faner representert med ikonar. Nar du klikkar pa ei fane, vil aktuell
dialog dukke opp slik at du kan bruke han.

3.2.3.3 Biletmenyen
Somme tavler har ogsa ein biletmeny. Dette er ei nedtrekksliste med alle bileta som for tida er opne i GIMP. Du kan bruke denne

menyen for a velje kva for bilete du vil arbeide med. Dersom Auto-knappen er aktivisert, vil menyen vise namnet pa det biletet
du for tida arbeider med.

Figure 3.6: Biletmenyen er markert med kvitt

Noen tavletypar viser til vanleg biletmenyen nar dei blir opna, slik som ‘Lag, kanalar, baner’ gjer det. Andre gjer det normalt
ikkje. Du kan likevel alltid fjerne eller legge til biletmenyen pa ei tavle etter behov med ‘Vis biletmenyen’-knappen i Fane-
menyen omtalt nedanfor. (Unnatak: Du kan ikkje legge til ein biletmeny pa den tavla som inneheld Verktgyskrinet).
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3.2.3.4 Fanemenyen

Figure 3.7: Knappen for fanemenyen er markert med kvitt

I kvar dialog har du tilgang til ein spesialmeny med fanerelaterte operasjonar ved a klikke pa fanemenyknappen. Ngyaktig kva
for kommandoar som dukkar opp, vil variera fra dialog til dialog, men han vil alltid innehalde operasjonar for a lage nye faner,
eller for a lukke eller deaktivere dei.

Figure 3.8: Fanemenyen for lagdialogen

g Lagmeny ]
Leqg til fane 3
A Lukk fane

B3 Loys fane

Storleik p& farehandsvisinga 3
Fanesti 3
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¥ Vis vald bilete
¥ Falj aktivt bilete

Ein fanemeny gir deg tilgang til fglgjande komandoar:

Innhaldsmeny @vst pa kvar fanemeny finn du innhaldsmenyen. Denne menyen viser operasjonar relaterte til den spesifikke
fanemenyen dette gjeld. For eksempel vil innhaldsmenyen for mgnsterdialogen innehalde eit sett av operasjonar for a
arbeide med mgnster.

Legg til fane Her kjem du inn i undermenyen for a legge inn alle dei tilgjengelege dialogane som faner.

Lukk fane Som namnet seier, denne vil lukke fanen. Dersom dette er den siste dialogen pa tavla, vil ogsa tavla bli lukka.
Effekten er den same som a klikke pa knappen ‘Lukk fane’. (Knappen merka ‘x’ ved sida av knappen for fanemenyen).

Lgys fane Denne kommandoen Igyser fana fra tavla og legg ho som einaste fane i eit nytt dialogvindauge. Du kan gjere det
same ved a dra fana ut av tavla og sleppe ho pa ein tilfeldig plass pa skjermen.

Storleik pa fgrehandsvisinga
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Figure 3.9: Storleik pa fgrehandsvisinga

Ekstra liten
Veldig liten
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Ein del av dialogane har ein fanemeny for & bestemme storleiken pa fgrehandsvisinga. Normalverdien er Middels. For
eksempel viser penselmenyen eit bilete av alle tilgjengelege penslar, og ein meny for & bestemme storleiken pa fgre-
handsvisinga.

Fanestil

Figure 3.10: Undermenyen for fanestil
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Denne undermenyen kan dukka opp dersom det er fleire dialogar i same tavleomradet. Du kan her bestemme fire vilkar
som bestemmer utsjanaden til fanemenyen han gjeld for. Ikkje alle vala er tilgjengelege for alle dialogane.

Ikon Vis eit ikon som representerer dialogtypen.

Status na Dette valet er bare tilgjengeleg i dialogar der du kan velje eit eller anna, som til dgmes pensel, mgnsterelement
eller fargeovergang. Det viser ei fane som syner kva for eining som er vald.

Tekst Viser dialogtypen som tekst.
Ikon og tekst Gir breiare faner med bade ikon og tekst som viser dialogtypen.
Status og tekst Dersom den er tilgjengeleg, blir bade den valde eininga og den valde dialogtypen vist.

Vis som liste/tabell Desse vala blir vist i menyboksar der du har hgve til & velje einingar fra eit sett, slik som penslar, mgnster,
bokstavtypar osv. Du kan her velje a vise einingane som ei liste med namn og andre opplysingar for kvar eining, eller
som ein tabell sett opp i eit rutemgnster med ikon for kvar eining, men utan namn. Kvar av matane har sine fordeler.
Listeforma gir deg mest informasjon, medan tabellforma kan vise fleire einingar samstundes. Dei fleste dialogane blir i
normaloppsettet viste pa listeform, men for eksempel dialogane for penslar og mgnster vil normalt bli viste pa tabellform.

Vis vald bilete Dersom dette valet er avkryssa, vil ein biletmeny bli vist gvst i dialogvindauget. Dette valet er ikkje tilgjengeleg
for dialogar feste til verktgyskrinet.

Fglj aktivt bilete Dersom denne er avkryssa, vil biletmenyen gvst i dialogvindauge vise kva for bilete som er aktivt. Innhaldet i
dialogvindauget vil ogsa fglgje det biletet du til ei kvar tid arbeider med. For a kunne bruke dette valet, ma ogsa ‘Vis vald
bilete’ vere avkryssa.

3.3 Angre

Nesten alt du gjer i GIMP kan gjerast om igjen. Du kan angra det siste du gjorde ved & gé inn pa Rediger — Angre i biletmenyen.
Dei fleste bruker denne funksjonen sa ofte at det lgner seg & leere snartastane for & angra: Ctrl-Z.

Du kan faktisk ogsa angre angringane. Har du angra ein operasjon, og oppdagar at operasjonen likevel var betre fgr du angra, kan
du finne fram Rediger — Gjenta i biletmenyen. Sidan du truleg vil bruke ogsa denne funksjonen noksa mykje, vil det forenkla
arbeidet dersom du lerer deg snartastkombinasjonen Ctrl-Y, som gjer det same. Ofte kan det vere nyttig & kunne kontrollera
effekten av endringar ved a klikke att og fram mellom Angre og Gjenta. Dette vil til vanleg kunne gjerast noksa raskt, og legg
ikkje beslag pa maskinressursar. Heller ikkje endrar det angreloggen, sa det er heilt ufarleg.




GNU Image Manipulation Program
40 /634

OBS

n Dersom du angrar ei eller fleire endringar og deretter arbeider pa biletet pa ein eller annan mate, unntatt angre og
gjenta, vil det ikkje vere mogleg & angre desse operasjonane. Dei er borte for alle tider. Dersom dette skaper problem
for deg, er laysinga a lage ein kopi av biletet og arbeida pa denne kopien i staden for pa originalen. Ikkje noen dum idé
i alle tilfelle. (Bare hugs at loggen for angre/gjenta ikkje blir kopiert nar du kopierer eit bilete).

Har du stendig bruk for Angre og Gjenta, kan det vere enklare a arbeida med Angreloggen, ein dialog som viser ein kort omtale
av kvart punkt i angreloggen. Du kan hente fram det aktuelle biletet ved a klikka pa gnskt punkt i loggen.

Angreloggen er ein del av det aktuelle biletet, og gar inn som ein av biletkomponentane. Difor set GIMP av minneplass for
kvart bilete til denne funksjonen. Du kan bestemma kor mykje plass GIMP skal bruke pa denne funksjonen ved a ga inn pa
Innstillingar i hovudmenyen og deretter pa omgivnader. Her finn du to aktuelle variablar: Minste angreniva som GIMP vil bruke,
same kor mykje minne dei bruker, og Maksimalt angreminne. Dersom GIMP far behov for a bruke meir angreminne enn det som
er tilgjengeleg, vil dei eldste punkta i angreloggen bli strokne.

NOTAT
. Nar du lagrar eit bilete i GIMP sitt eige XCF-format, blir svaert mange opplysningar om biletet lagra, men ikkje angrel-
oggen. Nar du opnar eit bilete pa nytt, vil angreloggen alltid vere blank.

Maiten GIMP bruker Angre pa, er faktisk noksé sofistikert. Noen operasjonar krev svert lite minneplass i angreloggen, for
eksempel om eit lag er synleg eller ikkje. Difor kan du utfgra mange slike fgr minnet er fullt. Andre operasjonar blir komprimerte,
slik at sjglv om du utfgrar dei fleire gonger, vil dei bare ta opp ein plass i angreloggen. Andre operasjonar krev store mengder
minne. Dei fleste filtra er dgme pa dette. Sidan desse som oftast ligg i programtillegg, har GIMP ingen kontroll med kva som
eigentleg er endra, og ma difor legge heile laget i angreminnet. Ikkje nok med det, men bade den uendra og den endra versjonen
ma lagrast. Dermed kan det hende at du bare far hgve til & gjere noen fa slike operasjonar fgr dei droppar ut av angreloggen
dersom minnet ikkje er stort nok.

3.3.1 Ting du ikkje kan angra

Hovudregelen er at operasjonar som gjer endringar i biletet kan angrast, medan operasjonar som ikkje endrar biletet ikkje kan
angrast. Det finst likevel noen fa unnatak. For eksempel blir biletet pa ingen mate forandra om du slar snarmaska av eller pa.
Likevel blir dette registrert i angreloggen. Zooming, som for sd vidt kan seiast a endre biletet, blir derimot ikkje registrert.

Dei fa, men viktige, unnataka som ikkje kan angrast, sjglv om dei gjer endringar i biletet er:

A lukke vindauget Angreloggen er ein av biletkomponentane, men blir ikkje lagra slik dei andre komponentane gjer det. Nar
biletet blir lukka gar angreloggen flgyten. Difor spgr GIMP alltid om du verkeleg vil lukke biletet, dersom det ikkje er
lagra etter siste endringa. (Du kan ta bort dette spgrsmalet i innstillingane for omgivnader, men dette er pa ingen mate
serleg lurt).

Tilbakestill biletet Med menyvalet ‘Tilbakestill biletet’ (bm.: ‘forkast’) blir biletet lasta inn pa nytt, dvs. at det biletet du
arbeider med blir sletta og erstatta med den sist lagra utgdva av biletet. GIMP gjer dette ved & lukke det opne biletet og
kreere eit nytt. Dermed gér angreloggen tapt. Du far difor alltid spgrsmal om du verkeleg gnskjer & henta tilbake biletet.

‘Handlingsdelar’ Noen av verktgya kan innehalde lange seriar med manipulasjonar, men bare det endelege resultatet blir reg-
istrert i angreloggen, ikkje dei einskilte stega. Den intelligente saksa krev at du merkar av ein del punkt pa biletet og
deretter klikkar innfgre omradet for a lage ei markering. Det er ikkje rad a angre kvart einskild punkt. Klikkar du pa Angre
etter at du er ferdig med saksa, fgrer dette deg tilbake til biletet slik det var fgr du byrja & markera punkta. Arbeider du
med tekst, kan du ikkje angre einskilde bokstavar. Angre vil ta bort heile det nye tekstlaget.

Filter og andre aktivitetar som blir utfgrte av programtillegg eller skript, kan angrast tilliks med GIMP sine eigne effektar dersom
dei er korrekt programmerte. Er programkoden feil, kan dei derimot gydeleggja angreloggen slik at det blir umogleg & angra
ogsa tidlegare handlingar. Programtillegga og skripta som fglgjer med GIMP, bgr vere til & stola pa i s mate, men dette kan
ein naturlegvis ikkje garantera for programtillegg fra andre. Sjglv om programma er koda korrekt, vil det alltid vere ein fare for
uventa resultat dersom programma blir avbrotne medan dei er i arbeid. Det beste er a la slike programtillegg gjere seg ferdige fgr
du klikkar Angre. Du bgr i alle fall ha svert sterke grunnar for a klikka Angre medan eit slikt program er i arbeid.
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3.4 GIMP-kvikkasar

Desse opplaeringsbitane er baserte pa tekst og bilete fra Copyright © 2004 Carol Spears. Originalane finn du pa Internett pa
[TUTO2].

3.4.1 Malet med gvingane

Du har endeleg fatt installert GIMP, men har ingen gnskje om & studere datagrafikk bare for & gjere noen sma forandringar i
eit bilete. Dette er godt forstaeleg, og heller ikkje ngdvendig. Sjglv om GIMP inneheld overveldande mange verktgy og andre
funksjonar, er det faktisk bade raskt og noksa intuitivt, i alle fall etter at du har brukt det ei stund, ogsa for smajobbar. Vi haper
at desse ‘kvikkasane’ kan hjelpe deg ut av desse smaproblema og kanskje til og med gjere deg til ein svoren GIMP-brukar. Vona
er at vi kan overtale deg til 4 ta i bruk dei meir avanserte metodane og verktgya om du eingong seinare skulle fa inspirasjon til &
lere meir om datagrafikk og biletbehandling.

Eit par ord om bileta som er brukte. Dei kjem alle fra nettsida Astronomy Picture of the Day [APODO1].

Det einaste du treng a vite fgr du gar vidare i kurset er korleis du finn eit bilete og opnar det. (Fil — Opna fra menyen i
verktgyskrinet).

3.4.2 A forandra storleiken (Skalering)

Problem: Du har eit stort bilete som du gnskjer a gjere mindre for & kunne bruke det pa ei nettside. Her har GIMP ei rask lgysing.
Som eksempelbiletet bruker vi m51_hallas_big.jpg fra APOD [APODO03].

Figure 3.11: Eksempelbilete for skaleringa

(Biletet er her sterkt redusert for 4 passe i handboka)

Det fgrste du kanskje legg merke til, er at GIMP opnar biletet i ein passande storleik. Dersom biletet er skikkeleg stort, slik som
eksempelbiletet, vil det bli vist forminska slik at det passar til skjermen. At biletet ser passeleg ut pa skjermen, treng altsa ikkje
bety at dette er den rette storleiken. Du kan sja om biletet er forminska ved & kikke pa prosenttalet i tittellinja, eller eventuelt
nede pa biletramma, avhengig av kva oppsett du bruker.

Opp pa tittellinja finn du ogsé opplysningar om kva fargemodus biletet er i. Dersom du her finn RGB, er alt greitt. Star det i
staden Indeksert eller Graskala, bgr du kanskje kikke litt pa Section 3.4.6.
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Figure 3.12: GIMP brukt til skalering
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Menyen som er vist pa biletet over dukkar opp nar du hggreklikkar medan musepeikaren er i biletet. Flytt peikaren nedover
menyen til du kjem til Bilete. Der klikkar du pa Skaler biletet... i tilleggsmenyen som dukkar opp. Nar du klikkar pa eit
menynamn med °..." etter seg, ma du rekne med at det dukkar opp eit dialogvindauge, i dette tilfellet dialogen for Skaler biletet.

Figure 3.13: Dialogvindauget for & skalere biletet malt i pikslar

O Scale Image B
B | Scale Image Options u

m51_hallas_big.jpg-3
Fixel Dimensions

Y:|1.0000 =

Print Size & Display Unit
MNew Width: |355.60
Height: |254.00

R

mm -
Interpolation: Cubic (Best) |~

FlReset X Cancel

Resolution X: |2.83

Y:|2.83 pixels/mm | =

Dersom du har bestemt deg for kor breidt biletet skal vere, skriv du dette talet inn i ruta Breidde. I dette tilfellet er méleeininga
pikslar. Er du usikker, kan du bruke 256, som er standardformatet i GIMP.
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Figure 3.14: Dialogvindauget for & skalere biletet malt i tommar
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Kanskje du heller vil at biletet skal sja meir ut som eit 4 x 6 tommars (10 x 14 cm) foto vist pa vanleg skjerm. Bytt maleeining
til tommar og skriv 4 ruta for hggde. Dersom breidda blir stgrre enn 6 nar du trykker Enter-tasten, skriv 6 i breidderuta i staden.
Legg merke til at under desse innskrivingsboksane blir dimensjonane pa biletet oppgitt i pikslar uansett kva maleeining du bruker.

Skriv inn bare ein av dimensjonane og la GIMP velje den andre for deg. Vil du av ein eller annan grunn forandre begge mala, sja
meir om dette i Section 3.4.4.

3.4.3 Gijer jpeg-bilete mindre

Figure 3.15: Eksempel pa lagring i jpeg

Du kan gjere jpeg-filene merkbart mindre utan at det viste biletet blir mindre. Som eksempel er her brukt (enda) ei fil fra APOD
[APODO04]. Originalbiletet er 3 000 pikslar breidt, si eg forminska biletet slik at det passer betre for & visast pa ei nettside slik
som beskrive i Section 3.4.2. Hggreklikk pa biletet og vel Fil — Lagra som... frda menyen for a fa opp lagredialogen.

Til vanleg skriv eg her inn det filnamnet eg gnskjer i tekstboksen, men denne gongen @nskjer eg eit oversyn over tilgjengelege
filformat, og klikkar pa Vel filtype. Dersom GIMP far problem, eller at formatet ‘JPEG’ er graa ut, altsa ikkje tilgjengeleg, trykk
pé knappen Avbryt og les Section 3.4.6.
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Figure 3.16: Opningsdialogen for ‘Lagra som JPEG’
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I dialogvindauget for a lagra som jpeg, kan du godta GIMP sitt forslag. Dette vil redusere filstorleiken ein del, og er absolutt den
sikraste og raskaste maten & gjere det pa utan at det gar merkbart ut over biletkvaliteten.

Figure 3.17: Dialogvindauget for ‘Lagra som JPEG’

Save as JPEG

Image Preview
5 Preview (in image window, will modify image's undo history!)
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Parameter Settings
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Quality:
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Image comments =
Created with The GIMP 23 oS
81, 45 ||PEG preview (17.8 MB) Cancel

Dersom du vil redusera fila meir, ma du klikke deg inn pa Avanserte innstillingar og forsikra deg om at fgrehandsvisinga er
synleg. Studer biletet medan du flytter glidebrytaren for ‘Kvalitet’ nedover. Nar brytaren kjem langt over mot venstre, vil du sja
at biletet blir tydeleg darlegare. Biletet ovanfor viser at svart 1ag verdi ogsa gir sveart lag kvalitet. Nedanfor er det vist den same
dialogen, men na med hggare verdi for kvalitet.
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Figure 3.18: Dialogvindauge for ‘Lagra som JPEG’
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Til na har eg bare vist fgrehandsvisingane. Vi avslutter difor denne abdelinga med dette sluttresultatet:

Figure 3.19: Eksempel med sterk kompressjon

(a) Kvalitet: 0,06; Filstorleik: 1.361 byte (b) Kvalitet: 0,42; Filstorleik: 3.549 byte

Figure 3.20: Eksempel med moderat kompressjon

(a) Kvalitet: 0,85 (GIMPs normalverdi); Filstor- (b) Kvalitet: 1,00; Filstorleik: 20.971 byte
leik: 6.837 byte
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3.4.4 Beskjer biletet

Figure 3.21: Eksempel pa beskjering

(a) Originalbiletet (b) Etter beskjeringa

Det kan vere mange grunnar for a beskjere eit bilete. Kanskje gnskjer du & lage eit rektangel kvadratisk, eller omvendt, eller
du fgler for a fjerne ein ubrukbar bakgrunn for & markera hovudmotivet betre. Du hentar fram beskjeringsverktgyet ved anten

a klikke pa symbolet i verktgyskrinet (den enklaste maten), eller hggreklikka pa biletet og fglgje menyen Verktgy
— Transformasjonsverktgya — Beskjer og endre storleik. Nar beskjeringsverktgyet er aktivt, vil markgren forandra seg, og du
kan klikke pa eit vald startpunkt og dra eit rektangel ut pa biletet sa lenge du held museknappen nede. Denne gongen har eg vald
biletet [APODOS5].

Figure 3.22: Marker omraet for beskjeringa

[1: nget36g_heritage _big.jeg-15.0 (RGE, L layer): HEH B

=

o

[=T=101

|||||||||||||W||||

Background (9.18 MB) Cancel

Eg har som vane a klikke der eg reknar med at det gvre, venstre hjgrne vil vere, og drar rektangelet nedover mot det hggre hjgrnet.
Du treng ikkje vere s@rleg ngyaktig i denne omgangen, for det dukkar opp eit dialogvindauge der du kan fininnstilla verktgyet.
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Figure 3.23: Dialogvindauget for beskjeringa

nge636g_heritage_big.jpg-i7.0 (RGE, L layer) :
|5q0| TN N [ A |lq0g| | I

¥]
(=}

| |
T T (T T

Sk

0 -

0—_ O Crop & Resize ml=|
7] # | Crop & Resize Information
< ngc6369 heritage_big.jpg-17 -
] origin x: S

2 Y |28 2| px -

Background
2 Width: [836 :
Height: 836 2| px -
From Selection Auto Shrink
X cancel | FiiResize | _# Crop

Nar du slepp opp museknappen, dukkar dialogvindauget ‘beskjer og endre storleik’ opp. Her finn du informasjon om ramma du
laga ved a klikke og dra. Du kan skrive inn andre tal her, og flytte ramma ngyaktig pa naraste piksel slik du vil ha det. Har du t.d.
lyst til & gjere biletet kvadratisk, finn du breidde og hggde for biletet ( sja Section 3.4.5 og vel den minste av dei som referanse. |
biletet mitt pa 300 x 225 pikslar er det stgrste kvadratet eg kan fa 225 x 225 pikslar.

I kvart hjgrne av beskjeringsramma er det eit lite kvadrat (handtak) som du kan gripe tak i og flytte ramma med. Handtaket i det
gvre, venstre hjgrnet flytter venstre side og gvre sida, handtaket i det nedre, hggre hjgrne flytter hggre sida og den nedre sida. Dei
to andre handtaka flytter heile ramma.

3.4.5 A finne biletinformasjon

Figure 3.24: Eksempelbilete

Ein av matane & skaffa seg informasjonar om biletstorleiken er a bruke menyen Vis — Infovindauge... fra biletmenyen. Denne
gongen har eg brukt biletet [APODO06] fra APOD. Biletet er svert stort. Dialogen nedanfor viser at det er heile 2241 x 1548
pikslar.
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Figure 3.25: Dialogvindauget med biletinformasjonar
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Dersom du ikkje har andre gnskje enn a lage eit kvadrat av eit rektangel, treng du bare opne dialogen og finne fram til den minste
lengda og bruke denne som omtalt i Section 3.4.4.

Det kan vere greitt a vise biletet pa skjermen i same storleik og format som eit foto. Det ser ut til at foto pa Internett er tenkt & bli
omlag 10 x 15 cm ( ca. 4 x 6 tommar) nar dei blir skalerte til 288 x 432 pikslar med 72 dpi opplgysing for dei fleste skjermane.
Vil du heller ha 6 x 9 cm, blir formatet ca. 170 x 255 pikslar. Dersom du har eit sterkt gnskje om a halde deg til desse formata,
er det slett ikkje alltid originalane held seg til same forholdet mellom breidde og hggde. Biletet mitt er 10 pikslar for hggt. Eg
valde difor a skjere bort 10 pikslar fra gnvre kanten. Dermed gjekk det bra. Resultatet skal fgrestelle & vere 6 x 4 tommar.

3.4.6 Forandre biletmodus

Bilete finst i mange ulike utgaver og tener mange ulike fgremal. Av og til er det viktig a gjere det sa lite som rad er (t.d. for
Internett), andre gonger kan hgg fargeintensitet vere hovudmalet (t.d. i familieportrett). GIMP kan faktisk greie alle desse
omstillingane, og fleire til, ved & omforma bileta mellom tre hovudmodus. Du bytter ganske enkelt mellom fargemodus fra
biletmenyen.

RGB - Detter er normalmodus, brukt for fargerike bilete i hgg kvalitet. Det er ogsa denne som er vanlegast nar du skal skalere,
beskjere eller bare spegelvende biletet fordi RGB-modus gir datamaskinen mest informasjon om biletet. Denne ekstra infor-
masjonen gjer at RGB-modus ogsa gir dei stgrste biletfilene.

Litt detaljar, dersom du er interessert. Kvar piksel, eller biletpunkt om du likar det ordet betre, er sett saman av tre ulike
komponentar: R for raud, G for grgn og B for bld. Kvar av desse kan igjen ha opp til 255 lysverdiar som styrer kor intens fargen
skal vere. Alle biletpunkta er sett saman av ulike mengder av desse komponentane, og kan til saman representere millionar av
fargar.

Indeksert - Denne blir mest brukt nar det er viktig med sma filer, eller nar biletet inneheld fa fargar. Eit indeksert bilete kan
ha opp til 256 ulike fargar som er lagt inn i ein fargepalett. Kunsten er a pgnske ut den optimale paletten for biletet ditt. Det
er bare a prgve seg fram, anten med ferdiglaga palettar, eller ved a lage dei sjglv. Finn du ikkje ut av det, er det bare a bruke
angreknappane.
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Figure 3.26: Dialogvindauget for ‘Indeksert fargekonvertering’
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Som du sikkert har rekna med, sidan bileta inneheld mindre informasjon enn i RGB-modus, er biletfiler i indeksert modus ogsa
mindre. Ein ulempe med mindre informasjon er at du ofte mgter pa gra kommandoar i menyane, dvs. kommandoar som ikkje
verkar, nar du arbeider i indeksert modus. Ei lgysing kan vere & gjere biletet om til RGB-modus som omtalt ovanfor. Dersom
heller ikkje dette hjelper, kan arsaka til dei uverksame kommandoane vere at laget du arbeider pa ma vere gjennomsiktig. Dette
kan du i tilfelle legge til ganske enkelt ved & ga inn biletmenyen pa Lag — Gjennomsikt — Legg til alfakanal.

Figure 3.27: Legg til alfakanal
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Graskala - Dersom du skulle ha behov for & omforma dei stralande fargebileta dine til noe som er bare svart og kvitt, med ein
del gratoner innimellom, er dette den enklaste metoden. Det utruleg mange bilete som faktisk blir betre i graskala enn i farge.

Det er ingen grunn til a konvertere eit bilete til ein bestemt modus fgr du lagrar det. GIMP er smart nok til a eksportera biletet
likevel.

3.4.7 Spegelvending

Figure 3.28: Eksempel pa spegelvending

(a) Originalbiletet (b) Spegelbiletet

Nar du har bruk for at personen pa biletet ser den andre vegen, eller at toppen av biletet skal vere botnen, da spegelvender du
biletet. Dette far du til ved & hggreklikka pa biletflata og felgje menyen Verktgy — Transformasjonsverktgy — Spegelvend, eller

enklare: klikk pa ikonet EI i verktgyskrinet.

Ved hjelp av APOD biletet [APODO07] kunne eg her demonstrere alle utgéavene av spegelvending, men du hadde gétt lei lenge for
eg var ferdig. Studer heller biletet over.

Verktgyet er her brukt i normalinnstillinga som spegelvender biletet rundt ein loddrett akse.

3.5 Teikne rette linjer

Denne leksjonen er basert pa tekst og bilete av Copyright © 2002 Seth Burgess. Du kan finne originalen pa Internett [TUTO1].
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3.5.1 Foremalet med leksjonen

Figure 3.29: Eksempel pa teikning av rette linjer

Denne leksjonen viser korleis du kan teikna rette linjer med GIMP. Metoden som er vist her er uavhengig av kor ngyaktig
teiknebrettet eller musa arbeider, men bruker i staden den reknekrafta som datamaskinen er utstyrt med for & lage figurar som ser
béade fine ut og samstundes er ordentlege. Intensjonane med denne leksjonen er & vise korleis du raskt og enkelt kan lage ulike
linjeefektar. Sjglv om det her ikkje blir vist komplekse figurar, vil du enkelt kunne overfgra kunnskapane til ogsa a lage sveert sa
innvikla teikningar.

1. FOREARBEID

Figure 3.30: Shift-tasten

(b)

Da skrivemaskinen blei oppfunnen, blei det ogsa sett pa ein ekstra tast for a skifte mellom sma og store bokstavar. Denne
tasten fekk naturlegvis namnet SKift-tasten. I dataverda blei namnet forandra til Shift-tast. Som oftast har du to slike pa
tastaturet, ein nede til hggre og ein nede til venstre. I 1970 fann Douglas C. Engelbart opp datamusa. Datamusa kjem i
mange variantar, men alle har minst ein trykkknapp. Har musa fleire trykknappar, er det alltid den lengst til venstre som er
‘museknappen’ og som skal brukast nar det i oppskrifta star at du skal klikka. Som oftast flytter du musa rundt direkte pa
skrivebordet eller pa ei musematte.

2. LAG EI REIN TEIKNEFLATE
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Figure 3.31: Nytt bilete
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Forst lagar du eit nytt bilete. Dette gjer du ved a velje Fil+Nytt bilete fra menyen i verktgyvindauget. Storleiken pa biletet
er ikkje sa viktig.

3. VEL EIT VERKT@Y

Figure 3.32: Teikneverktgya i verktgyskrinet
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Alle verktgya i det raude feltet pa biletet ovanfor kan i prinsippet brukast, men denne gongen vel vi blyanten for a gjere
resultatet meir synleg. Du kan seinare prgve dei andre verktgya

4. SETT AV EIT STARTPUNKT
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Figure 3.33: Startpunkt
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Etter at du har klikka pa blyanten i verktgyskrinet klikkar du ein gong pa biletet. Det vil da dukke opp eit enkelt punkt der
du klikka. Storleiken vil vere den same som penselstorleiken, som du eventuelt kan forandre i penseldialogen (sja Section
13.3.2). La oss na byrja a teikne ei rett linje. Trykk ned Shift-tasten og hald han nede.

5. TEIKNE LINJA

Figure 3.34: A teikne linja
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Etter at du har markert startpunktet, og framleis held nede Shift-tasten, kan du flytte musa eit stykke. Dersom du bruker
GIMP versjon 1.2.x eller nyare, vil du na sja ein tynn strek mellom startpunktet og blyantspissen. Dersom du na klikkar
pa museknappen, vil du sja at den tynne linja blir streka opp med den valde teiknereiskapen. Fekk du det ikkje til? Hugs
at du heile tida medan du bruker museknappen ogsa ma halde nede Shift-tasten.

3.5.2 Avslutning

Den tynne streken som viser kor den endelege streken kjem, er ein kraftfull funksjon som er i bruk for alle teikneverktgya viste
i steg 3. Sa lenge du ikkje slepp opp Shift-tasten, kan du teikne nye strekar i forlenging av kvarandre. Nedanfor dinn du fleire
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eksempel pa teikning av rette linjer. Har du spgrsmal eller merknader? La oss fa vite det, t.d. pa gimp.no. Happy GIMPing!

3.5.2.1 Eksempel

Figure 3.35: Eksempel I

N
~

(a) Her er det teikna med malepense-

(b) Her er det teikna med kloneverk-
len og farge fra fargeovergang

tgyet med Maple Leaves som kjelde

Figure 3.36: Eksempel II

(a) I dette eksemplet er det forst
teikna eit gitter og deretter brukt
utsmgringsverktgyet med liten avs-
tand og stor pensel

inn ei plasmasky ved hjelp av teikne-
filteret og deretter brukt viskeleret
med kvadratisk pensel

Figure 3.37: Eksempel I1I

Utgangspunktet her er ein bla boks. Den gvre og den venstre sida er teikna over med avskyggingsverktgyet. Dei to andre sidene
med verktgyet for etterbelysning
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Chapter 4

Nar alt sviktar

4.1 Problemlgysing

4.1.1 Farstehjelp

Ja vel, sa star du bom fast. Du har prgvd & bruke biletverktgya, og ingenting skjer. Du er i ferd med a knyta hendene, og kinna
heitnar. Er einaste utvegen 4 ta livet av programmet, og saleis miste alt du har strevd sa hardt med?

Prgv likevel a roe han av eit sekund. Dette, altsé at ting gér i sta, er noe som skjer av og til, ogsa for folk som har lang rgynsle
med GIMP. Som oftast er det ikkje sa vanskeleg a finna ut av, og a reparera, feilen dersom du veit kva du skal sja etter. Sa ta det
roleg og kikk gjennom sjekklista. Truleg vil du om ei kort stund atter bli ein glad og lukkeleg brukar av GIMP.

4.1.2 Vanlege arsaker til at GIMP ikkje reagerer
Det er ei flytande markering i biletet

Figure 4.1: Lagdialogen viser ei flytande markering

28 %9

Lag [CIES]
Modus: Mormal ::i
Dekkevne: A 100,0

o (8
B [l:lﬂakgrunn

O]« (¢ [a[&][&]

Forklaring: Dersom det finst ei flytande markering i biletet, vil mange av verktgya vere frakopla. For & kontrollera dette,
sja i lagdialogvindauget (forviss deg om at det er sett for det biletet du arbeider pa) om det gvste laget heiter ‘Flytande
markering’.

Lgysing: Du kan anten lase den flytande markeringa til eit anna lag, eller konvertera ho til eit nytt, ikkje flytande lag. Sja
meir om dette i ordlista under Flytande markering i ordlista.
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Markeringa er usynleg

Figure 4.2: Problem med usynleg markering
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Sja etter i Vis-menyen at det er avmerka for Vis markering.

Forklaring: Dersom dette er problemet, vil du truleg alt ha lgyst det bare ved & ha lese sd langt i dette. Men bare for a
ha forklart det likevel: Av og til er den blinkande linja som viser markeringa noksa i vegen. Serleg om du skal granska
detaljar neer denne linja. Difor har du i GIMP hgve til 4 sla av merkinga i biletmenyen Vis Vis markering. Det kan vere lett
a glgyme at du har gjort nettopp dette.

Lgysing: Dersom det ikkje har gatt opp noen lys for deg na, er det kanskje andre problem som ligg bak. Er det likevel
dette som er problemet, er du sikkert klar over kva som er lgysinga. Du ma altsa ga til Vis Vis markering i biletmenyen og
avmarkera Vis markering ved a klikke pa den.

Du arbeider utanfor markeringa

Figure 4.3: Problem med ‘Vel alt’
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Klikk Alt i Vel-menyen for & vere sikker pa at alle markeringane er valde.

Lgysing: Dersom du har gydelagt ei verneverdig markering, kan du trykke Ctrl+Z (Angre) eit par gonger for & fa det
fram att. Deretter kan du prgve a finne feilen. Dersom du ikkje ser noe markering, kan ho ha vore svert lita, eller til og
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med heilt utan biletpunkt. I slike tilfelle er det noksa sannsynleg at markeringa er ungdvendig og kan slgyfast. Dersom
du ser markeringa, og meiner du er innfgre grensene, kan det hende at markeringa er reversert. Den enklaste kontrollen
pa dette har du med knappen Snarmaske. Trykk pa denne, og valde omrade blir markerte, medan ikkje valde omréade blir
umarkerte. Dersom inverteringa var problemet, sla snarmaska av, ga til Vel-menyen og klikk pa ‘Inverter’.

Teikneflata er usynleg

Figure 4.4: Problem med usynlege lag
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Lagdialog med Synleg slitt av for det aktive laget.

Forklaring: 1 lagdialogen kan du sla visinga av alle laga av eller pa. Sja etter i lagdialogen at det laget du arbeider pa er
markert som aktivt, og at det er markert som synleg. Eit synleg lag er merka med eit bilete av eit auge.

Lgysing: Dersom det laget du meiner a arbeida pa ikkje er aktivert, klikk pa det for a gjere dette til det aktive laget.
Dersom ingen av laga er markerte som aktive, kan det hende at det aktive laget er ein kanal. Sja i kanalfanen i lagdialogen
for & kontrollera dette. Dersom det ikkje er noe augesymbol framfgre laget, klikk pa staden der symbolet skulle vore, og
auget dukkar opp og markerer at na er laget synleg. Sja under lagdialogar dersom du treng meir hjelp.

Det aktive laget er gjennomsiktig
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Figure 4.5: Problem med gjennomsiktige lag
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Lagdialog med dekkevna sett til null for det aktive laget

Lgysing: Nar brytaren for dekkevne er sett til null, betyr dette at laget og alt du legg i laget er fullstendig gjennomsiktig.
Alt er til stades, men usynleg. Flytt brytaren mot hggre.

Du prgver a arbeide utanfor laget Forklaring: I GIMP treng ikkje eit lag ha same dimensjonen som biletet det hgyrer til i.
Prgver du a teikne utfgre kanten av laget, vil ingenting skje. For a finna ut om du er pa utsida av laget, sja etter eit rektangel
som er avgrensa med ei gul og svart prikkelinje. Dette er grensa for laget du arbeider pa.

Lgysing: Du ma utvida laget. Noksa langt nede i Lag-menyen finn du noen kommandoar avsett til dette fgremalet. Ein
av desse er Sett laggrenser. Her kan du bestemme storleiken pa laget, og kor i biletet laget skal plasserast i hgve til
ytterkantane pa biletet. Ein annan er Laget til biletformatet, som set laggrensene til dei same som for biletet

Biletet er i indeksert fargemodus Forklaring: GIMP bruker tre ulike fargemodellar: RGB(A), Indeksert og Graskala. Nar du
bruker indeksert fargemodus, blir fargane sett opp i eit fargekart der alle dei brukte fargane er representerte. Hentar du
ein ny farge med fargepipetta, vil denne fargen vere i RGB-modus. Dette betyr at dersom du prgver 4 male med ein farge

som ikkje finst i det indekserte fargekartet, vil du anten fa ein feil farge eller ingen farge i det heile. Kanskje far du ikkje
eingong lov til & male.

Lgysing: Bruk RGB-modus nar du arbeider pa eit bilete. Du kan seinare eventuelt velje ein annan Modus fra menyen
Bilete.
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Part 11

Fra novise til ekspert
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Chapter 5

Fa bilete inn i GIMP

Dette kapitlet handlar om dei ulike matane du kan bruke for a legge bilete inn i GIMP. Korleis du kan lage nye bilete, korleis du
kan laste inn bilete fra biletfiler og korleis skanne og lage skjermdump.

I fgrste omgang vil vi likevel sja litt pa den generelle biletoppbygginga i GIMP.

5.1 Bilettypar

Det er freistande a fgrestella seg at eit bilete er det du ser i eit enkelt skjermvindauge, eventuelt kopla for eksempel til ei JPEG-fil.
I rgynda vil eit GIMP-bilete oftast vere mykje meir komplisert og sett saman av fleire einingar, sa som lag, ei markeringsmaske,
eit kanalsett, eit banesett, ein angrelogg osv. I dette kapitlet skal vi sja narare pa alle komponentane som eit bilete kan vere bygd
opp av, og kva du kan gjere med dei.

Grunneigenskapen i eit bilete er fargemodus. Det er tre moglege modus: RGB, graskala og indeksert. RGB star for Raud-Grgn-
Bla (OK, eigentleg engelsk: Red-Green-Blue, men for ei gongs skuld passar forkortinga ogsa med norsk). I RGB-modus er
kvart biletpunkt sett saman av eit ‘raudniva’, eit ‘grgnniva’ og eit ‘blaniva’. Fordi alle dei synlege fargane kan lagast som ein
kombinasjon av raudt, grgnt og blatt, vil eit RGB-bilete kunne visast i fullfarge. Kvar av fargekanalane R, G og B, har 256 ulike
styrkegrader. Du kan finne meir om dette under Fargemodus i ordlista.

I eit graskalabilete er kvart biletpunkt representert med eit tal som viser lysverdien dette punktet har. Lysverdien gér fra 0 (svart)
til 255 (kvit). Verdiane mellom desse ytterpunkta gir ulike gratoner.

Figure 5.1: Komponentar i RGB- og CMY-fargemodus

(a) I RGB-modus gir dei tre grunnfar- (b) I CMY(K)-modus gir grunnfargane

gane raud, grgn og bla til saman kvit cyan, magenta og gul til saman svart.

farge. Det er slik fargane blir laga pa Det er slik fargetrykka blir laga. Som of-

biletskjermen. tast blir trykka justerte med rein svart i
tillegg til dei tre fargane.
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Den viktigaste skilnaden mellom eit graskalabilete og eit RGB-bilete er talet pa ‘fargekanalar’. Graskalabiletet har éin slik
kanal, medan RGB-biletet har tre. Eit RGB-bilete kan sjdast pd som eit bilete sett saman av tre graskalabilete der den eine
graskalakanalen er farga raud, den andre grgn og den tredje bla.

Bade fargebilete og graskalabilete har som oftast ein kanal til, den sakalla alfakanalen. Denne kanalen styrer kor gjennomsiktige
fargepunkta skal vere. Nar alfakanalen er sett til null, er laget heilt transparent, dvs. fullstendig gjennomskinleg. Fargen du ser
blir bestemt av fargen pa laget under. Er alfa sett til maksimum (255), betyr det at laget er lystett, dvs. opakt, altsa fullstendig
ugjennomsiktig. Fargen blir bestemt av det aktuelle laget. Alfaverdiar mellom desse ytterpunkta gir ulike grader av gjennomsikt.
Den synlege fargen blir ei blanding av fargen pa aktuelt lag og fargen pa laget eller laga under. Kanskje litt vanskeleg a fgrestilla
seg gjennomsiktige fargar pa denne maten, men det er det same du opererer med nar du laserer eller driv med ulike former for
beis.

Figure 5.2: Eksempel pa bilete i RGB-modus og som graskala

(a) Eit fargebilete i RGB med tilhgyrande kanalar (b) Eit griskalabilete med tilhgyrande kanal for
for raud, grgn og bla. lysverdiar

I GIMP kan alle fargekanalane, inklusive alfakanalen, ha verdiar fra O til 255. Dette er det same som 8-bits opplgysing for dei
som er inne i dataterminologien. Mange digitale kamera opererer med 16-bits opplgysing, dvs. 65536 fargeverdiar. Dette kan
GIMP ikkje behandla direkte, men ma omforme biletfilene til 8-bits. Ut fra teorien, skal dette gi eit darlegare bilete, men i praksis
er det stort sett urad a sja skilnaden. Einaste er dersom biletet inneheld store flater der fargane varierar svert lite.

Figure 5.3: Eksempel pa eit bilete med alfakanal

(d) Alfakanalen (e) Eit fargebilete
bestemmer kva i RGB-modus med
for delar av biletet alfakanal.

som skal vere

gjennomsiktige,

og kor mykje

gjennomsiktige dei

skal vere.

I indeksmodus blir det brukt eit sett med opp til 256 utvalde fargar. Desse fargane dannar fargekartet, eller paletten, for biletet.
Kvart punkt i biletet er kopla til ein farge pa fargekartet. Fordelen med indekserte bilete er at dei tar relativt lite plass i datamask-
inen. I gamle dagar, dvs. for inntil omlag 10 ar sidan, var denne maten mykje nytta nettopp for a spare minne- og lagerplass. 1
dag er det lite brukt, men er likevel rekna som viktig nok til & bli med i GIMP. (Det finst ogsa noen fa biletbehandlingar som er
lettare & bruke i indeksert modus enn i RGB).

Ein del av dei vanlege biletfilformata (inkludert GIF) blir opna som indekserte bilete i GIMP. Sidan mange av verktgya i GIMP
ikkje kan brukast, eller har avgrensa bruk, pa indekserte bilete, vil det i mange tilfelle vere ein god ide & endra biletet til RGB-
modus fgr du byrjar & arbeida med det. Er det ngdvendig, kan du heller omforma det til indeksert modus igjen fgr du lagrar
det.




GNU Image Manipulation Program

62 /634

I GIMP er det lett 8 omforma eit bilete fra ein type til ein annan med kommandoen Modus i biletmenyen. Hugs at du kan risikera
a miste informasjon for alltid ved slike omformingar. Dette gjeld t.d. om du konverterer fra RGB til graskala. Det hjelper i dette
tilfellet ikkje sd mykje a endre til RGB att. Fargeinformasjonen er og blir borte.

NOTAT

Er filteret du enskjer & bruke markert som utilgjengeleg pa menyen, kjem dette oftast av at biletet, eller meir ngyaktig:
laget du arbeider pa, er av feil type. Mange filter verker ikkje pa indekserte bilete. Andre kan bare nyttast p4 RGB-bilete
eller bare pa graskalabilete. Noen krev ogsa at alfakanalen er i bruk, eller at han ikkje er i bruk. Skulle du oppleve noe
av dette, skift til ein annan modus. Som oftast vil dette seie RGB-modus.

5.2 A opna filer

Det er fleire matar & opna eksisterande bilete i GIMP:

5.2.1 Opna fra menylinja

Den mest nzrliggande méten er a opna fila med kommandoen Fil — Opna anten fra hovudmenyen eller fra biletmenyen. Begge
fgrer til ein filvaldialog der du kan leite deg fram til, og klikke pa namnet til, den fila du gnskjer a opna. Dette er vel og bra sa
lenge du veit namnet pa fila og kvar ho er & finna. Ikkje fullt sa enkelt dersom du treng a finna biletet pa grunnlag av ein miniatyr.

NOTAT

Nar du opnar ei fil, ma GIMP finna ut kva filtype dette er. Det er diverre ikkje nok bare & sja pa filutvidinga, som t.d.
H “.jpg’. Maten dei ulike filtypane blir laga pa i dei ulike programma varierer noksa mykje. Dessutan er det fritt fram for & gi
ei fil den utvidinga, det ‘etternamnet’, ein gnskjer, eller & slgyfa det heilt. Sa i staden for & sja pa utvidinga, prever GIMP

4 sja pa innhaldet. Dei fleste biletformata har filer med ‘magisk heading’ som identifiserer filtypen. Bare nar denne

headingen ikkje gir noe brukbart resultat, nyttar GIMP filutvidinga som kjennemerke pa filtypen.

Figure 5.4: Dialogen Opna biletet
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I GIMP 2.2 blei det tatt i bruk ein ny dialog for & opne filer. Det skulle na vere noksa enkelt a navigera deg fram til den gnskte
fila dersom katalogoppsettet i maskinen din er nokolunde systematisk. Etter kvart som du klikkar deg fram, vil mappene bli viste




GNU Image Manipulation Program
63 /634

gvst i dialogvindauget. (‘Heim’, ‘Mine dokument’ osv pa figuren). Aktiv mappe blir vist med utheva skrift. Du kan ogsa lage
‘bokmerke’ for mapper du ofte bruker. Mappa ‘diverse’ til venstre pa figuren er eit slikt bokmerke. Nér du dobbeltklikkar pa
bokmerket, kjem du rett fram til gnskt mappe eller fil. Dersom du klikkar pa knappen Legg til, vil den aktive mappa bli lagt inn
som bokmerke. Du fjernar eit markert bokmerke med knappen Fjern.

I midten av dialogvindauget finn du ei liste over innhaldet i den valde mappa. Eventuelle underkatalogar blir lista gvst, og deretter
filene. Normalt blir alle filene i mappa lista ut, men du kan avgrensa listinga til bestemte filtypar ved hjelp av utvalsmenyen Vel
filtype’.

Dersom fila du klikkar pa er ei biletfil, vil biletet bli vist til hggre i dialogvindauget. Det hender at fgrehandsvisinga ikkje er heilt
korrekt. Dersom du har mistanke om at dette er tilfelle, kan du laste ho inn pa nytt ved & halde nede Ctrl-tasten medan du klikkar
pa biletet.

Hgyrer du til dei som saknar ein stad & kunne skrive inn namnet pa fila du vil opna? Fortvil ikkje. Linja finst, men er noe skjult.
Med fildialogen aktiv, bruker du tastekombinasjonen Ctrl-L for a kalle fram dialogvindauget ‘Opna adresse’. Her kan du skrive
inn gnskt filnamn. Meir om denne dialogen seinare.

NOTAT

| dei aller fleste tilfella vil GIMP bestemma filtypen automatisk nar du opnar ei fil. | noen sjeldne tilfelle, seerleg dersom
filtypen er uvanleg eller dersom filnamnet er ufullstendig, kan det hende automatikken ikkje verkar. Du kan da opna
‘Vel filtype’ og klikka pa gnskt format. Den vanlegaste arsaka til at GIMP ikkje greier & opna ei biletfil, er likevel at fila er
gydelagt eller at GIMP ikkje har stette for dette formatet.

5.2.2 Opna fra ei nettadresse

Dersom biletet du gnskjer & opna ligg pa ei nettadresse, anten det na er Internett eller lokalnett, kan du bruke Fil — Opna ei
nettadresse anten fra verktgyskrinet eller fra ein biletmeny. Det vil da dukka opp eit dialogvindauge der du kan skriva inn
nettadressa.

Figure 5.5: Dialogvindauget for ‘Opna ei nettadresse’.

L A0pnananetiet: JJLE
e Skriv inn nettadressa (URI):

l X Aubryt l[ = opna l

Dialogvindauget for 4 opna eit bilete fra ei nettadresse (URL).

5.2.3 Opna tidlegare brukte filer

Dersom du tidlegare har opna eit bilete i GIMP, kan du gjenopna det med menyvalet Fil — Sist opna filer. Det vil da dukka opp
ei liste over dei bileta du har opna tidlegare, med ein miniatyr ved sida av namnet. Du kan na klikka pa eit bilete for a opna det
igjen. Er lista lang, vil dei eldste bileta bli pressa ut av lista.

5.2.4 Filutforskaren

Dersom du har tilordna filtypen til GIMP, anten da du installerte GIMP eller seinare, kan du bruke filbehandlingsprogrammet til
maskinen din, som t.d. ‘Nautilus’ i Linux eller ‘Windows utforsker’ i Windows, for & finne biletet ditt. Nar du har funne det, kan
du dobbeltklikka pa filnamnet eller ikonet for & opna biletet i GIMP. (Sja hjelp for maskinen din om korleis du kan tilordna [eng.:
‘associate’] filtypar til bestemte program).
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5.2.5 Dra og slepp
Du kan ogsa klikke pa biletikonet eller filnamnet og dra biletet og sleppa det i verktgyskrinet for & opna biletet. Slepp du biletet
i eit eksisterande bilete, vil det bli lagt til originalbiletet som eit nytt lag eller eit sett med lag.

I noen oppsett kan du gjere dette ogsa med det viste biletet.

5.2.6 Kopier og Lim inn

Desse operasjonane er noksa avhengige av kva plattform (operativsystem) du bruker. I noen oppsett kan du importera biletfila
via utklippstavla med kommandoen Fil — Importer — Lim inn som ny i hovudmenyen. Dersom dette ikkje verker i oppsettet
ditt, kan du prgva om kommandoen Fil — Importer — From Clipboard verkar betre, dersom du har denne i hovudmenyen.

5.2.7 Biletutforskaren

Dersom du arbeider i Linux kan du sja pa programmet gthumb. Dette er eit biletbehandlingsprogram som pa mange matar utfyller
GIMP. Nar du arbeider i gthumb kan du opna eit bilete i GIMP anten ved a hggreklikka pa ikonet og velje GIMP fra lista som
dukkar opp, eller du kan dra ikonet over i GIMP. Sja meir om dette pa nettsida gthumb home page. Du finn liknande program pa
nettsidene gqview og xnview



http://gthumb.sourceforge.net
http://gqview.sourceforge.net
http://perso.wanadoo.fr/pierre.g/xnview/enhome.html
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Chapter 6

Fa bilete ut av GIMP

6.1 Filer

GIMP kan lese fra og skrive til eit uttal av ulike grafiske filformat. Med unnatak av GIMP sitt eige filformat, XCF, blir filhand-
teringa gjort med hjelpeprogram. Difor er det relativt enkelt & legge til nye format dersom behovet skulle dukka opp.

Ikkje alle filtypane er like gode for alle fgremal. I dette kapitlet vil vi prgve a vise fordeler og ulemper med dei vanlegaste typane.

6.1.1 Lagra bilete

Nar du er ferdig med eit bilete, gnskjer du til vanleg a lagre dette. (Det er forresten ein god idé & lagre bilete innimellom ogsa.
GIMP er eit noksa robust program, men truleg vil du fgr eller seinare oppleve at programmet eller maskinen din krasjar.) Som
regel vil du lagra bileta i same formatet som dei blei opna i. Det kan likevel vere ein god regel a lagra i GIMP sitt eige filformat
XCF medan du arbeider med biletet. Dette fordi nesten alle opplysningane om biletet og arbeidsgangen blir lagra samstundes.
Einaste viktige som ikkje blir lagra er angrehistoria. XCF-filene kan, etter det vi kjenner til, ikkje lesast av andre program, sa nar
biletet er ferdig, bgr du lagra det i eit meir vanleg format som t.d. JPEG, PNG, TIFF eller liknande.

6.1.2 A lagra filer

Du kan lagra biletfiler pa fleire matar. Du finn meir om dette i filmenyen. Her skal vi bare seie litt om dei vanlegaste formata.

Du kan lagra eit bilete i svaert mange ulike format. Dei ulike formata kan lagra ulike opplysningar om biletet, men bare GIMP
sitt eige filformat (XCF') lagrar alle dei viktigaste opplysningane om biletet. @nskjer du & lagra eit bilete i eit anna format, vil
GIMP seie fra om at du kjem til & misse data, men sjglvsagt er det opp til deg a kjenne eigenskapane til det formatet du vel.

Figure 6.1: Eksempel pa ein eksportdialog

o Flcnorior il M=

- Du bar eksportera biletet for du lagrar
s E ’ det som JPEG fordi:
JPEG kan ikkje handtere gjennomsikt
Flat ut biletet

Endringane gjort for & eksportera biletet vil
ikkje endra originaibiletet.

l Ignorer H X avbryt “ Eksporter
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Som sagt ovanfor, er det bare filformatet XCF som tar vare pa (nesten) alle data i eit bilete. Prgver du a lagra eit bilete i eit format
som ikkje tar vare pa informasjonen i biletet, vil GIMP atvara deg med ei melding om dette, og kva for data som gér tapt dersom
du likevel nyttar det valde formatet. Du far ogsa eit spgrsmal om du heller vil ‘eksportera’ biletet. Nar du eksporterar eit bilete,
blir sjglve biletet ikkje forandra.

NOTAT

Nar du lukker eit bilete t.d. ved & avslutta GIMP, vil du fa opp ei melding dersom biletet er ‘ureint’, dvs. at biletet er
endra utan & bli lagra etterpa. Lagrar du eit bilete, vil biletet etter lagringa bli sett pa som ‘reint’, sjelv om filformatet du
valde ikkje lagrar alle biletdata.

6.1.2.1 Lagra som GIF

Figure 6.2: Lagringsdialogen for GIF

L aliaeraisorm Gl =il J J Lz

GIF-innstillingar

GIF-kommentar: |-a0a med GIMP

Innstillingar for GIF-animasjon
Unendeleg slayfe

_Pause mellom rammene nér uspesifisert: | 100 Millisekund

Rammeovergang nér uspesifisert: [ Det er meq likegyldig hd ]

(e ) (9= ]

GIF-innstillingane
Interlace (flett) Interlace: Dersom du krysser av for denne vil biletet bli biletet bli vist pa skjermen etter kvart som det
blir lasta ned. Brukaren kunne da stopp nedlastinga av uinteressante bilete. I dag har dette mest historisk interesse.

GIF-kommentar GIF-kommentar: GIF har bare stgtte for 7-bits ASCII, noe GIMP ikkje har. Difor er det ingen vits i &
bruke denne.

Innstillingar for GIF-animasjon

Uendeleg slgyfe Gjer at animasjonen vil bli repetert heilt til du stoppar han.

Pause mellom rammene nar uspesifisert Dersom du ikkje har bestemt dette tidlegare, kan du bestemme kor lang, i mil-
lisekund, pausen mellom kvar ramme skal vere. Du finn meir om dette i Section 13.2.1.2.

Rammeovergang nar uspesifisert Dersom du ikkje har bestemt dette tidlegare, kan du bestemme korleis skiftet mellom
rammene skal ga fgre seg. Du har valet mellom

* Det er meg likegyldig: Dette valet blir helst brukt nar alle biletlaga er ugjennomsiktige. Laget vil overskrive det
som ligg under.

o Kumulative lag (Kombinere): Tidlegare viste rammer blir ikkje viska ut nar ei ny ramme blir vist.

* Ei ramme per lag (erstatt): Tidlegare viste rammer blir sletta fgr den nye ramma blir vist.
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6.1.2.2 Lagrasom JPEG

JPEG-filene har til vanleg endingane .jpg, .JPG eller .jpeg, og er mykje brukt fordi metoden som blir nytta for & komprimera
filene gir eit sveert godt resultat utan at det gar serleg merkbart ut over kvaliteten sa lenge komprimeringa er moderat. Det er i sa
mate ingen andre format som kjem opp mot JPEG. Ulempen er at formatet ikkje stgttar gjennomsikt, og heller ikkje samansette
lag. Difor blir bilete som skal lagrast som JPEG i GIMP gjerne eksporterte i staden for a bli lagra direkte.

Figure 6.3: Lagringsdialogen for JPEG

L llaere sorm JPEG J J LB
Kvalitet: 0 35

Filstorleik: 33,9 kB

Wis farehandsvisinga i biletvindauget;

-l Awanserte innstillingar

Optimaliser Utjamning: J 0,00

[ Progressiv [ Bruk omstartmarkeringar

Twing JPEG-baselinje  Mellomsteg: ’ %2, 1x1, 1x1 hd ]
DCT-metode: [Heiltal A ]

|:| Lagra miniatyr

Kommentar
’(reab&d with The GIMP

(e ) (9= ]

Algoritmen for JPEG er eigentleg noksa kompleks, men heldigvis treng du ikkje bry deg om anna enn & justere kvaliteten, og
dermed kompresjonen. Resten er for JPEG-ekspertane.

oBS

Etter at biletet er lagra som JPEG-fil, vil det bli oppfatta av GIMP som ‘reint’, dvs. at det kjem ikkje opp noe atvaring
dersom du lukkar det. Sidan JPEG-formatet ikkje lagrar alle opplysningane om biletet, kan dette vere ein ulempe. Difor
er det til vanleg lurt & farst lagre biletet i GIMP sitt eige XCF-format.

Kvalitet Nar du lagrar eit bilete i JPEG-format, dukkar det opp eit dialogvindauge der du kan setje kvalitetsnivaet pa ein skala
fra 1 til 100. Mellom 95 og 100 er det liten skilnad i kvaliteten. Normalverdien er 85, men ofte kan du setje verdien
mykje lagare utan a gjere kvaliteten merkbart dérlegare. Dette kan du kontrollera ved a markere for ‘Fgrehandsvising i
biletvindauget’. Du endrar ikkje noe pa sjglve biletet fgr du lagrar det, sd metoden er trygg.

Avanserte innstillingar Litt om dei avanserte innstillingane:

Utjamning Ved hjelp av glidebrytaren kan du bestemmar kor mykje biletet skal jamnast ut, dvs. kor mjukt biletet skal bli.

Progressiv Dersom du aktiviserer denne, blir biletet ikkje komprimert ovanfrd og ned, men i fleire gjennomgangar. Nar
biletet blir vist, vil det dukke opp i fleire omgangar, litt betre for kvar gong. Dette kan vere nyttig dersom biletet skal
visast over ei sein Internettkopling.

Bruk omstartmarkeringar Manglar beskriving
Tving JPEG-baselinje Legg til ei baselinje. Ein del nettlesarar ma ha ei slik baselinje for & kunne lese biletet.

Mellomsteg Auget vart opfattar ikkje fargane likt gjennom heile spekteret. Dette kan brukast for a effektivisera kom-
presjonen. Du har tre alternativ:
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e 2x2, 1x1, 1x1: Viktig kompressjon. Passer for bilete med veike kantar, men tenderer til & gi unaturlege fargar.
e 1x1, 1x1, 1x1: Bevarer kantar og kontrastfargar, men mindre kompressjon.
e 1x1, 1x1, 1x1 (4:2:2): Mellom dei to ovanfor.
Lagra EXIF-data Mange digitalkamera nyttar JPEG-formatet med ekstra informasjonar om dato, kamerainnstillingar
osv. Desse sakalla EXIF-data blir ikkje stgtta utan vidare av GIMP i normalinstallasjonen. Har du lagt til biblioteket

‘libexif” i systemet ditt, kan GIMP lasta inn og lagra filer med EXIF-data utan & forandra data, men kan heller ikkje
gjere seg nytte av dei.

DCT-metoden DCT star for ‘Discrete Cosine Transform’, og er fgrste steget i JPEG-algoritmen. Dette er rein matematikk,
og vala du har er ‘Desimaltal’, ‘Heiltal’ (normalinnstillinga) og ‘Raske heiltal’:

* Desimaltal: Desimaltala er litt betre enn heiltala, men er merkbart seinare dersom maskinen din ikkje er utstyrt
meg ein god matematikkprosessor. Metoden kan ogsa gi eit litt varierande resultat fra maskin til maskin, medan
metodane med heiltal skal gi same resultatet uavhengig av maskintype.

* Heiltal: (normalinnstillinga) er raskare enn ‘desimaltal’, men er ikkje sa ngyaktig.
* Raske heltal: Dette er den raskaste, men ogsa den mest ungyaktige metoden.

Lagra ferehandsvisinga Lagrar ein miniatyr av biletet.

Kommentarar I denne tekstboksen kan du skrive inn merknader som skal lagrast saman med biletet.

6.1.2.3 Lagra som PNG

Figure 6.4: Dialogen for ‘lagra som PNG’

L allaerasom PH(E \_J \_J a

[] Laara bakarunnsfarge

[] Lagra gamma
[ Laara Jagforskyving
Lagra opplaysing

Lagra tid for oppretting

Kompresjon: 9

Opna standardverdiane Lagra standardverdiane x Avbryt l l CQQK I

Flett saman (Adam?7) Kryss av for dette valet dersom du gnskjer at biletet skal visast gradvis pa skjermen etter kvart som det
blir lasta inn. Dersom systemet arbeider sakte, kan brukaren stopp nedlastinga av uinteressante blete.

Lagra bakgrunnsfarge Dersom biletet ditt har mange grader av gjennomsikt, vil nettlesarane som bare bruker to niva av gjen-
nomsikt bruke bakgrunnsfargen fra verktgyskrinet som bakgrunn. (Internet Explorer er ikkje i stand til & gjere seg nytte av
denne informasjonen).

Lagra gamma Dette vil gjere at informasjon om innstillingane for skjermen din blir lagra slik at biletet blir vist likt pa andre
skjermar. Sveert fa nettlesarar er i stand til & tolke desse opplysningane.

Lagra lagforskyving Bilete med biletlag blir omforma til eitt lag fgr lagring som PNG, sa dette valet er utan interesse her.
Lagra opplgysing Gjer at informasjonen om biletopplgysinga blir lagra.

Lagra tid for oppretting I praksis vil dette vere dato og klokkeslett for nar biletet sist blei lagra.
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Lagra kommentarane Dette gjeld kommentarar som du har skrive inn om biletet. Kommentarane kan lesast i Infovindauget.

Lagra fargeverdiar fra gjennomsiktige pikslar Gjer at fargeverdiane for pikslane blir lagra, sjglv om pikslane er komplett
gjennomsiktige.

Kompresjon Sidan kompressjonen er tapsfri, er den einaste grunnen til & bruke eit niva lagare enn 9 at komprimeringa kan ta
litt lang tid pa trege datamaskiner. Dekomprimeringa gar like fort uansett kva kompressjonsniva du vel.

Lagra standardverdiane Klikk pa denne knappen for a lagra innstillingane for lagringa. Du kan seinare hente dei fram igjen
ved a trykke pa knappen Opna standardverdiane.

NOTAT
Sidan PNG ogsa kan lagra indekserte bilete, kan du redusere talet pa fargar, og dermed ogsa filstorleiken, for bilete

- som skal sendast over nettverk. Sja meir om dette i Section 14.9.6.

Datamaskinene arbeider med 8-bits blokker, sakalla ‘byte’. Kvar byte kan innehalde opp til 256 ulike fargar. Det er
ingen vits i & redusere talet pa fargar til under 256 i hdp om & redusera filstorleiken sidan det blir brukt ein byte uansett.
‘PNG8’-formatet har heller ikkje statte for variabel gjennomsikt, bare gjennomsikt eller ikkje gjennomsikt.

Dersom du gnskjer & bruke delvis gjennomsikt ogsa pa Internet Explorer 6 og lagare, kan du bruke filteret Alphalm-
agelLoader DirectX i kodene dine for nettsida. Sja meir om dette i Microsoft Knowledge Base [MSKB-294714]. Internet
Explorer 7 og hagare har stette for delvis gjennomsikt.

6.1.2.4 Lagra som TIFF

Figure 6.5: Dialogen for ‘Lagre som TIFF’

L Allcerasomiiis M=ES

Kompri

ring

O 2w
O PakkBits
() peflate
O FEG

Kommentar:

l X aubryt “ P l

Komprimering Denne menyen gir feg hgve til & velje metode for komprimeringa av biletet. Du har valet mellom

* Ingen: Rask, men sidan biletet ikkje blir komprimert, kan fila bli stor.

o LZW: LZW er forkorting for algoritmen ‘Lempel-Ziv-Welch’ som komprimerer biletet utan tap. Dette er ein gammal
metode, men effektiv og rask.

* Pack Bits: [Manglar informasjon]

* Deflate: Dette er ogsa ein algoritme for komprimering. Metoden er ei blanding av ‘Lempel-Ziv-Storer-Szymanski-
Algorithmen’ og ‘Huffman-Koding’. Metoden er tapsfri og svert effektiv.

* JPEG: Bruker same komprimeringa som JPEG. Denne metoden er ikkje tapsfri, slik at data som blir borte fra biletet er
borte for alltid.

Lagra fargeverdiar fra gjennomsiktige pikslar Gjer at fargeverdiane for pikslane blir lagra, sjglv om pikslane er komplett
gjennomsiktige.

Kommentar Her kan du skrive inn merknader til biletet.
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6.2 A tilpassa bilete for Internett

Eit av dei store bruksomrada for GIMP er & tilpassa bilete for nettsider. Dette betyr i praksis a fa til best moglege bilete med
minst moglege biletfiler. (Dette er god folkeskikk enda om du veit at alle brukarane har breiband). Denne vesle kokeboka vil
vise deg korleis det er rad a forminska biletfilene utan at det gar merkbart ut over kvaliteten.

6.2.1 Det optimale forholdet mellom storleik og kvalitet

Kva som er det optimale biletet for vising pa Internett er avhengig av kva slag bilete du har og det filformatet du bruker. Eit
fotografi med mange fargar bgr for eksempel leggast ut i formatet JPEG. Eit mindre fargerikt foto, eller ei teikning eller ein
trykknapp kan kanskje best leggast ut i formatet PNG. Det er slike val dette kapitlet handlar om.

1. Det fgrste du gjer er & opna biletet pa vanleg mate. Her er var kjare Wilber opna for a nyttast som eksempel.

Figure 6.6: Biletet av Wilber opna i RGBA-modus

2. Biletet er na opna i RGB-modus. Sidan det ogsa har ein alfakanal i tillegg, blir nemninga RGBA. Til vanleg har du ikkje
bruk for alfakanalen i eit bilete som skal synast pa nettet, og kan fjerna denne ved 4 flate ut biletet.

NOTAT

Dersom biletet inneheld gradvise overgangar til transparente omrade, kan du ikkje fijerna alfakanalen utan at
ogsa dei mjuke overgangane blir borte. Grafikk med harde overgangar til gjennomsiktige omrade kan lagrast
utan alfakanalen i t.d. GIF-format.

3. Na kan du lagre biletet i PNG-format.

NOTAT

Nar du lagrar biletet i PNG-format kan du stort sett bruke dei farehandsinnstilte verdiane. Det einaste du treng forandra
pa er a setje kompresjonen til maksimum. Det er ingen kvalitetsmessige skilnader med & lagre i PNG-format i hgve
til t.d. JPEG-formatet sa lenge biletet har mindre enn 256 fargar. Kunsten er & halde balansen mellom kvalitet og
kompresjon.

6.2.2 A krympe filene litt ekstra

For a gjere biletfila litt mindre, kan du prgve med a omforme biletet til eit indeksert bilete. Dette kan ga svert bra for teikningar og
andre bilete utan for mange fargar. For bilete med mjuke fargeovergangar vil indekseringa ofte gi tydelege fargestriper. Metoden
er difor vanlegvis ikkje tilradeleg for fotografi.
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Figure 6.7: Indekserte bilete blir ofte kornete. Det store biletet er forstgrra til 300%

1. Bruk dialogen Modus for & konvertera RGB-biletet til eit indeksert bilete.

2. Du kan na lagra biletet i PNG-format.

6.2.3 Lagra gjennomsiktige bilete

Gjennomsikt i bilete kan lagrast pa to matar: biner gjennomsikt og alfa-gjennomsikt. Den fgrste forma blir brukt i GIF-formatet
og i ikonar. Her kan du bestemma kva for ein av fargane i det indekserte fargekartet som skal vere transparent. Alfa-gjennomsikt
blir styrt fra ein eigen alfakanal pa linje med fargekanalane og blir mellom anna stgtta av PNG-formatet.

w NOTAT
. PNG-formatet statter stort sett dei same eigenskapane som GlIF-formatet. | tillegg har PNG statte for alfakanalar. GIF
blir difor i dag sort sett bare brukt til animasjonar.

1. Vi bruker GIMP sin maskot, Wilber, som eksempel.

Figure 6.8: Biletet av Wilber opna i RGBA-modus

2. For a kunne lagra eit bilete med alfa-gjennomsikt, ma biletet ha ein alfakanal. Dette kan du kontrollera ved & ga inn i
kanaldialogen og sja at det i tillegg til ‘raud’, ‘grgn’ og ‘bla’ ogsa er sett opp ‘alfa’. Dersom det manglar alfa, ma du ga
inn i lagmenyen og velje legg til alfakanal.

3. Bakgrunnslaget har normalt ikkje alfakanal, og kan na fjernast. Eller du kan fylle det med ein fargeovergang fra ein eller
annan farge til alfa. Bruk fantasien. Vi har vald a lage ein mjuk glgd i bakgrunnen rundt Wilber.

4. Nar du er ferdig med biletet, kan du lagra det i PNG format.




GNU Image Manipulation Program
72 /634

Figure 6.9: Dei gra firkantane i bakgrunnen er GIMP sin mate a vise gjennomsikt pa.
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Chapter 7

Teikne med GIMP

7.1 Markeringar

Nar du arbeider med eit bilete, er det ofte bare deler av biletet du eigentleg har behov for & modifisera. I GIMP kan du velje
ut kva for del av biletet du gnskjer a arbeide pa ved a markere den aktuelle delen. Nar du lastar inn eit bilete, vil normalt heile
biletet vere ei markering. Dette kan du endre pa undervegs. Dei fleste, men ikkje alle, verktgya i GIMP vil verke bare innfgre ei
markering.

Figure 7.1: Korleis isolere dette treet?

Kunsten a gjere det rette utvalet vil ofte vere ngkkelen som opnar for a fa til det resultatet du gnskjer. Diverre er det ikkje alltid
like enkelt a fa til. I biletet over skulle eg gjerne ha klipt treet i forgrunnen ut frd bakgrunnen og limt det inn att i eit anna bilete.
For & kunne gjere dette, ma eg kunne lage ei markering som inneheld treet, og ingenting anna. Dette er vanskeleg bade fordi treet
har eit komplekst omriss og fordi det kan vere vanskeleg & skilje treet fra bakgrunnen.

Figure 7.2: Bilete med markering

-

Markeringar blir til vanleg avmerka med prikkelinjer
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Her kjem det eit viktig punkt som det er heilt avgjerande at du forstar dersom du gnskjer a utnytta GIMP. Til vanleg ser du
markeringa omkransa av ei prikkelinje. Markeringa kan vere ein del av biletet, eller heile biletet. Dermed er det lett & tru at
markeringa er ein slags figur med dei utvalde partane pa innsida, og resten av biletet pa utsida av figuren. Dette kan i mange
tilfelle vere ei grei forklaring, men held ikkje alltid.

Eigentleg blir ei markering behandla av GIMP som ein kanal. Den indre strukturen i ei markering er identisk med farge- og
alfa-kanalane 1 eit bilete. I markeringa har altsa kvart biletpunkt sin eigen verdi definert i omradet 0 (umarkert) til 255 (full
markering). Fordelen med dette er at kvart punkt kan vere meir eller mindre markert, dvs. ha verdiar mellom 0 og 255. Som du
vil sja seinare, er det mange situasjonar der det er ein fordel a ha mjuke overgangar mellom markerte og umarkerte omrade av
biletet.

Kva sa med prikkelinja som dukkar opp nar du lager ei markering?

Denne linja er ei konturlinje som deler omrade som er meir enn halveges markerte fra omrade som er mindre enn halvvegs
markerte. Kanskje litt vanskeleg a fgrestilla seg grader av markering, men slik er det.

Figure 7.3: Same markeringa i Snarmaskemodus
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Nar du ser prikkelinja som representerer markeringa, ma du hugse pa at denne linja ikkje fortel heile historia. @nskjer du &
studera detaljane i ei markering, er det enklaste a klikka pa Snarmaske-knappen i nedre, venstre hjgrne av biletvindauget. Dette
vil vise markeringa som ei gjennomsiktig maske over biletet. Markerte omrade er ikkje dekka av maska, medan dei umarkerte
omrada er raudfarga. Dess meir omradet er markert, dess mindre raudfarge.

Bruken av Snarmaske, og snarmaskemodus, er nerare omtalt nedfgre. Mange operasjonar arbeider annleis med Snarmaske enn
utan Snarmaske. Dersom du prgver ut objekta etter kvart som dei blir omtala her, bgr du difor sla av Snarmaske ved a klikke pa
Snarmaske-knappen ein gong til.

Figure 7.4: Same markeringa i Snarmaskemodus med fjgrkant

N

7.1.1 Fjorkant

I standardinnstillingane til markeringsverktgya, som t.d. verktgyet for Rektanguler markering, blir markeringa avgrensa med
skarpe kantar. Prgver du med Snarmaske, vil du fa eit tydeleg avgrensa rektangel omringa av raudfarge. I verktgyskrinet finn du
ein liten kontrollboks kalla Fjgrkantar. Dersom du aktiviserar denne, kan du justera overgangen fra full markering til umarkert.
Fjgrradiusen avgjer kor brei denne overgange skal vere.

Du kan prgve ut dette med det rektangulere markeringsverktgyet og kontrollere resultatet ved & sla pa Snarmaske. Den tidlegare
skarpe overgangen er blitt uskarp.

Fjgrkanten er spesielt nyttig nar du limer inn markeringar i eit bilete. Den uskarpe kanten gjer det lettare a tilpassa det nye
objektet i dei nye omgivnadane, med mindre synlege overgangar.
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Du kan setje inn fjgrkant i ei markering nar det matte passe deg, sjglv om markeringa opphavleg blei laga med skarpe kantar. Ga
inn pa menyen i biletvindauget og vel Vel — Fjgrkant. Det kjem da opp ein dialogboks der du kan setje breidda pa fjgrkanten.
Du kan ogsé ga den motsette vegen, og gjere kanten skarpare ved & ga inn pa Vel — Gjer skarpare.

NOTAT
. For den spesielt interesserte lesaren: Fjgrkanten lagar ei Gaussisk utjamning med den spesifiserte radiusen (breidda)
til den valde kanalen.

7.1.2  Alage ei delvis gjennomsiktig markering

Du kan bestemma gjennomsikta for eit lag, men kan ikkje gjere dette direkte for ei markering. Korleis kan ein da lage for
eksempel eit bilete av eit gjennomsiktig glas? Her er ein metode:

* For enkle markeringar, bruk viskeleret innstilt til gnskt gjennomsikt.

* For meir komplekse markeringar: Lag ei flytande markering: (Vel+Gjer flytande). Du vil na fa eit flytande lag i lagdialogen.
Aktiver dette og bruk glidebrytaren ‘Dekkevne’ for 4 stilla inn pa gnskt dekkevne. Dess mindre dekkevne, dess meir gjen-
nomsiktig. Neste steget er a forankre markeringa. Fgrer du musepeikaren utfgre markeringa, vil ikonet skifte til eit anker.
Venstreklikk, og det flytande laget forsvinn. Markeringa er limt inn pa gnskt stad i biletet, med gnskt gjennomsikt.

Dersom du bruker denne funksjonen ofte, kan du bruke snartaster: Kopier markeringa med Ctrl-c og lim ho inn som flytande
lag med Ctrl-v. Resten som ovanfor.

* Endeleg kan du ogsa bruk Lag+Masker+Legg til lagmaske. Du kan bruke ein pensel med hgveleg dekkevne (gjennom-
sikt) og teikne med svart farge der du gnskjer markeringa gjennomsiktig. Deretter legg du lagmaska inn i biletet med
Lag+Masker+Legg til i markering. Sja meir om dette i kapitlet om lagmasker.

7.2 Alage og bruke markeringar

7.2.1 A flytte ei markering

Figure 7.5: Nar du flyttar ei markering blir bakgrunnslaget avdekka
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Etter at du har laga ei rektanguler eller elliptisk markering, eller du lagar ho pa frihand eller ved hjelp av tryllestaven, vil
musemarkgren til vanleg vise flyttsymbolet. Dette viser at du kan klikke og dra markeringa rundt i biletet. Den opphavlege
posisjonen markeringa hadde blir tom.
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Dersom du heller vil flytte ramma for markeringa, utan a flytte innhaldet, held du nede Alt-tasten medan du flytter markeringa.

NOTAT
Dersom Alt-tasten er i bruk av vindaugebehandlaren, blir kanskje heile biletet flytt i staden for markeringa. Du kan da
H prove eitt av desse to:

1. Klikk pa flyttverktoyet og prev ei anna innstilling for ‘Verkar pd’ i verktayinnstillingane.

2. Prov & halde nede anten tastane Alt-Shift eller Alt-Ctrl medan du flytter markeringa.

Det er rad 4 flytta ei markering utan a blanka ut startposisjonen. Hald nede Ctrl-tasten medan du flytter musepeikaren grlite grann.
Hald deretter ogsé nede Alt-tasten medan du flytter markeringa. Ein enklare metode er & bruke flytteverktgyet i markeringsmodus.

Nar du flytter pa ei markering, vil det automatisk bli laga ei flytande markering (eit flytande lag). Sja Flytande markering. Nar
musepeikaren er utanfor markeringinga vil han sja ut som eit ankar for & minna deg om at markeringa vil bli fast forankra i denne
posisjonen dersom du klikkar pa venstre museknappen.

Sa snart den flytande markeringa er oppretta i lagdialogen kan du bruke piltastane for a flytte markeringa. (Du kan lage mark-
eringa flytande ved a gé inn pa Vel — Gjer flytande i biletmenyen).

7.2.2 Frihandsmarkering

Figure 7.6: A bruke frihandsmarkeringa

(a) Ei noksi grov (b) A legge til ei markering i ei ek-
markering sisterande markering

Lassoen er noksa ungyaktig nar du bruker datamusa for & lage ei markering. Det er lett a treffe litt pa sida av der du eigentleg
hadde tenkt. Heldigvis finst det matar a retta opp bommertane pa. Har du behov for a utvida markeringa, held du nede Shift-
tasten medan du teiknar dei nye grensene. Pass pa at deler av den nye markeringa kjem innfgre den eksisterande og at den nye
markeringa er slutta. Sa snart du slepp opp museknappen, vil den nye markeringa bli lagt til den gamle. Har du behov for & gjere
markeringa mindre, bruker du Ctrl-tasten pa same maten.

NOTAT

For & arbeide meir ngyaktig kan du bruke snarmaska.
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7.3 Snarmaske

Figure 7.7: Bilete med aktiv ‘snarmaske’

Det hender at markeringsverktgya mgter grensene sine nar oppgavene blir sveert komplekse. I slike tilfelle kan det ofte vere lurt
a bruke Snarmaske for a redusere problema litt.

7.3.1 Oversyn

Nar du lager ei markering i GIMP, vil dette til vanleg bli vist med ‘marsjerande maur’ rundt kanten. I rgynda kan det vere mykje
meir i markeringa enn det desse ‘maura’ viser deg. Eigentleg er ei markering i GIMP ein fullverdig graskalakanal som dekker
biletet med verdiar fra O (ikkje synleg) til 255 (full dekking). Dei marsjerande maura blir teikna langs ein kant der det er 50%
dekning. Tilsynelatande viser prikkelinja kva som er innfgre eller utfgre markeringa, men er altsd eigentleg eit gjennomsnitt i ein
overgang.

Snarmaska er GIMP sin mate & vise heile strukturen i markeringa pa. Nar snarmaska er aktivert, kan du ogsa arbeide med
markeringa pa nye, og vesentleg kraftigare matar. For & aktivera Snarmaske, klikkar du pa den vesle knappen i nedre, venstre
hjgrnet pa biletvindauget. Klikkar du ein gong til, vil snarmaska bli kopla fra, og maura dukkar opp att. Du kan ogsa aktivera
Snarmaske fra menyen i biletvindauget ved a klikka pa Vel — Snarmaske av/pa, eller ved a bruke snarvegen Shift-Q.

Du kan sja pa snarmaska som eit halvgjennomsiktig lag lagt over biletet. Gjennomsikten til kvart av biletpunkta pa maska syner
kor synleg kvart punkt skal vere. Dess mindre transparent eit punkt er, dess meir blir det paverka av maska. Fullt markerte pikslar
er fullstendig klare. I utgangspunktet er maska raudfarga, men dette kan du endra dersom ein annan farge hgver betre.

Nar du er i snarmaskemodus, vil mange av endringane du gjer bare bli utfgrte i markeringskanalen, og ikkje pa heile biletet.
Dette gjeld spesielt for dei ulike teiknereiskapane. Teiknar du med kvitfarge, vil dei kvite punkta bli markerte. Bruker du svart
farge, vil dei teikna punkta vere umarkerte. Du kan bruke alle teiknereiskapa til dette, ogsa verktgya for fyll og fargeovergangar.
Som oftast vil det a arbeide med markeringar vere den lettaste, mest effektive og mest elegante maten & manipulera biletet pa.

TIPS
n For & lagra dei markeringane som er gjort med Snarmaske til ein kanal, gar du til biletmenyen og vel Vel — Lagre til
kanal.

TIPS
H Nar Snarmaske er aktivisert, verkar Klipp og Lim bare pa markeringa og ikkje pa heile biletet. | mange tilfelle kan du
gjere deg nytte av dette nar du skal overfara ei markering fra eitt bilete til eit anna.

Du kan lere meir om snarmasker og markeringsmasker i kapitlet om kanaldialogane.
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7.3.2 Eigenskapar

To av eigenskapane i Snarmaske kan du endre ved & hggreklikka pa snarmaskeknappen.

» Normalt vil dei areala som er umarkerte visast ‘tdkelagde’ medan dei markerte omrada er klare. Du kan bytte om pa dette ved
a velje Maskér markerte omrade i staden for Maskér umarkerte omrade i menyen som dukkar opp.

* Til vanleg er dekkevna sett til 50% og markert med raudt. Klikkar du Still inn farge og dekkevne kjem du fram til ein meny
der du kan endra desse.

7.4 A bruke snarmaske

1. Opna eit bilete eller begynn pa eit nytt

2. Aktiver snarmaska ved a klikke pa knappen nede til venstre i biletvindauget. Dersom det finst ei markering i biletet, vil
maska bli avgrensa av denne markeringa.

3. Vel eitt av teiknereiskapa og mal med svart der du gnskjer a fjerna eit omrade og med kvitt for a legge til eit omrade. Bruk
grafarge for & markera eit omrade delvis.

Du kan ogsa lage ei markering med eitt av markeringsverktgya og fylle denne med svart, kvitt eller gratt med fyllverktgyet.
Dette gydelegg ikkje snarmaskemarkeringane.

4. Sla snarmaska av og pa ved a bruke Snarmaskeknappen i nedre, venstre hjgrnet i biletvindauget.

7.5 Banar

banarer grafiske kurver, Bézier-kurver. Bruken av desse i GIMP er enklare enn det kan hgyrast ut til, men gnskjer du ei narare
forklaring, kan du finna dette i ordlista under Bézierkurver eller i Wikipedia under http://en.wikipedia.org/wiki/Bézier_curve.
banarer eit svart kraftig verktgy for a lage ulike former for teikningar. I GIMP blir banar(nesten) alltid brukte i to steg: fgrst lage
banen og deretter streke han opp.

I terminologien brukt i GIMP, er ‘Strek opp banen’ definert til & bety & bytte ut banen med ein bestemt teiknestil, t.d. farge,
breidde, mgnster osv.

Ein bane er i denne samanhengen ei eindimensjonal kurve. Banene blir stort sett brukt nar du gnskjer a

+ omforma ein lukka bane til ei markering. !

* teikna ein open eller lukka bane pa biletet. Dette kan gjerast pd mange ulike matar.

'Du kan ogsa lage ei markering fra ein open bane. Banen vil bli lukka automatisk fgr markeringa blir laga.



http://en.wikipedia.org/wiki/B�zier_curve
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Figure 7.8: Fire ulike banar

Eksempla syner ein lukka mangekant (her firkant), ein open mangekant, ei lukka kurve og ei med ei blanding av rette og kurva
segment.

7.5.1 A opprette ein bane

I fgrste omgang bruker du banen til a lage ei skisse. Denne skissa kan seinare forandrast pa mange ulike matar. Sja avsnittet
banar. Her er eit lite eksempel pa korleis du kan gjere det:

* I biletmenyen klikkar du pa Verktgy — Banar.

* eller pa ikonet E i verktgyskrinet.

* eller bruker snarvegtasten B

For & vise at du er i banemodus, vil musepeikaren sja ut som ein penn som held pa a teikna ein liten bane. Klikkar du ein eller
annan stad i biletet, blir det avsett ein liten sirkel. Dette er fgrste punktet pa banen. Flytter du musemarkgren og klikke pa nytt,
vil det bli avsett eit nytt punk, lenka til det forste punktet med ein tynn strek. Slik kan du halde fram med a klikka til banen er slik
du vil ha han. I dette eksemplet klarer vi oss med desse to punkta. Dersom du na plasserer musepeikaren noksa nzr linja mellom
dei to punkta, vil merket ‘+° i musemarkgren forandra seg til eit kryss, flyttmerket. Hald nede museknappen og flytt peikaren til
ei av sidene.

Na skjer det to ting samstundes. Det eine er at segmentet, dvs. streken mellom punkta, byrjar a bgye seg i den retninga du
flytter markgren. Kor stor bgygen blir, er avhengig av kor langt ut du flytter markgren. Det andre som skjer, er at det i kvart av
endepunkta dukkar opp ein tynn strek med eit kvadrat yttarst. Dette kvadratet blir kalla eit ‘handtak’. Peikar du pa eit av handtaka,
vil markgren skifte til ein peikande finger. Held du na nede museknappen medan du flytter markgren, vil du sja konsekvensane
av handlinga di. Du kan altsa styra vinkelen og lengda pa kurva ved a dra i handtaket.
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Figure 7.9: Utsjanaden til ein bane medan han blir behandla med Baneverktgyet

Dei svarte firkantane er ankerpunkta, den opne sirkelen er det valde ankeret. Dei to opne kvadrata er handtaka til det aktive
ankeret. Legg merke til at denne banen har to komponentar.

Du kan lage og behandle banarved hjelp av baneverktgyet. Banar er pd same mate som lag og kanalar, komponentar i eit bilete.
Nar du lagrar eit bilete i GIMPformatet XCF, blir banane lagra saman med biletet. Du kan fa fram lista over banane i eit bilete
ved & hente fram banedialogen. I denne dialogen kan du ogsa flytte mellom banane. Du kan flytte ein bane fra eit bilete til eit
anna ved a kopiera og lime inn ved hjelp av menyen i banedialogboksen, eller ved a dra eit ikon fra banedialogboksen for eit
bilete over i vindauget til eit anna bilete.

GIMP-banane hgyrer til ei matematisk gruppe som blir kalla ‘Bezierkurver’. Bezierkurvene blir definerte ved hjelp av anker og
handtak. ‘Anker’ er punkt som kurva gar gjennom. ‘Handtaka’ definerer retninga banen skal ha. Det eine handtaket definerer
retninga til banen nér han gar inn i ankerpunktet, det andre bestemmer retninga til banen ut fra ankerpunktet.

Dersom du lager banar manuelt ved hjelp av baneverktgyet, vil banane til vanleg innehalde opp til noen fa titals ankerpunkt.
Dersom du derimot lager banar ved & omforma ei markering eller ein tekst til bane, kan resultatet bli ein bane med hundrevis,
kanskje tusenvis, av ankerpunkt.

Ein bane kan innehalde fleire ulike komponentar. Ein ‘komponent’ er ei samling ankerpunkt som er bundne saman med baneseg-
ment. Dei hgyrer til same kurva. Du kan gjerne ha fleire komponentar i ein bane. Dette betyr at du kan konvertera kvart segment
til ulike markeringar, og saleis fa fleire uavhengige markeringar i same biletet.

Kvar banekomponent kan vere open eller lukka. Ein komponent er ‘lukka’ nar det siste ankeret er bunde saman med det fgrste
ankeret i komponenten. Nér du konverterer ein bane til ei markering, vil alle opne komponentar automatisk bli omforma til lukka
komponentar ved at det fgrste og det siste ankeret blir kopla saman med ein rett strek.

Banesegmenta kan vere anten rette eller kurva. Ein bane med rette strekar blir kalla ‘polygonal’. Nar du lager eit segment, vil
det alltid vere beint i starten fordi handtaka blir plasserte oppa ankeret. Handtaka har i utgangspunktet null lengde. Du bgyer
segmentet ved & dra handtaka ut fra ankeret.

Ein hyggeleg ting med banar er at dei bruker svert lite minneplass, i det minste i hgve til kva eit bilete gjer. Ein bane blir lagra
i RAM ved a lagre koordinata for ankera og handtaka. Ein svart kompleks bane treng kanskje 1 Kb minne, medan dette ikkje
eingong kan halde eit 20 x 20 pixels RGB-lag. Det er difor mogleg 4 ha hundrevis av banar i eit bilete utan a stressa datamaskinen.
(Kor mykje stress du blir utsett for sjglv nar du skal halde styr pa dei, er eit heilt anna spgrsmal). Sjglv ein bane med tusenvis av
segment bruker minimalt med ressursar i hgve til eit typisk lag eller ein kanal.

7.5.2 Banar og markeringar

I GIMP kan du omforma markeringar i eit bilete til bane, og omvendt. Du kan finne nerare informasjon om korleis dette gar fgre
seg i avsnittet om markeringar.

Nar du omformer ei markering til ein bane, vil banen fglgje dei ‘marsjerande maura’. Sidan markeringa er todimensjonalt medan
banen er eindimensjonal, er det urad & gjere denne omforminga utan a missa ein del informasjon. Séleis vil all informasjon
om delvis markerte omrade (t.d. fjgrkantar) forsvinna. Nar ein bane blir fort tilbake til ei markering, vil dette resultera i ei
alt-eller-ingenting-markering, pa same maten som nar du vel ‘Gjer skarpare’ i menyen Vel.
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7.5.3 Transformere banar

Alle transformeringsverktgya (Rotér, Skalér osv) kan bli sette til & arbeide bare pa banar ved a bruke “Verkar pa’ valet i innstill-
ingsvindauget for verktgya. Dette kan vere ein grei mate a forandra utsjanaden til banane utan & paverka resten av biletet.

Normalt vil transformeringsverktgya bare paverka den aktive banen, dvs. den banen som er utheva i banedialogen. Dette kan du
forandra pa ved a bruke ‘laseknappen’ i banedialogen. Du kan faktisk ogsé lase lag og kanalar pa denne maten. Dersom du for
eksempel gnskjer a skalere eit lag og ein bane i same malestokk, klikkar du pé laseknappen slik at ‘lenkesymbolet’ blir synleg
for desse elementa. Skaleringa vil da gjelde for dei elementa du har 1ast til funksjonen.

7.5.4 A teikne ein bane

Figure 7.10: Fire ulike banar med forskjellige mgnsterelement og strgkstilar
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Banane endrar ikkje innhaldet i eit bilete utan at dei blir streka opp. Du kan bruke Rediger — Strek opp bane i biletmenyen. Du
kan ogsa bruke knappen Strek opp bane i innstillingsdialogen som kjem fram dersom du vel bane fra verktgyskrinet. Endeleg
ogsa knappen Strek opp bane nedst i banedialogen.

Vel du ‘Strek opp bane’ pa ein av desse matane, kjem det opp eit dialogvindauge der du kan bestemma Kkorleis oppstrekinga skal
sja ut. Som du ser pa figuren, har du mange val. I tillegg kan du bruke alle teikneverktgya.

Figure 7.11: Dialogen for Strek opp bane
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Du kan teikne opp ein bane fleire gonger og med ulike verktgy og verktgyinnstillingar.

7.5.5 Banar og tekst

Figure 7.12: Tekst konvertert til bane

(a) Tekst som er omforma til ein bane og (b) Den same banen som ovanfor, men na
deretter transformert med perspektivverktgyet. streka opp med ein diffus pensel og deretter
fylt med fargeovergangen Yellow Contrast.

Ein tekst som er laga med tekstverktgyet, kan omformast til ein bane ved a klikka pa knappen ‘Opprett bane fra tekst’ nedst i
innstillingane for tekstverktgyet.

* Streke opp banen. Gir deg hgve til a lage tekstar med overraskande effektar.

 Kanskje den viktigaste bruken er & omforma teksten. Dersom du omformer ein tekst til ein bane og deretter behandlar banen
pé hgveleg mate, og til slutt anten strekar opp banen eller konverterar han til ei markering og fyller denne, vil du som regel
ende opp med eit betre resultat enn om du smeltar tekstlaget saman med eit anna lag og omformer det etterpa.

7.5.6 Banar og SVG-filer

SVG star for ‘Scalable Vector Graphics’, og er eit filformat som blir stendig meir brukt for a lagra vektorgrafikk. 1 vektorgrafikk
er dei grafiske elementa uavhengige av storleiken pa biletet. Dette i motsetnad til punktgrafikk, som lagrar dei grafiske elementa
som biletpunkttabellar. GIMP er i hovudsak basert pa punktgrafikk, men banane blir laga som vektorgrafikk.

Sagt pa ein annan mate: I vektorgrafikk blir bare data for ankerpunkta og hendlane lagra. Strekane mellom ankerpunkta blir
rekna ut nar det er bruk for dei. Nar du forstgrrar eller forminskar eit slikt biletet, blir det like skarpt som originalen (dersom du
ikkje lager det sa lite at ankerpunkta gar inn i kvarandre). I punktgrafikk blir, i teorien, alle biletpunkta lagra i tabellar. Bles du
opp eit slikt bilete, vil det etter kvart bli uskarpt fordi kvart biletpunkt blir forstgrra.

Banane i GimpGIMP blir representerte pa nesten same maten som i SVG-filene. (Banebehandlinga i GIMP blei skrive om i
versjon 2.0 nettopp med tanke pé & passa inn i SVG-systemet). Dette gjer det mogleg & lagra banane i GIMP som SVG-filer utan
a missa informasjon pa vegen. Dette gjer du fra fanemenyen i banedialogen som ‘Eksporter bane’ og ‘Importer bane’.

Dette betyr ogsa at GIMP kan lage banar fra SVG-filer laga i andre biletbehandlingsprogram. To gode sakalla ‘open-source
program’ spesiallaga for a arbeide med vektorgrafikk er Inkscape og Sodipodi. Desse to programma har betre og kraftigare
banebehandling enn GIMP. Du kan importera SVG-filer via fanemenyen i banedialogen (‘Importer bane”’).

SVG-formatet kan i tillegg til 4 behandla banar, ogsa behandla andre grafiske element som t.d. kvadrat, rektanglar, sirklar ellipsar
og regelrette polygon osv. Fra og med GIMP 2.2 kan du lasta ned desse geometriske figurane som banar.

NOTAT

I tillegg til & behandla banar i SVG-format, kan GIMP ogsé opna SVG-filer som GIMP-bilete pa vanleg mate.
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7.6 Penslar

Figure 7.13: Eksempel pa ulike penselstrok

Alle desse penselstroka er laga med ulike penslar fra penselutvalet i GIMP.

Namnet ‘pensel” kan vere litt forvirrande, men blir i GIMP, og i mange andre teikneprogram, bruk om det avtrykket eit teiknereiskap
set pa skjermen. Ein pensel er saleis eit mgnster eller eit sett med mgnster brukte for a lage avtrykk pa biletet. Sagt pa ein annan
mate: Penselen er spissen pa teikneverktgyet.

I GIMP er det eit sett med 10 ulike feiknereiskap. Ikkje alle av desse er slike du til vanleg tenker pa i samband med teikning,
t.d. slike som viskelér, kopiering, utsmgring, a gjere fargane lysare eller mgrkare osv. Alle teikneverktgya, unnatatt fyllepennen,
nyttar det same penselsettet. Punktomradet for ein pensel inneheld mgnsteret for dei merka penselen set ved ei enkelt bergring
med penselen pa biletet. Eit penselstrok, til vanleg laga ved a flytta penselen bortover biletet med museknappen nede, lagar ein
serie med penselmerke. Avstanden mellom desse merka er bestemt av innstillingane til teiknereiskapen og penselen du bruker.

Du vel pensel ved a klikka pa eit av ikona i Penseldialogen. Kva for pensel som for tida er aktiv, blir vist i verktgyvindauget.
Klikkar du pa penselsymbolet her, dukkar penseldialogen opp.

Nar du installerar GIMP, blir det ogsa lagt inn ein del grunnleggande penslar, pluss noen underlege noen som helst er meint &
syna kva som er mogeleg i GIMP. (Sja peparfruktene pa teikninga. Dei er ikkje teikna, men ‘stempla’ med ein spesiell pensel.)
Det er ogsa rad a lage eigne penslar, eller laste ned nye. Dei ma i tilfelle installerast slik at GIMP kan finne dei.

GIMP gjer bruk av fleire ulike penslar. Alle blir likevel brukte pa same maten, sa til vanleg treng du ikkje bry deg om skilnadane
nér du bruker dei. Her er likevel eit oversyn over dei tilgjengelege penseltypane:

Vanlege penslar Dei fleste penslane i GIMP hgyrer til her. Dei blir viste i penseldialogen med penselavtrykket i gratt. Nar
du teiknar med dei, blir grafargen bytta ut med forgrunnsfargen (vist i fargeomradet i verktgyskrinet) og med det same
avtrykket og fargetoningane som viste i penseldialogen.

Det er lett a lage slike penslar i GIMP. Lag eit lite graskalabilete. For & lette arbeidet, kan du gjerne arbeide pa eit forstgrra
bilete. Lagre biletet med filutvidinga . gbr. Klikk pa Oppdater-knappen i penseldialogen for & legge den nye penselen inn
i arkivet utan a starta GIMP pa nytt. Den nye penselen er klar for bruk.

Fargepenslar Penslane i denne gruppa er viste med farga penselavtrykk i penseldialogen. Desse penslane har fgrehandsinnstilte
fargar. Du kan altsa bare bruke dei fargane som er i penselen, uavhengig av forgrunnsfargen du har vald. Elles blir dei
brukte som vanlege penslar. Ein fargepensel kan ogsa innehalde tekst.

For & lage ein slik pensel, lager du eit lite bilete i RGBA-format. Dette gjer du ved a opna eit nytt bilete fra hovudmenyen
eller ein biletmeny: Fil — Nytt bilete (Bm.: Ny bane...). Klikk pa ‘Avanserte innstillingar’ og vel Fargemodus: RGB-farge
og Fyll med: transparent. Teikna biletet ditt og lagra det i xc£-format for a fa med alle eigenskapane. Deretter lagrar du
det i gbr-format. Klikk pa Oppdater i penseldialogen for a legge den nye penselen inn i arkivet utan a starta GIMP pa
nytt.
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TIPS
Du kan omforma ei markering til ein pensel ved hjelp av Script-Fu — Markeringar — Til pensel.

Mgnsterpensel Penslane i denne gruppa kan gjere fleire, ulike avtrykk pa biletet. Dei er merka med eit lite, raudt triangel
i nedre, hggre hjgrnet pa penselavtrykket i penseldialogen. Denne penseltypen blir ogsa kalla ‘animerte penslar’ (Bm.:
‘bgrstergr’) fordi avtrykket varierar medan du stryk ut penselen. I prinsippet kan denne typen penslar vere svart avanserte,
serleg dersom du bruker eit mgnster som endrar utsjanad i hgve til trykk, vinkel eller liknande. Dette har til na vore lite
brukt, og er fgrebels lite utvikla. Dei som fglgjer med GIMP er relativt enkle, men kan likevel vere noksa brukbare.

Du kan finne ei beskriving av korleis du lagar slike penslar i avsnittet A lage penslar.

Parametriske penslar Desse blir laga med verktgyet for penselredigering, og gir deg hgve til a lage mange ulike penselformer
pa ein enkel mate. Ein hyggeleg eigenskap med desse penslane er at du kan endra storleiken pa dei etter behov. Fra GIMP
2.2 kan du ogsa la knappetrykk eller musehjulet styra penselvidda for parametriske penslar.

Ei penselgruppe som stort sett manglar i GIMP, er fullverdige ‘prosedyrepenslar’ (procedural brushes). Det einaste teikneverk-
tgyet som har desse eigenskapane er ‘Fyllepennen’. I desse penslane blir avtrykket rekna ut i ein prosedyre i staden for a bli
henta fra eit fast mgnster. Planen er a utvikla fleire slike penseltypar.

I tillegg til penselavtrykket, har alle penslane i GIMP ogsa ein annan viktig eigenskap: Avstand. Med avstand meiner ein her
avstanden mellom avtrykka i eit kontinuerleg penselstrok. Kvar pensel har sin eigen normalverdi for avstand, men du kan endre
denne i penseldialogen.

7.7 Alegge til nye penslar

For at GIMP skal kunna vise nye penslar i penseldialogen, ma penslane, anten du har laga dei sjglv eller du har lasta dei ned fra
andre, lagrast i eit format som GIMP forstar og i ei mappe der GIMP kan finne dei. Deretter ma du oppdatera penseldialogen,
eller starta GIMP pa nytt. I GIMP er det tre filformat som blir brukte til penslar:

Figure 7.14: Innstillingane for ein mgnsterpensel

L allaerasommenstenpensel \_} J a
Avstand (prosent):
Beskriving: GIMP Brush Pipe
Cellestorleik: 30 % (30 Pikslar
Talet p& celler: 5
Vis som: 1 Rad(er) med 1 kolonne(r) i kvart lag

Dimensjon: 1

Era(xra

GBR Formatet . gbr (‘gimp brush’) blir brukt for vanlege penslar og for fargepenslar. Du kan konvertera mange biletformat,
og penslar fra andre program, om til penslar i GIMP ved a opna dei i GIMP og deretter lagra dei med filendinga . gbr.
Nar du gjer dette, kjem det opp eit dialogvindauge der du kan bestemme ein del av eigenskapane til denne penselen.
Ei meir utfgrleg beskriving av GBR-formatet kan du finne i fila gbr.txt i mappa devel-docs som skal fglje med
kjeldedistribueringa av GIMP.
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GIH Formatet . gih (‘Gimp Image Hose’) blir brukt for mgnsterpenslane. Desse blir laga fra bilete med mange lag. Kvart
lag kan innehalde fleire penselformer arrangert i eit rutenett. Nér du lagrar eit bilete som .gih-fil, kjem det opp eit
dialogvindauge der du kan bestemma ein del verdiar for penselen. Sja nazrare om dette i GIH dialogen. GIH-formater er
relativt komplisert. Du kan finne ei meir utfgrleg beskriving av GBR-formatet i fila gbr.txt i mappa devel-docs
som skal fglje med kjeldedistribueringa av GIMP.

VBR Formatet . vbr blir brukt for parametriske penslar, dvs. penslar laga med penselredigeringa. Det er elles ingen andre
meiningsfulle matar a lage filer i dette formatet pa.

For a gjere ein pensel tilgjengeleg, ma han leggjast i ei av dei mappene som GIMP sgker i. Dette er til vanleg systemmappa
brushes, som du ikkje bgr gjere endringar i, og brushes-mappa i det personlege omrade ditt for GIMP, som du bgr bruke. Du
kan ogsa legge nye mapper til sgkevegen fra mappa penslar i instillingsdialogen som du finn i hovudmenyen: Fil — Innstillingar
— Mapper, Alle filer som har endinga GBR, GIH eller VBR og som ligg i ein av sgkevegane til GIMP, vil bli viste i penselmenyen
neste gong du opnar GIMP, eller sa snart du har klikka pa knappen Oppdater i penseldialogen.

w NOTAT
. Nar du lager ein ny parametrisk pensel med penselredigeringa, vil denne automatisk bli lagra i den personlege
brushes-mappa di.

Det finst utallege nettstader som du kan lasta ned penslar fra til bruk i GIMP. I staden for & setje opp ei lenkesamling, som likevel
noksa snart vil bli for gammal, er det beste radet a sgke pa nettet etter ‘GIMP penslar’, ‘GIMP brushes’ eller noe liknande. Det
finst ogsa mange nettstader med penslar for andre teikneprogram. Mange, men ikkje alle, av desse penslane kan omformast til
bruk i GIMP. Dei fleste prosedyrepenslane (‘procedural brushes’) kan diverre ikkje nyttast i GIMP, same kor fancy dei matte sja
ut. Skulle du ha bruk for slike penslar, kan du sjglvsagt likevel gjere eit forsgk pa Internett, eller a finne ein ekspert som veit alt
om penslar som passer for GIMP.

7.8 Dialog for monsterpensel

Figure 7.15: Dialogvindauget for mgnsterpenselen

L AlliEorasommsnstenpernsel J J a
Awstand {prosent):
Beskriving: GIMP Brush Pipe
Cellestorleik: 30 % |30 Pikslar
Talet pd celler: 5
Vfis som: 1Rad(er) med 1 kolonne(r) i kvart lag
Dimensjon: 1

l 3 aubryt “ Pox I

Dette vindauget dukkar opp nar du lagrar eit bilete som mgnsterpensel

Ved hjelp av denne tilsynelatande litt uforstaelege dialogen, kan du bestemma ein del av animasjonseigenskapane til penselen.
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Avstand (Prosent) ‘Avstand’ er avstanden mellom penselavtrykka nar du stryk penselen bortover underlaget. Du ma tenke
i strok, same kva teiknereiskap du nyttar, ogsa stempling. Dersom avstanden er liten, kjem avtrykka nere kvarandre.
Stroket ser ut som om det er kontinuerleg. Er avstanden stor nok, vil kvart avtrykk bli stdande for seg sjglv. Dette kan vere
av interesse nar du nyttar fargepenslar, som t.d. ‘pepper’. Verdiane kan variera fra 1 til 200. Verdien er eigentleg prosent
av penseldiameteren der diameteren er sett til 100 (%).

Beskriving Dette er det penselnamnet som kjem opp i penselmenyen.

Cellestorleik Dette er storleiken pa cellene du vil dele opp i lag. Utgangspunktet er ei celle per lag, med same storleik som
laget. Det er altsa bare ein pensel i kvart lag.

Det er mogleg a ha eitt stort lag og dele dette opp i dei cellene som blir brukte for dei ulike figurane i mgnsterpenselen.

For eksempel, dersom vi gnskjer ein pensel pa 100 x 100 pikslar med 8 ulike enkeltbilete, kan vi ta desse 8 enkeltbileta
fra eit lag pa 400 x 200 pikslar eller fra eit lag pa 300 x 300 pikslar, men da med ei ubrukt celle.

Talet pa celler Dette er kor mange celler, ei for kvart enkeltbilete, som blir tatt ut fra kvart lag. Fgrehandsinnstillinga er lagtalet,
sidan det er bare eitt bilete per lag.

Vis som: Dette fortel korleis cellene er arrangert i laga. Dersom du har fire lag med to celler i kvart av laga, vil dette bli synt
som ‘I rad(er) med 2 kolonne(r) i kvart lag’.

Dimension, Rangering, Markering Dette er ikkje heilt ukomplisert, sa det kan kanskje vere ngdvendig med ei forklaring pa
korleis ein skal arrangere celler og lag.

GIMP byrjar med a henta celler fra kvart lag og lagrar dei i ein ‘FIFO-stabel’. FIFO er eit vanleg IT-uttrykk, og kjem av
‘First In First Out’, altsa at det som fgrst blei lagt inn i stabelen kjem fgrst ut att. I eksemplet vart med 4 lag med 2 celler i
kvart lag, vil stabelen bli, fra topp til botn, fgrste celle i det fgrste laget, andre celle i det fgrste laget, forste celle i det andre
laget, andre celle i det andre laget ... fgrste celle i det fjerde laget, andre celle i det fjerde laget. Du kan sja denne stabelen
i lagdialogen til biletet.

Nar dette er gjort, lager GIMP ein tabell med Dimensjonen du har sett for biletet. Ein slik tabell kan ha opp til fire
dimensjonar.

I dataverda blir ein tredimensjonal (3D) tabell definert som ‘minTabell(x,y,z)’. Ein todimensjonal tabell som ‘minTabell(x,y)’.
Det er noksa enkelt a fgrestilla seg ein 2D-tabell som ein tabell sett saman av kolonner og rader.

Y
Det blir litt verre med den tredimensjonale tabellen. Her snakkar vi ikkje om rader og kolonnar, men om dimensjonar
og rangeringar. Den fgrste dimensjonen er langs x-aksen, den andre er langs y-aksen og den tredje langs z-aksen. Kvar
dimensjon har rangeringar med celler.

|/

¢

GIMP byrjar med & henta celler fra toppen av stabelen. Fgrst alle pa hggresida av gruppa, deretter dei pa venstre sida.
Dersom du har vore borte i programmering, hugsar du kanskje at tabell(4,2,2) blir fylt opp, eller tomt, slik: (1,1,1), (1,1,2),
(1,2,1), (1,2,2), (2,1,1), (2,1,2), (2,2,2), (3,1,1).... (4,2,2). Du vil sja eksempel pa dette seinare.

Utanom rangeringsnummeret du kan gi kvar dimensjon i tabellen eit utvalsmodus. I GIMP kan du velje mellom fleire slike
(Nedtrekkslista er ikkje tilgjengeleg for omsetting, difor engelske namn):

* Incremental (Aukande): GIMP vel eit omrade fra den aktuelle dimensjonen i hgve til plasseringa i dimensjonen.

* Random (Tilfeldig): GIMP vel fr eit tilfeldig omrade i dimensjonen.
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* Angular (Vinkelbestemt): GIMP vel eit omrade fra den aktuelle dimensjonen i hgve til kva retning penselen flyttar seg.

Det fgrste omradet er for ein vinkel pa 0°, dvs. rett oppover. Dei andre omrada blir valde ut fra vinkelen i hgve til denne
linja, og blir tald mot klokka, etter formelen 360 dividert med talet pa omrade. Dersom du har fire omrade i den aktuelle
dimensjonen i tabellen din, vil altsa vinkelen flytte seg 90° mot klokka for kvar retningsendring. Omrade 2 vil gjelde for
270° (-90°), dvs. venstre, tredje omrade til 180°, dvs. rett nedover og det fjerde omrade til 270 (-90), dvs. hggre.

» Speed, Pressure, x tilt og y tilt: (Fart, trykk, x-helling og y-helling) gjeld bare for teiknebrett (digitaliseringsbrett).

EKSEMPEL

Ein eindimensjonal mgnsterpensel Kva kan alt dette brukast til? Vi vil vise dette gjennom ei eksempelrekke. I kvar dimensjon
kan du gi penslane dine bestemte eigenskapar som fgrer til bestemte resultat.

Vi byrjar difor med ein 1D-pensel som gir oss hgve ti a sja nerare pa kva utvalsmodus kan brukast til:

EErp

Vi tar det steg for steg:

1.

Opna eit nytt 30x30 pixel bilete som RGB med gjennomsiktig fylltype. Bruk Tekstverktgyet og lag fire lag med
innhald ‘1°, 2’, ‘3" og ‘4’. Fjern bakgrunnslaget. (For a fa dette til & verke vidare i dette oppsettet, matte eg i min
versjon av GIMP 2.2 omforme tekstlaga til vanlege lag med gjennomsiktig fylltype. Dette gjorde eg ved a legge inn
fire nye lag og kopiera eitt tal til kvart nytt lag. Deretter blei tekstlaga fjerna. [Omsetjaren])

. Lagra biletet i XCF-format for a bevara eigenskapane til biletet, deretter lagra som GIH-fil (GIMP-mgnsterpensel).

3. Ilagringsdialogen som dukkar opp nar du lagrar biletet i XCF-format, vel du ei mappe for biletet. I dialogen ‘Lagra

som mgnsterpensel’ set du avstand til 100. Gi biletet eit hgveleg namn, eg kalla det ‘talpensel’. Kontroller at
cellestorleiken er 30x30, at dimensjon = 1 og rangering = 1. Vel Incremental (‘Stigande’) i utvalsboksen. Klikk
deretter OK.

. Det kan hende du far problem med a lagre direkte i GIMP si penselmappe. Du kan i tilfelle lagre penselen manuelt

i mappa /usr/share/gimp/gimp 2.0/brushes (eller annan hgveleg stad) og ga inn pa penselikonet i verktgyskrinet og
opna penseldialogen. Der klikkar du pa ‘Oppdater penslane’. Dermed skulle den nye penselen dukka opp i vindauget
som syner utvalet av teiknemgnster. Klikk pa den nye penselen din, vel t.d. & teikna med blyant, og bruk den nye
reiskapen pa eit nytt bilete

2341234123

Dersom alt verkar som det skal, vil du na fa eit penselstrok som avsett tala 1, 2, 3, 4 bortover skjermen i stigande
rekkefglgje.

. Ga tilbake til .xcf-biletet og lagre det pa nytt som gih-fil. Denne gongen set du utvalet til Random (‘Tilfeldig’). Na

blir tala skrivne ut i tilfeldig rekkefglgje nar du brukar penselen:

13214342344

. Vel deretter Angular (‘vinkelavhengig’):

2 2,
]

3

4 4 43

Ein tredimensjonal mgnsterpensel 1 denne tredimensjonale mgnsterpenselen vil avtrykket variera etter kva retning pensel-
stroket gar. Avtrykket vil alternere regelmessig mellom hggre og venstre, medan fargen vil skifte tilfeldig mellom svart og

bla.

Det fgrste spgrsmalet blir kor mange bilete er ngdvendige for denne jobben. Vi reserverer den fgrste dimensjonen (x) til
penselretningen (4 retningar). Den andre dimensjonen (y) er avsett for hggre/venstre alterneringa, og den tredje dimensjo-
nen (z) gjeld fargevariasjonane. Ein slik pensel er representert i 3D-tabellen ‘mintabell(4,2,2)’:
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Det er 4 rangeringar i fgrste dimensjon (x), 2 omrade i andre dimensjon (y) og 2 i tredje dimensjon (z). Dette blir til saman
(4 x 2 x 2=16) celler. Vi treng altsa 16 bilete.

1. Lage bilete til dimensjon 1 (x):: Opna eit nytt bilete pa 30 x 30 pixel, RGB med fylltype gjennomsiktig. Teikna
ei venstrehand med fingrane oppover. (Enklast dersom du forstgrrer biletet). Lagre dette som ‘handV0s.xcf” (hand,
Venstre O, Svart).

Opna Lagmenyen. Dobbeltklikk pa laget for 4 opna Lagdialogboksen og endra namnet pa laget til handVOs.

Kopier laget. La bare det nye laget vere synleg, marker det, og roter det 90 mot klokka. (Lag -> Omform -> 90 mot
klokka). Endre namnet pa laget til ‘handV-90s’.

Repeter dei same operasjonane og lag ‘handV180s’ og ‘handV90s’.

2. Lage bilete til dimensjon 2 (y):: Denne dimensjonen har i dette eksemplet to omrade, eit for venstre og eit for hggre.
Det venstre omradet har vi alt. Det hggre omradet lagar vi ved a snu biletet horisontalt.
Kopier handV0s-laget. La bare kopien vere synleg og marker denne. Endre namnet til ‘handHOs’. Ga til Lag ->
Omform -> Bytt horisontalt.

Repeter dette pa det andre venstrelaget for a laga hggreekvivalenten.

Stokk om rekkefglgja pa laga slik at du fér ein rotasjon mot klokka fra topp til botn, alternerande mellom hggre og
venstre: handV0s, handHOs, handV-90s, handH-90s, ..., handH90s.

3. Lage bilete til dimensjon 3 (z):: Ogsa den tredje dimensjonen har to omrade, eit for svart og eit for bla farge. Det
fgrste omradet, svart, har vi alt. Bileta i dimensjon 3 er kopi av bileta i dimensjon 2, men i blafarge. Dermed har vi
dei 16 bileta vi treng. Problemet er at det er vanskeleg a handtera ei rad med 16 lag. Vi bruker derfor lag med to
bilete i kvart lag.

Marker handVO0s-laget og la bare dette laget vere synleg. Bruk Bilet -> Storleik pa lerretet og endre teikneflata til 60
% 30 piksel.

Kopier handVO0s-laget. Bruk Fyll-verktgyet og fyll handa pa kopien med blafarge.

Vel Flytte-verktgyet. Dobbeltklikk pa det og aktiver ‘Flytt dette laget’. Flytt den bla handa over til hggresida. Det vil
forenkle arbeidet dersom du forstgrrer biletet pa fgrehand.

Forsikra deg om at bare handV0s og kopien av denne er synlege. Hggreklikk pa Lagdialogen og klikk pa ‘Flett saman
synlege lag’ og deretter pa ‘Utvid om ngdvendig’. Du skal na fa eit 60 x 30 piksel biletlag med den svarte handa til
venstre og den bla handa til hggre. Endre namnet pa det nye laget til ‘handV0’.

Gjer det same med dei andre laga.

4. Sorter laga i rekkefplgje: Laga ma vere sorterte i rett rekkefglgje slik at GIMP kan plukke ut det rette laget nar
penselen blir brukt. Rett nok er laga i eksemplet alt i rekkefglgje, men det er noksa viktig & forsta systemet i dette.
Du kan sja pa sorteringa pa to matar. Den eine er reint matematisk: GIMP dividerer dei 16 laga med 4 og far 4
grupper med 4 lag til den fgrste dimensjonen. Kvar gruppe representerer ei retning pa penselen. Deretter blir kvar
gruppe dividert med 2. Dette gir 8 grupper med 2 lag til den andre dimensjonen, altsa alterneringa hggre/venstre.
Den andre divisjonen med 2 gir den tilfeldige skiftinga mellom svart eller bla.

Den andre maten du kan forsta sorteringa, er a sja pa ho som ein tabell. Korrelasjonane mellom desse to matane, blir
vist pa teikninga under:
Lag Stakk Tabell  wal z

handL0 :::::g: ; i:i:; 1 25 6-910131414

. T [0
v fmece 23 B s Ta[B

. N

handvl80s @ 3,11
handL1B80 "
_|hand\f180b 10 312 x: Dl Penselretning, wvinkelvalet
handHlE!Cl_‘haﬂdH1803 i 321 y: D2 VrH alternering, aukande
handH180b 12  3.2.2 z. D3 Farge, tilfeldigwal
handHa0 _|hand\u"905 13 411
handv30b 14 41,2

handH90s 15 4,21
handvao _|handH90b 16 42,2
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Korleis les GIMP denne tabellen? GIMP byrjar med den fgrste dimensjonen som er sett til & vere ‘vinkelen’, t.d. -90.
Fra dette omréadet, som er den andre dimensjonen, markert med gult pa teikninga, vil GIMP velje ei av vekslingane
mellom H/V pa ein aukande mate. Deretter vil programmet velje ein tilfeldig farge fra den tredje dimensjonen. Difor
ma laga vare vere i felgjande rekkefglgje:

& hand'/0s
|g J hand'/0k
& handHs
< handHOb
s hand-90s
< hand'/-90k
<E ﬁ handH-90s
& handH-90k
< hanc'/180s
< hane'/180k
s handH180s
< E handH180k
& ﬁ hand'80s
& hand/20k
& handHa0s
< handHI0k

5. Voila. Du har laga ein aktiv pensel! Lagra penselen (om du ikkje har gjort det for lenge sidan) fgrst som xcf-fil og
deretter som gih-fil med fglgjande parametrar: Avstand: 100 Beskriving: Hender Cellestorleik: 30x30 talet pa celler:
16 Dimensjon: 3

* Dimensjon 1: Rangering: 4 Val: Angular
* Dimensjon 2: Rangering: 2 Val:: Incremental
* Dimensjon 3: Rangering: 2 Val:: Random

Lagra hand.gih i GIMP sitt brush-omrade (penselmappa) (sja under Eindimensjonal mgnsterpensel, avsnitt 2) og
oppdater penslane, eller start GIMP pa nytt. Uheldigvis er ikkje GIMP 2.0 heilt reinska for lus, sa det kan hende du
far noen problem med orienteringa av penselen. Dette ser ut til a vere retta i GIMP 2.2.

Figure 7.16: Her er eit eksempel pa bruk av penselen i eit elliptisk omrade:

¢ i

¥ i

= =
> 5 M

Denne penselen vekslar regelmessig mellom hggre og venstre hand. Fargane vekslar tilfeldig i hgve til dei fire penselretningane.
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7.9 Alage ein pensel med variabel storleik
Du kan lage ein pensel der storleiken kan forandrast ved hjelp av musehjulet eller med piltastane.

1. Start med & opna penseldialogen ved & dobbeltklikka pa penselomradet i verkteyskrinet eller fra menyen Fil — Dialogar
— Penslar.

2. Klikk pa knappen Ny pensel for & opna penselbehandlaren. Du vil sja den nye penselen din i dialogvindauget markert med
eit blatt hjgrne. Gi penselen eit hgvande namn, t.d. ‘Dynamisk’.

3. Gatil Fil — Innstillingar — Inndataeiningar — Inndatakontrollar.

» og markér Aktiviser denne kontrollen.

¢ Leit deg gjennom lista med Hendingar og vel Rull opp (Shift). Unngéd Rull opp (Ctrl) fordi Ctrl er brukt for & opna
fargehentaren.

* Klikk pa knappen Rediger for & opna vindauget som gir deg hgve til 4 tilordna handlinga til ei kontrollen. Dersom det er
ei handling tilordna denne hendinga fra fgr, vil vindauge bli opna med denne handlinga markert. Elles klikkar du pa den
vesle firkanten framfgre Samanheng for & opna lista over aktuelle handlingar. Leit deg gjennom lista til du finn hendinga
med namnet context-brush-radius-increase eller context-brush-radius-increase-skip) om du heller gnskjer denne. Klikk
deretter OK.

* Gjer det same for a tileigna ‘context-brush-radius-decrease’ til ‘Scroll down (Shift)’ slik at du ogsa kan gjere penselstor-
leiken mindre.

4. Lagra penselen ved a klikka pa Lagra i penselbehandlaren.

Naér du bruker denne nye penselen din i eit av verktgya som nyttar pensel, kan du variera penselbreidda ved a halde nede
Shift-tasten samstundes som du bruker musehjulet. Endringane vil vere direkte synlege i penselomradet i verktgyskrinet og i
penseldialogen.

Dersom du aktiviserer ‘Main Keyboard’ taggen i staden for ‘Main Mouse Wheel’, kan du legge ulike handlingar til piltastane pa
tastaturet.

w NOTAT
. Handlingane blir ikkje fijerna fra vindauget nar du fiernar penselen. Du ma fijerne dei manuelt ved & markera dei og
klikka pa knappen Slett.

7.10 Fargeovergangar

Figure 7.17: Eksempel pa fargeovergangar

Ovanfra og ned: Forgrunn til bakgrunn (RGB); Full saturation spectrum CCW; Nauseating headache; Browns; Four bars
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Ein fargeovergang, ogsa kalla ‘gradient’, er i denne samanhengen eit fargesett arrangert i linezr rekkefglgje. Det enklaste
eksemplet pa denne bruken finn vi i fargeovergangsverktgyet. Dette verktgyet fyller ei markering med fargar fra ein fargeovergang
pé ein av dei mange matane du har valet mellom. Dessutan finst det mange andre bruksomrade for fargeovergangane, inkludert:

A teikne med fargeovergang Alle dei vanlege teiknereiskapa i GIMP kan ogsé nyttast med fargar fra ein fargeovergang, for
eksempel a lage penselstrok som endrar farge undervegs.

Fargeovergangsfilter Med dette filteret kan du ‘fargelegga’ eit graskalabilete ved & bytta ut kvar gratone med ein korrespon-
derande farge. Sja Fargeovergangsfilter for narare opplysningar.

GIMP blir levert med mange ferdigdefinerte fargeovergangar. Du kan ogsa lage nye, eller laste inn fra andre kjelder. (Sgk pa
Internett etter ‘gradient’). Du har full tilgang til alle fargeovergangane fra Fargeovergangsdialogen, som er ein dialog du kan
kalla fram nar du treng han, eller du kan legge han inn som ei fane i ein annan dialog. Den ‘aktive fargeovergangen’, brukt i
dei fleste fargeovergangsoperasjonane, blir vist i indikatoromradet i verktgyskrinet. Klikkar du pa fargeovergangsbiletet, dukkar
dialogen for fargeovergangane opp.

Figure 7.18: A bruke fargeovergangane

Fire matar a bruka fargeovergangen Tropical Colors pa: linezr fyll, forma fyll, eit penselstrok med farge fra ein fargeovergang
og eit strok teikna med diffus pensel og deretter fargelagt med farge fra fargeovergangsfilteret.

Noen nyttige opplysningar om GIMP sine fargeovergangar:

* Dei gvste fire fargeovergangane i fargeovergangsmenyen er spesielle fordi dei nyttar dei gjeldande forgrunns- og bakgrunnsfar-
gane i GIMP i staden for faste fargar. (Svart blir bytta ut med forgrunnsfargen og kvit med bakgrunnsfargen). Valet Forgrunn
til bakgrunn (RGB) gir ein gradvis overgang, i fargemodus RGB, fra forgrunnsfargen til bakgrunnsfargen som blir vist i verk-
tgyskrinet. Valet Forgrunn til bakgrunn (HSV mot klokka) lager ein gradvis overgang pa fargesirkelen fra den valde kulgren
til 360. Valet Forgrunn til bakgrunn (HSV med klokka) gjer det same, men fra den valde kulgren til 0. Med valet Forgrunn til
gjennomsiktig blir den valde fargen meir og meir gjennomsiktig. Sidan du kan bestemme forgrunnsfarge og bakgrunnsfarge
med fargehentaren, kan du saleis lage overgangar mellom akkurat dei fargane du gnskjer.

* Fargeovergangane treng ikkje bare nyttast pa fargar, men kan ogsa endre kor gjennomsiktig eit bilete eller eit lag skal vere.
Noen av fargeovergangane er heilt opake (ugjennomsiktige), medan andre kan innehalde transparente (gjennomsiktige) omrade.
Nar du fyller eller malar med ein gjennomsiktig fargeovergang, vil det underliggande laget skina gjennom den nye teikninga.
Du far rett og slett ein laseringseffekt.

* Du kan lage dine eigne fargovergangar med verktgyet Fargeovergangsbehandlaren. Du kan ikkje endre fargeovergangane som
fglgjer med GIMP, men du kan kopiera dei, eller laga nye, og sa redigera desse.

Fargeovergangane som fglgjer med GIMP er lagra i systemmappa gradients. Dei fargeovergangane du lagar sjglv, blir
automatisk lagra i mappa gradients i den personlege GIMP-katalogen din. Nar du startar GIMP, vil alle fargeovergangsfilene,
dvs. filer med filutvidinga . ggr), bli lasta inn automatisk. Du kan legge inn fleire katalogar eller mapper i sgkevegen GIMP
nyttar ved a ga inn pa fanen for fargeovergangar pa sidene for Datamapper i menyen Innstillingar.

Fra og med GIMP 2.2 kan du ogsa laste inn fargeovergangsfiler i SVG-format. Dette formatet blir brukt av mange program for
vektorgrafikk. Alt du treng a gjere er a legge filai ei av gradient s-mappene eller i ein av sgkebanene for fargeovergangar.
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TIPS

Du kan finne mange interessante SVG-fargeovergangar pa Internett (sgk pa ‘gradient’), spesielt i OpenClipArt Gradients
[OPENCLIPART-GRADIENT]. Du kan ikkje sja korleis desse filene ser ut med mindre du har ein nettlesar som stetter
SVG-formatet, men du kan i alle tilfelle lasta dei ned.

7.11 Monsterelement

Eit mgnsterelement er som oftast eit lite bilete som blir brukt for a fylle eit omrade ved a leggja kopiar av mgnsterelementet side
om side som keramiske fliser pa ein murvegg. Dersom mgnsteret kan leggast slik at det ikkje blir synlege skilje mellom mgn-
sterkopiane korkje vertikalt eller horisontalt, seier vi at mgnsteret kan flisleggast. Ikkje alle mgnstra kan flisleggast, men dei som
kan det, er som oftast hendigare i bruk enn dei andre. Mgnsterelementa i GIMP kan vel best samanliknast med ‘mgnsterrapport’
for eksempel i tapetsering eller strikking, der mgnsterrapporten er det enkelte biletet som gjentatt fleire gonger blir det eigentlege
mgnsteret. At mgnsterelementet kan flisleggast vil da kunne samanliknast med at mgnsterrapporten ‘gar opp’.

Figure 7.19: Eksempel pa bruk av mgnsterelement

Her ser du tre ulike bruk av mgnsterelementet Leopard: A fylle ei markering, 4 teikne med kloneverktgyet og 4 male ei elliptisk
markering med mgnsterelementet.

Det er tre typiske bruksomrade for mgnsterelementa:

 Nar du bruker Fyllverktgyet, kan du velje a fylle eit omrade med eit mgnsterelement i staden for med farge.
 Nar du bruker kloneverktgyet, kan du teikne med mgnsterelementa med mange ulike penselformer.

* Nar du strekar opp ein bane eller ei markering, kan du gjere dette med eit mgnsterelement i staden for med rein farge. Du kan
ogsa velje kloneverktgyet dersom du strekar opp med eit teikneverktgy.

TIPS

Legg merke til at mgnstra gjerne kan vere gjennomsiktige. Dersom du bruker eit mgnsterelement som inneheld gjen-
nomsiktige omrade, vil innhaldet i laget under skine gjennom det nye mansteret. Dette er ein av dei mange matane &
lage ‘overlegg’ pa i GIMP.

Den samlinga med mgnsterelement som fglgjer med GIMP er noksa tilfeldig. Dei fleste er tilsynelatande lagt inn pa slump.
Sjglvsagt kan du lage dine eigne mgnsterelement, eller legge inn element du har fatt fra andre. Sgker du pa Internett, sgk pa det
engelske ‘pattern’, gjerne med narare definisjonar i tillegg.

Det mgnsterelementet som er i brukt i dei verktgya som nyttar mgnster, blir vist pd omradet Mgnsterelement i verktgyskrinet.
Klikkar du pa mgnstersymbolet, vil du fa opp mgnsterdialogen. Du har ogsa tilgang til denne dialogen fra dialogmenyen. Om
gnskjeleg, kan du lime mgnsterdialogen inn i ein annan dialog.
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@nskjer du a legge til eigne mgnsterelement, ma desse lagrast i eit format GIMP forstér, og i ei mappe som ligg i sgkevegen til
GIMP. Det er fleire format som kan nyttast til mgnsterelement:

PAT Formatet . pat blir nytta bare av GIMP. Du vil saleis ikkje finna mgnster i . pat-format utan at det er skrive spesielt for
GIMP. Du kan omforma alle kjente biletfiler til . pat-format ved a opne dei i GIMP og deretter lagra dei med filutvidinga
.pat.

PNG, JPEG, BMP, GIF, TIFF Fra og med GIMP 2.2 kan du ogsa bruke desse formata som mgnster: .png, . jpg, .bmp,
.gifog .tiff.

For a gjere mgnsterelementa tilgjengelege, ma dei lagrast i ei av mappene der GIMP leiter etter mgnster. Som vanleg er det
normalt to slike mapper, systemmappa patterns, som du ikkje bgr bruke eller endre, og patterns-mappa i den private
GIMPkatalogen din. Dersom dette ikkje er nok, kan du legge nye mapper i sgkevegen til GIMP ved hjelp av mgnsterelement
som du finn under Mapper i Innstillingar i hovudmenyen. Alle PAT-filer, og i GIMP 2.2 og utover, ogsa dei andre aksepterte
formata, som GIMP finn i sgkevegen for mgnsterfiler, vil dukka opp i Mgnsterdialogen neste gong du startar opp GIMP.

Det finst mange matar & laga mgnsterelement pa i GIMP. Du kan nytta alle tilgjengeleg reiskap og filter — spesielt ‘teiknefiltra’-
filtra. Det finst fleire stader du kan leere meir om kunsten & lage mgnsterelement, ogsd pa heimesidene for GIMP. Lager du
mgnsterelement som kan flisleggast, kan det vere ein ide a prgve filteret slgr flisfugene for & lage fine overgangar mellom bileta.

Figure 7.20: Eksempel pa mgnster

Desse eksempla er laga med Mgnster script-fu som du finn i hovudmenyen under UtvidScript-FuMgnster.
Fgrehandsinnstillingane er brukte for alle innstillingane unntatt storleiken. (Fra venstre, fgrste rada: 3D Truchet, Camouflage og
Flatland. I andre rada: Land, Render Map, Swirly).

Kvart av skripta lagar eit nytt mgnster fylt med ein bestemt struktur. Dei har ogsé ein dialog der du kan bestemma ulike parametrar
for ulike detaljar i biletet. Noen av desse mgnstra hgver best som utklipp til bruk i andre bilete, andre for direkte bruk. Du finn
programma for & lage mgnsterelement i verktgymenyen under Utvid — Script-Fu — Mgnster.

7.12 Palettar

Ein palett er ei samling utvalde fargar. I GIMP blir palettane brukte i hovudsak av to arsaker:

* Du kan teikne med eit avgrensa fargeutval, omlag som nar du arbeider med fargar fra ei avgrensa mengde fargetuber.

* For a bestemma fargekartet for indekserte bilete. Eit indeksert bilete kan bare innehalde opp til 256 ulike fargar, men desse
fargane kan vere kva fargar som helst. Fargekartet for eit indeksert bilete blir i GIMP, som i dei fleste andre teikneprogramma,
kalla for eit ‘indeksert fargekart’.

Eigentleg fell desse funksjonane litt utanfor den vanlege bruken av GIMP. Det er mogleg a gjere svart si avanserte ting i GIMP
utan a bruke palettar. Pa den andre sida, er det vanskeleg & utnytta GIMP fullt ut utan a ha kjennskap til palettane. Alle kan av
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og til dumpe borti situasjonar der det er ngdvendig, eller i det minste til stor hjelp, a forsta bruken av palettar og fargekart, for
eksempel under arbeid med gif-filer.

Figure 7.21: Palettdialogen
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Ein del av dei ferdiginstallerte palettane er svert nyttige. Dette gjeld for eksempel fargekartet “Web’, som inneheld dei fargane
som skal vere ‘websikre’, det vil seia fargar som blir sjaande like ut pa alle nettlesarane. Andre fgrehandsdefinerte palettar ser
ut til & vere laga noksa pa slump. Du har tilgang til alle desse gjennom palettdialogen. Denne er ogsa utgangspunktet dersom du
gnskjer a lage eigne palettar.

Figure 7.22: Palettbehandlaren
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Dobbeltklikkar du pa ein palett i palettdialogen, far du opp palettbehandlaren. Denne viser fargane i den paletten du klikka
pa. Klikkar du pa ein av fargane i paletten, vil dette bli den teiknefargen GIMP arbeider med til du vel ein ny farge. Held du
nede Ctrl-tasten medan du klikkar pa fargen, vil fargen bli lagt til bakgrunnen i staden. Verknaden kan du sja i fargeomradet i
verktgyskrinet.

Du kan ogsa bruke palettbehandlaren til & redigera fargane i paletten sa lenge det er ein palett du har komponert sjglv. Du far
derimot ikkje lov til 4 endra dei palettane som fglgjer med GIMP. Skulle du likevel ha slike behov, ma du kopiera den aktuelle
paletten og deretter redigera kopien etter gnskje.

Nar du lagar palettar med palettbehandlaren, blir desse automatisk lagra i mappa palettes i den personlege katalogen din
nar du géar ut av GIMP. Alle palettane i denne mappa, og i GIMP si tilsvarande systemmappe som blei oppreta da du installerte
GIMP, blir viste i dialogen for palettar neste gong du startar opp GIMP. Du kan ogsa legge andre katalogar og mapper til GIMP
sin sgkeveg etter palettar ved a nytte sida Palettar under Mapper i dialogen Innstillingar i hovudmenyen.

Palettane i GIMP blir lagra som ASCII-filer med filutvidinga .gpl. Det skulle saleis ikkje vere noe problem a konvertera
fargefiler fra andre kjelder til bruk i GIMP. Ta ein kikk pa ei . gp1-fil for a sja korleis ho er bygd opp.
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7.12.1 Fargekart

Det er kanskje litt forvirrande at GIMP opererer med to ulike typar fargekart. Det mest synlege av desse er det som blir vist
i palettdialogen. Altsa fargekart som eksisterer uavhengige av eitkvart bilete. Den andre typen er indekserte fargekart, som er
fargekartet for indekserte bilete. Kvart indekserte bilete har sit eige indekserte fargekart som definerar fargane som er tilgjen-
gelege for dette biletet. Eit slikt fargekart kan innehalde maksimalt 256 fargar, men dette kan vere kva fargar som helst. Namnet
har denne karttypen fatt fordi kvar farge i biletet er tilordna eit indeksnummer i kartet. Eigentleg er fargane i eit vanleg fargekart,
ein palett, ogsa indekserte, men her har indekseringa ingen bruksfunksjon for oss.

Figure 7.23: Fargekartdialogen
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Fargekartet for eit indeksert bilete blir vist i dialogvindauget for Indekserte fargekart, som ikkje ma blandast saman med palettdi-
alogen. I palettdialogen blir det vist ei liste over alle dei tilgjengelege palettane, medan det i den indekserte fargekartdialogen
blir vist fargekartet til det for tida aktive biletet dersom dette er eit indeksert bilete, elles ingenting.

Det er likevel rad a lage ein vanleg palett fra fargane i eit indeksert kart, slik du kan fra kva bilete som helst. Klikk pa ‘Importer
fargekart’ i menyen som sprett opp nar du hggreklikkar i palettdialogen. Du vil da fa fram ein ny meny med mange ulike val, eitt
av dei er & importera fra eit bilete. (Du kan ogsa importera alle GIMP sine fargeovergangar som fargekart). Dette kan vere nyttig
dersom du gnskjer a lage ein serie indekserte bilete som alle bruker det same fargesettet.

Nar du omformer eit bilete til indeksert modus, vil stgrsteparten av arbeidet vere a lage den indekserte paletten for biletet.
Heldigvis gjer GIMP det meste av dette arbeidet. Du treng eigentleg bare a eventuelt justera fargane dersom dei ikkje er bra nok,
eller du kan nytte ein spesifisert palett fra palettdialogen. Du kan finne meir om konverteringa i avsnittet Section 14.9.6.

For a summera opp det foregdande: Vanlege palettar kan omformast til indekserte fargekart nar du konverterer eit bilete til eit
indeksert bilete. Indekserte fargekart kan omformast til vanlege fargekart, palettar, ved & importera dei i palettdialogen.

7.13 Enkle teikneobjekt

I denne seksjonen far du ei lita innfgring i korleis du kan bruke GIMP for & laga enkle basisfigurar. GIMP har ei stor samling
verkt@y og snarvegar som kan gjere nybyrjaren heilt fortapt. Heldigvis er det, som du vil sja, ikkje s& vanskeleg.

7.13.1 A teikne ei rett linje

La oss byrje med a teikne ei rett linje. Den lettaste maten er a gjere dette med eitt av teikneverktgya, datamusa og tastaturet.
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Figure 7.24: Biletet viser eit nytt bilete med kvit bakgrunn
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Opprett eit nytt bilete og finn fram favoritten din blant teikneverktgya eller bruk blyanten dersom du er i tvil. Vel fore-
grunnsfarge. Forsikra deg om at forgrunn- og bakgrunnsfargane er ulike. (Normalt er forgrunnsfargen svart og bakgrunns-
fargen kvit).

Figure 7.25: Den svarte prikken pa biletet viser startpunktet for linja
Fil Rediger Vel Vis Bilete Lag Verktey Dialogar Filter Script-Fu
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Lag eit startpunkt ved & klikke pa omradet for biletvisinga med den venstre museknappen.

Figure 7.26: Biletet viser hjelpelinja som indikerer den ferdige linja
Fil Rediger Vel Vis Bilete Lag Verktgy Dialogar Filter Script-Fu
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Etter at du har markert startpunktet for linja, held du nede Shift-tasten medan du flytter musepeikaren til der du gnskjer
linja skal slutte. Du vil sja ei tynn linje som indikerer kvar streken din vil hamna.
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Figure 7.27: Nar du er nggd med plasseringa av linja, slepp du opp museknappen og linja er permanent.
Fil Rediger Vel Vis Bilete Lag Verktsy Dialogar Filter Script-Fu
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Skulle du ikkje sja linja, kontroller at forgrunns- og bakgrunnsfargane er ulike. I noen tilfelle ma du kanskje klikka ein
gong til pA museknappen for a festa streken. Du kan halde fram med nye strekar med utgangspunkt i endepunktet for denne
streken ved a halde nede Shift-tasten. Prgv deg fram.

7.13.2  Alage figurar

1. A teikne ulike geometriske figurar er vel ikkje det GIMP blir brukt mest til, men det er fullt mogleg. Til vanleg lager du
desse enklast med teknikken fra Figur 7.24 eller ved a bruke eit av markeringsverktgya slik vi vil vise det her. Opprett eit
nytt bilete og forsikra deg om at forgrunn- og bakgrunnsfargane er ulike.

Figure 7.28: Biletet viser korleis du kan lage eit rektangel med rektangelmarkeringa.
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Grunnleggjande figurar som rektangel og ellipse er lette & fa til ved hjelp av markeringsverktgya. Her vil vi bruke rektan-
gelmarkeringa som eksempel. Klikk pa denne i verktgyskrinet og lag ei markering pé teikninga di. Dette gjer du ved a
klikka der du gnskjer det gvre, venstre hjgrne av markeringa skal vere og flytter musepeikaren (slik den raude pila viser pa
figuren Figur 7.28) medan du held nede den venstre museknappen. Slutt nar rektanglet er sa stort som du vil ha det. Er du
usikker pa dette, kan du kikke naerare pa avsnittet om markeringsverktgya.
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Figure 7.29: Biletet syner ei rektangelmarkering fylt med forgrunnsfargen

Nar du har laga ei markering, kan du fylle denne medforgrunnsfarge ved hjelp av fyll-verktgyet, eller du kan teikne
omrisset med kommandoen Strek opp markeringa i Rediger-menyen. Er du misfornggd med resultatet kan du bare fjerne
markeringa.
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Chapter 8

Kombinere bilete med GIMP

8.1 Lag

Ofte tenkjer vi oss eit GIMP-bilete som ein stabel med transparentar eller plastfoliar. Kvar ‘transparent’ blir i GIMP-terminologien,
som i andre teikneprogram, kalla eit lag. I prinsippet er det bare kapasiteten til maskinen din som set grenser for kor mange lag
det kan vere i eit bilete. Det er ikkje uvanleg a arbeida med bilete som er sett saman av fleire titals lag.

Organiseringa av laga blir vist i lagdialogen. Dette er det viktigaste dialogvindauget i GIMP etter verktgyskrinet. Utfyllande
omtale kan du finne i avsnittet Lagdialogen. Her skal vi bare sja pa noen av bruksomrada og eigenskapane til laga.

Alle opne bilete har ogsa eit ope teikneomrade. Eit ‘teikneomrade’ kan i denne samanhengen vere eit lag, men ogsa fleire andre
ting, som kanalar, lagmasker og markeringsmasker. (Eit ‘teikneomrade’ er i GIMP definert til & vere alt som det er rad & teikne
péa med ulike teiknereiskap). Det aktive laget er markert i lagdialogen. @nskjer du a skifte lag, kan du klikka pé det gnskte laget.
Namnet pa det aktive laget blir ogsa vist i meldingsomradet pa biletvindauget. Dersom ingen av laga er markerte i lagdialogen,
betyr det at det aktive teikneomradet er noe anna enn eit lag.

I menyen Lag pa menylinja til biletvindauget kan du finne mange kommandoar som verkar pa det aktive laget. Den same menyen
kan du fa fram ved a hggreklikka pa lagdialogen.

8.1.1 Eigenskapar for laga

Kvart lag i eit bilete har fleire viktige eigenskapar:

Namn Kvart lag far automatisk sitt eige namn nér det blir oppretta. Du kan endre namnet ved a dobbeltklikka pa laget i
lagdialogen, eller hggreklikka og deretter velje Rediger lagattributta gvst pd menyen.

Med eller utan alfakanal Alfakanalen inneheld informasjon om kor transparent kvart biletpunkt i eit lag skal vere. Dette er
synleg i kanaldialogen, slik at kvitt er fullstendig opak (ugjennomsiktig), svart er fullstendig transparent (gjennomsiktig)
medan gratoner er delvis gjennomsiktige. Ikkje alle laga treng ha ein alfakanal. Som regel manglar alfakanalen i botnlaget
(oftast kalla bakgrunnen) til eit bilete. Dette betyr at dette laget, bakgrunnen, er fullstendig ugjennomsiktig pa kvart punkt.

Som forklart tidlegare, inneheld alfakanalen informasjon om kor gjennomsiktig eit lag er ved kvar piksel. Dette er synleg
i kanaldialogen pa den maten at kvit representerer fullstendig ugjennomsikt, svart fullstendig gjennomsikt og gratonane
delvis gjennomsikt.

Bakgrunnslaget er noe spesielt. Dersom du nettopp har kreert eit nytt bilete, har det fgrebels bare eitt lag, som er bak-
grunnslaget. Dersom biletet blei laga med ein ugjennomsiktig fylltype, vil dette laget ikkje ha noen alfakanal. Dersom du
lager eit nytt lag, sjglv om det er med ugjennomsiktig fyll, vil det likevel ogsa automatisk bli laga ein alfakanal. Alle laga,
utanom bakgrunnslaget, vil nemleg automatisk fa tillagt alfakanal. Du kan legge inn ein alfakanal ogsa i bakgrunnslaget
ved a lage eit nytt bilete med gjennomsiktig fylling, eller bruke kommandoen Legg til alfakanal.

Alle laga utanom botnlaget ma ha ein alfakanal. Botnlaget har normalt ikkje alfakanal, men du kan leggje til denne om det
er gnskjeleg. Mange operasjonar kan rett og slett ikkje utfgrast utan at alfakanalen er til stades. Dette gjeld for eksempel




GNU Image Manipulation Program
100/ 634

a flytte eit lag opp eller ned i stabelen. Sjglvsagt kan du heller ikkje utfgre operasjonar som gar pa kor transparent eit lag
skal vere.

Du kan legge ein alfakanal til eit lag med biletmenykommandoen Lag — Gjennomsikt — Legg til alfakanal, eller du kan
hggreklikka inne i lagdialogen og velje Legg til alfakanal i sprettoppmenyen. Vil du fjerne ein alfakanal, aktiverer du
botnlaget ved a klikke pa det i lagdialogen og deretter velje Lag — Gjennomsikt — Halvutflating.

Lagtype Lagtypen blir bestemt av bilettypen (sja forre seksjonen) og om alfakanalen er til stades eller ikkje. Her er dei lagtypane
du finn i GIMP:

* RGB

* RGBA

* Gra

* GraA

* Indeksert
¢ IndeksertA

Hovudgrunnen til denne oppdelinga, er at dei fleste filtra i Filter -menyen bare aksepterer noen fa lagtypar og blir gramark-
erte i menyen dersom det aktive laget ikkje kan bearbeidast med filteret. Ofte kan du ordna pa dette ved & endra bilettypen
eller ved a legge til eller ta bort alfakanalen.

Synleg eller usynleg Du kan gjere eit lag usynleg, utan & gydelegga det, ved a klikka pa augesymbolet i lagdialogen. Eit nytt
klikk pa auget gjer laget synleg igjen. Dei fleste operasjonane behandlar eit lag som er avslatt pa denne maten som eit ikkje
eksisterande lag. Nar du arbeider med eit bilete med mange lag med varierande dekkevne, kan det ofte vere lurt 4 slé av ei
passeleg mengde lag for & fa eit betre oversyn over dei laga du arbeider med.

TIPS
Dersom du held nede Shift-tasten og klikkar pa augesymbolet, vil alle laga unntatt det du klikka pa, bli ggymde.

fil
i
Lenke saman lag Dersom du klikkar mellom augeikonet og biletet av laget, dukkar det opp eit lenkesymbol ( i ). Nar
dette er synleg, kan du gruppera lag for a arbeide pa fleire lag samstundes for eksempel med flytteverktgyet og transformer-
ingsverktgya.

Storleik I GIMP er det slik at grensene for eit bilete og grensene for laga i dette biletet ikkje treng vere dei same. Nar du t.d.
legg inn tekst, vil kvar tekstdel bli lagt inn i kvar sitt lag. Kvart av desse laga blir akkurat store nok til & gi plass til teksten.
Det same skjer nar du lager eit nytt lag ved a klippe og lime. Det nye laget blir akkurat sa stort at det er plass til objektet
du limte inn. Grensene for det aktive laget blir markerte med ei svart og gul prikkelinje.

Det er litt viktig & hugse pa dette, fordi du kan ikkje gjere noe som helst pa eit lag utanfor grensene. (Du kan ikkje arbeide
med noe som eigentleg ikkje finst). Dersom dette skaper problem, kan du endre pa storleiken med ein av dei kommandoane
som ligg nedst pa Lag-menyen.

NOTAT
. Kor mykje minne eit lag bruker, er avhengig av storleiken pa laget, ikkje av innhaldet. Difor kan det lgnne seg a
setje storleiken pé laga til eit minimum dersom du arbeider med store bilete eller p& bilete med mange lag.

Dekkevne Dekkevna til eit lag bestemmer kor mykje av fargane fra dei underliggande laga som skal vere synlege. Altsé kor gjen-
nomsiktig laget skal vera. Dekkevna blir sett pa ein skala fra 0 til 100, med O som fullstendig transparent (gjennomsiktig)
og 100 som fullstendig opakt (ugjennomsiktig).

Modus Med modus til laget meiner ein korleis fargane i laget blir kombinerte med fargane fra laga under. Dette er sapass
vanskeleg og samstundes sa viktig, at det fortener eit eige avsnitt. Sja Lagmodus.
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Lagmaske I tillegg til alfakanalen, er det ogsa ein annan mate & kontrollera kor gjennomsiktig eit lag skal vere, nemleg ved a
legge til ei lagmaske. Dette er eit ekstra graskalalag som blir lagt til laget. Du kan bruke alle teiknereiskapa pa denne
maska. Lagmaska blir ikkje lagt til automatisk, sd du ma gjere dette manuelt dersom du har behov for maska. Du finn
nzrare omtale av lagmasker i eit seinare avsnitt i dette kapitlet.

Las gjennomsikt I den gvre delen av lagdialogen, til hggre for mudusvalet, finn du ein liten knapp som kontrollerar ‘Las
gjennomsikt’. Dersom denne knappen er merka, er alfakanalen for dette laget last. Det betyr at du ikkje kan endra
gjennomsikten til dette laget. Same kva du gjer innfgre eit transparent omrade i laget, vil det ikkje ha noen effekt.

8.2 Lagmodus

Ved hjelp av lagmodus kan du bestemma korleis dei ulike laga i eit bilete skal blandast saman. Difor kunne ein kanskje like
gjerne kalla metoden for ‘blandematar’. Nar du ser stabelen av lag ovanfra, er resultatet sjglvsagt avhengig av innhaldet i dei
laga biletet er sett saman av, men ogsa kva lagmodus dei ulike laga er sett til. GIMP har 21 lagmodus.

Du bestemmer lagmodus i menyen Modus i lagdialogen. GIMP bruker lagmodus for & bestemma korleis kvar piksel i det gverste
laget skal kombinerast med tilsvarande piksel i laget under.

NOTAT

GIMP bruker dei same modus ogsa for teikneverktaya, med eit par i tillegg. Desse er omtalte til slutt i denne lista.

Lagmodus opnar for komplekse fargeforandringar i biletet. Dei blir ofte brukte saman med eit nytt lag som verkar som ei slags
maske. Dersom du for eksempel legg eit einsfarga kvitt lag over eit bilete og set lagmodus til ‘Metning’, vil laget under vere
synleg i gratoner.

Figure 8.1: Masker brukte i eksempla pa lagmodus

(a) Maske 1 (b) Maske 2
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Figure 8.2: Bakgrunnar brukte i eksempla pa lagmodus

(a) Ngkkelhengar (b) Ender

I beskrivinga av lagmodus er det ogsa tatt med dei matematiske formlane. Dette for dei som er nysgjerrige pa matematikken som
ligg bak desse utrekningane. Du treng ikkje forsta likningane for & bruke lagmodus.

Likningane er skrivne pa kortform. For eksempel betyr likninga

E=M+1

EQUATION 8.1: Eksempel

‘Fargen i resultatet (E) er summen av fargekomponentane i kvar piksel i det gvre laget (M) og samsvarande piksel i det nedre
laget (I)’. Fargekomponentane vil alltid vere ein verdi fra og med O til og med 255. Dersom beskrivinga nedanfor ikkje seier noe
anna, vil ein negativ verdi bli sett til O og ein verdi hggare enn 255 til 255.

Eksempla nedanfor viser eksempel pa effekten av kvar modus. Biletet til venstre viser biletet slik det normalt ser ut, medan
biletet til hggre viser resultatet av aktuell lagmodus.

Sidan resultatet av kvar modus er svert avhengig av fargane i laga, kan desse eksempla bare gi ein generell idé om kva resultat
modus gir. Du blir hermed sterkt oppmoda til & prgve dette ut sjglv. Ein grei mate & gjere dette pa er a bruke to noksa like lag.
Dette far du enklast til ved & kopiere det eine laget og gjere noen sma forandringar pa kopien. Det kan vere & slgre kopien litt,
flytte litt pa han, bruke skalering, fargeinvertering eller liknande du matte finne pa. Prgv deg fram med ulike modus og sja kva
som hender.

Normal
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Figure 8.3: Eksempel pa lagmodus ‘Normal’

(a) Begge bileta er blanda med same intensitet (b) Med 100% dekkevne er bare det gvre laget syn-
leg nar du bruker modus normal.

Normal-modus er den som er aktiv dersom du ikkje set andre val. Det gvre laget dekker laget under. @nskjer du & sja noe
av det underste laget ma det gvre laget ha gjennomsiktige omrade.

Likninga er:
E=M
EQUATION 8.2: Likning for lagmodus Normal
Opplgys

Figure 8.4: Eksempel pa lagmodus ‘Opplgys’

(a) Begge bileta er blanda med same intensitet. (b) Med 100% dekkevne er bare det gvre laget syn-
leg néar du bruker modus Opplgys.

Opplgys-modus lgyser det gvre laget opp i laget under ved a teikne eit tilfeldig pikselmgnster i omrade med delvis gjen-
nomsikt. Dette kan nok vere nyttig i lagmodus, men kanskje meir nyttig som teiknemodus.

Effekten er best synleg langs kantar i biletet. Resultatet er lettast a sja pa ein forstgrra skjermdump. Biletet til venstre
viser eit forstgrra utsnitt i normalmodus medan det hggre biletet syner dei same to laga i ‘Opplgys’-modus. Du kan her sja
korleis pikslane er spreidde.




GNU Image Manipulation Program
104 /634

Multipliser

Figure 8.5: Eksempel pa lagmodus ‘Multipliser’

(a) Maske 1 er brukt som gvre lag med 100% (b) Maske 2 er brukt som gvre lag med 100%
dekkevne. dekkevne.

I Multipliser-modus blir pikselverdiane i det gvre laget multiplisert med verdien av pikslane i laget under. Resultatet blir
deretter dividert med 255. Gir som oftast eit mgrkare bilete. Dersom det eine laget er einsfarga kvit, vil resultatet bli det
same som det andre laget (1 * I =1I). Er eitt av laga einsfarga svart, vil resultatet bli svart (0 * I = 0).

Likninga er:
E = 55(M=*I)
EQuATION 8.3: Likning for lagmodus Multipliser
Metoden er kommutativ, dvs. at det er likegyldig kva rekkefglgje laga er i.
Divider

Figure 8.6: Eksempel pa lagmodus ‘Divider’

e
(a) Maske 1 er brukt som gvre lag med 100% (b) Maske 2 er brukt som gvre lag med 100%

dekkevne. dekkevne.

I modus Divider blir kvar pikselverdi i det nedre laget multiplisert med 256 og deretter dividert med verdien + 1 av den
tilsvarande pikselen i det gvre laget. (Verdien blir auka med 1 for 4 unnga eventuell divisjon med null). Gir som oftast eit

lysare bilete som av og til kan sja noe ‘utbrend’ ut.
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Likninga er:
E =256
EQUATION 8.4: Likning for lagmodus Divider
Skjerm

Figure 8.7: Eksempel pa lagmodus ‘Skjerm’

(a) Maske 1 er brukt som gvre lag med 100% (b) Maske 2 er brukt som gvre lag med 100%
dekkevne. dekkevne.

I Skjerm-modus blir verdiane av kvar av dei synlege pikslane i dei to laga inverterte. Inverteringa blir gjort ved at kvar
pikselverdi blir subtrahert fra 255. Dei inverterte verdiane blir sa multipliserte med kvarandre, invertert igjen og deretter
dividert med 255. Resultatet blir som oftast lysare, men kan sja noe ‘utvaska’ ut. Dersom det eine laget er svart, vil
resultatet bli som det andre laget. Er det eine laget kvitt, vil ogsa resultatet bli kvitt. Mgrke fargar har ein tendens til a bli
meir gjennomsiktige.

Likninga er:

255—M)*(255—1
pa - s

EQUATION 8.5: Likning for lagmodus Normal

Metoden er kommutativ, dvs. at det er likegyldig kva rekkefglgje laga er i.

Legg over
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Figure 8.8: Eksempel pa lagmodus ‘Legg over’

(a) Maske 2 er brukt som gvre lag med 100% (b) Maske 2 er brukt som gvre lag med 100%
dekkevne. dekkevne.

I modus Legg over blir pikselverdien i det nedre laget invertert og multiplisert to gonger med pikselverdien i det gvre laget.
Resultatet blir lagt til den opphavlege pikselverdien i det nedre laget og summen deretter dividert med 255. Dette blir sa
multiplisert med den originale pikselverdien i det nedre laget, og endeleg dividert med 255 igjen. Biletet blir som oftast
noe mgrkare, men ikkje sd mykje som med modus ‘multipliser’.

Likninga er: !

E= &I+ 2L« (255-1))

EQUATION 8.6: Likning for lagmodus Legg over
Avskygging

Figure 8.9: Eksempel pa lagmodus ‘Avskygging’

(a) Maske 1 er brukt som gvre lag med 100% (b) Maske 2 er brukt som gvre lag med 100%
dekkevne. dekkevne.

1

Pa grunn av ein feil, ‘bug’ nr. 162 395, stemmer denne forklaringa fgrebels ikkje heilt. Til feilen er retta, vil modus Legg over vere det same som modus Mjukt
lys. Sja Bug #162395 .



http://bugzilla.gnome.org/show_bug.cgi?id=162395
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I modus Avskygging blir pikselverdien i det nedre laget multiplisert med 256 og deretter dividert med den inverse verdien
av pikslelen i det gvre laget. Resultatbiletet blir som oftast lysare, men noen fargar kan bli inverterte.

Avskygging er ein eigentleg ein fotografisk teknikk fra mgrkerommet, og gar ut pa skygge av for lyset slik at deler av
biletet blir litt mindre eksponert enn resten av biletet. Dette kan fa fram fleire detaljar i skyggeomrada. I GIMP far du
denne effekten best fram nér du nyttar teikneverktgya pa graskalabilete.

Likninga er:
_ _ Ix256
E= (255-M)+1
EQUATION 8.7: Likning for lagmodus Avskygging
Etterbelys

Figure 8.10: Eksempel pa lagmodus ‘Etterbelys’

i

(a) Maske 1 er brukt som gvre lag med 100% (b) Maske 2 er brukt som gvre lag med 100%
dekkevne. dekkevne.

I modus Etterbelys blir den inverse verdien av pikselverdiane i det nedre laget multiplisert med 256 og deretter dividert
med 1 pluss pikselverdien i det gvre laget. Resultatet blir deretter invertert. Etterbelys har ein tendens til & lage mgrkare
bilete, noksa nzr det same som modus ‘Multipliser’.

Ogsa Etterbelys er ein fotografisk teknikk fra mgrkerommet, og gar ut pa a eksponera deler av biletet litt ekstra. Dette kan fa
fram fleire detaljar i hgglysomrada. I GIMP far du denne effekten best fram nar du nyttar teikneverktgya pa graskalabilete.

Likninga er:
_ (255-1)%256
E=25—-"501

EQUATION 8.8: Likning for lagmodus Etterbelys

Hardt lys
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Figure 8.11: Eksempel pa lagmodus ‘Hardt lys’

(a) Maske 1 er brukt som gvre lag med 100% (b) Maske 2 er brukt som gvre lag med 100%
dekkevne. dekkevne.

Modus Hardt lys ser forholdsvis komplisert ut fordi likninga bestar av to delar, ein for mgrke fargar og ein for lyse fargar.
Dersom pikslefargen i det gvre laget er stgrre enn 128, blir laga sett saman etter den fgrste formelen vist nedanfor. Er
fargeverdien under 128, blir den nedste likninga brukt. Da blir pikselverdiane fra gvre og nedre lag multipliserte med
kvarandre og deretter dividert med 256. Du kan bruke denne for & fa klarare fargar og skarpe kantar nar du kombinerer to
fotografi.

o (255—1)%(255— (2% (M—128)))
M>128:E =255— e

EQUATION 8.9: Likning for lagmodus Hardt lys med M > 128

o IxMx2
M<128:E = 1M

EQuATION 8.10: Likning for lagmodus Hardt lys med M < 128

Mjukt lys

Figure 8.12: Eksempel pa lagmodus ‘Mjukt lys’

(a) Maske 1 er brukt som gvre lag med 100% (b) Maske 2 er brukt som gvre lag med 100%
dekkevne. dekkevne.
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Modus Mjukt lys har ingenting med ‘Hardt lys’ a gjere anna enn namnelikskapen. Har ein tendens til a mjuke opp kantane
og a gjere fargane mindre klare. Liknar pad modus ‘Legg over’. I noen versjonar av GIMP er Mjukt lys og ‘Legg over’
identiske.

Rs er resultatet av Skjermmodus.

255—((255—1)%(255—M))

Ry = 256
EQUATION 8.11: Likninga er:
_ ((255—1)«M+I)+(I*Ry)
E= 255
EQUATION 8.12: Likning for lagmodus Mjukt lys
Trekk ut korn
Figure 8.13: Eksempel pa lagmodus ‘Trekk ut korn’
e . R i
(a) Maske 1 er brukt som gvre lag med 100% (b) Maske 2 er brukt som gvre lag med 100%
dekkevne. dekkevne.
Modus Trekk ut korn er tenkt brukt for & trekke ut ‘filmkorna’ fra eit lag for & produsere eit nytt, kornete lag, men kan ogsa
vere brukbar for a lage relieffliknande overflate. Verkematen er a trekke piksleverdiane i det gvre laget fra verdiane i laget
under og deretter legge til 128.
Likninga er:
E=1-M+128

EQUATION 8.13: Likning for lagmodus Trekk ut korn

Flett korn
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Figure 8.14: Eksempel pa lagmodus ‘Flett korn’

(a) Maske 1 er brukt som gvre lag med 100% (b) Maske 2 er brukt som gvre lag med 100%
dekkevne. dekkevne.

Modus Flett korn fletter eit kornete lag, f. eks. laga med Trekk ut korn, saman med det aktive laget. Resultatet blir ein
kornete versjon av dette. Dette er det motsette av kva Trekk ut korn gjer. Verkematen er 4 legge saman pikselverdiane i dei
to laga og deretter trekke fra 128.

Likninga er:

E=1+M-128
EQUATION 8.14: Likning for lagmodus Flett korn

Differanse

Figure 8.15: Eksempel pa lagmodus ‘Differanse’

(a) Maske 1 er brukt som gvre lag med 100% (b) Maske 2 er brukt som gvre lag med 100%
dekkevne. dekkevne.

I modus Differanse blir pikselverdiane i det gvre laget trekte fra dei tilsvarande verdiane i det nedre laget. Sluttverdien
er den absolutte verdien av differansen. Uansett korleis laga ser ut, blir resultatet noksa merkeleg. Du kan bruke det til &
invertere element i eit bilete.

Likninga er:
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E=|I-M|

EQUATION 8.15: Likning for lagmodus Differanse

Metoden er kommutativ, dvs. at det er likegyldig kva rekkefglgje laga er i.
Addisjon

Figure 8.16: Eksempel pa lagmodus ‘Addisjon’

il

(a) Maske 1 er brukt som gvre lag med 100% (b) Maske 2 er brukt som gvre lag med 100%
dekkevne. dekkevne.

Addisjon er ein av dei enkle metodane. Pikselverdiane i dei to laga blir lagt saman (adderte). Som regel blir resultatet eit
lysare bilete. Sidan resultatet kan bli stgrre enn 255, vil ein del av dei lyse fargane bli sette til maksimumsverdien 255.

Likninga er:
E =min((M +1),255)

EQuATION 8.16: Likning for lagmodus Addisjon

Metoden er kommutativ, dvs. at det er likegyldig kva rekkefglgje laga er i.
Trekk fra

Figure 8.17: Eksempel pa lagmodus ‘Trekk fra’

P 6
(a) Maske 1 er brukt som gvre lag med 100% (b) Maske 2 er brukt som gvre lag med 100%
dekkevne. dekkevne.
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I modus Trekk fra blir pikselverdiane i det gvre laget trekt i fra dei tilsvarande verdiane i laget under. Som oftast blir
resultatet eit mgrkare bilete med svart mykje svart, eller naer svart. Sidan resultatet kan bli eit negativt tal, vil ein del av
dei mgrke fargane bli sette til minimumsverdien 0.

Likninga er:

E = max((I—M),0)
EQUATION 8.17: Likning for lagmodus Trekk fra

Gjer bare mgrkare

Figure 8.18: Eksempel pa lagmodus ‘Gjer bare mgrkare’

(a) Maske 1 er brukt som gvre lag med 100% (b) Maske 2 er brukt som gvre lag med 100%
dekkevne. dekkevne.

I modus Gjer bare mgrkare blir kvar komponent i kvar piksel i det gvre laget samanlikna med tilsvarande komponentar i
det nedre laget. Den minste verdien i kvar samanlikning blir brukt i det nye biletet. Dersom det eine laget er einsfarga kvit,
vil det nye biletet vere identisk med det andre laget. Er det eine laget svart, vil resultatet naturleg nok bli svart.

Likninga er:
E =min(M,I)

EQUATION 8.18: Likning for lagmodus Gjer bare mgrkare

Metoden er kommutativ, dvs. at det er likegyldig kva rekkefglgje laga er i.

Gjer bare lysare
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Figure 8.19: Eksempel pa lagmodus ‘Gjer bare lysare’

(a) Maske 1 er brukt som gvre lag med 100% (b) Maske 2 er brukt som gvre lag med 100%
dekkevne. dekkevne.

I modus Gjer bare lysare blir kvar komponent i kvar piksel i det gvre laget samanlikna med tilsvarande komponentar i det
nedre laget. Den hggste verdien i kvar samanlikning blir brukt i det nye biletet. Dersom det eine laget er einsfarga svart,
vil det nye biletet vere identisk med det andre laget. Er det eine laget kvit, vil resultatet naturleg nok bli kvit.

Likninga er:
E =max(M,]I)

EQUATION 8.19: Likning for lagmodus Gjer bare lysare

Metoden er kommutativ, dvs. at det er likegyldig kva rekkefglgje laga er i.

Kulgr

Figure 8.20: Eksempel pa lagmodus ‘Kulgr’

B
(a) Maske 1 er brukt som gvre lag med 100% (b) Maske 2 er brukt som gvre lag med 100%
dekkevne. dekkevne.

Modus Kulgr bruker kulgren (fargen) i det gvre laget og metninga og lysverdien fra det nedre laget for a lage det nye
biletet. Dersom metninga i det gvre laget er 0, vil ogsa verdiane for kulgr bli tatt fra det nedre laget.

Metning
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Figure 8.21: Eksempel pa lagmodus ‘Metning’

(a) Maske 1 er brukt som gvre lag med 100% (b) Maske 2 er brukt som gvre lag med 100%
dekkevne. dekkevne.

Modus Metning bruker verdiane for metning i det gvre laget og verdiane for kulgr og lysverdi for & lage det nye biletet.

Farge

Figure 8.22: Eksempel pa lagmodus ‘Farge’

(a) Maske 1 er brukt som gvre lag med 100% (b) Maske 2 er brukt som gvre lag med 100%
dekkevne. dekkevne.

Modus Farge bruker kulgr og metning fra det gvre laget, og lysverdien fra det nedre laget for a lage det ferdige biletet.

Verdi
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Figure 8.23: Eksempel pa lagmodus ‘Verdi’

(a) Maske 1 er brukt som gvre lag med 100% (b) Maske 2 er brukt som gvre lag med 100%
dekkevne. dekkevne.

Modus Verdi bruker lysverdien fra det gvre laget, og kulgr og metning fra det nedre laget for a lage det ferdige biletet. Du
kan bruke dette for a avslgre detaljar i dei mgrke og lyse omrada utan & endre metninga.

Kvart av laga i eit bilete kan ha ulike lagmodus. (Bare for & minna om det: lagmodus har naturlegvis ingen effekt pa botnlaget).
Effekten av lagmodus er kumulativ, dvs. at effektane ‘samlar seg opp’ gjennom laga. Biletet under har tre lag. Topplaget viser
Wilber omgitt av gjennomsikt. Lagmodus er “Trekk fra’. Det andre laget er einsfarga blatt med lagmodus ‘Legg til’. Botnlaget
er fylt med mgnsterelementet ‘Red cubes’.

Figure 8.24: Eksempel pa bruk av mange lag

K o
2y

Teikneverktgya i GIMP bruker dei same modus som dei 21 nemnde ovanfor. I tillegg kjem to modus som er spesielle for
teikneverktgya. Modusvalet for teikneverktgya er tilgjengeleg fra knappen Modus i dialogvindauget for verktgyinnstillingar. I
formlane ovanfor vil det laget du teiknar pa vere det nedre laget og teikneverktgyet det gvre laget. Sidan teikneverktgya fungerer
som eit av laga og bare opererer pa det aktive laget, treng du bare eitt lag for desse operasjonane. Nedanfor finn du omtale av dei
to ekstra modus for teikneverktgya.

Bak

Modus Bak er bare tilgjengeleg fra innstillingane i verktgyskrinet, ikkje som lagmodus i lagdialogen. Nar du teiknar med
dette modus aktivisert, teiknar du bak det objektet som finst i laget fra fgr. Dette betyr at laget ma ha gjennomsiktige
omrade for at bruken av dette modus skal ha meining. Elles vil teikningane dine ikkje vere synlege.

I eksemplet er Wilber igjen i det gvste laget omgitt av gjennomsikt. Det nedre laget er einsfarga lyseblatt. Det blei brukt
fyllverktgyet med Verkar pa modus sett til ‘Markering’. Heile laget blei markert og fylt med eit mgnsterelement.

Slett farge

Modus Slett farge er bare tilgjengeleg fré innstillingane i verktgyskrinet, ikkje som lagmodus i lagdialogen. Nar du teiknar
med dette modus aktivisert, vil det finne omrade i teikninga med same farge som penselen og viske ut desse ved a gjere dei




GNU Image Manipulation Program
116 /634

gjennomsiktige. Som for modus ‘Bak’, ma laget ha ei lagmaske (slik at du far lov til & bruke gjennomsikt) for at effekten
skal bli synleg.

I eksemplet er fargen i fyllverktgyet sett til kvit. Dei kvite partia i Wilber blei difor sletta og gjorde den bld bakgrunnen
synleg.

8.3 A oppretta nye lag

Det finst fleire matar a kreere nye lag pd i eit bilete. Her er dei viktigaste:

* Vel Lag — Nytt lag i biletmenyen. Dette hentar fram ein dialogvindauge som set deg i stand til a velje dei viktigaste eigenska-
pane for det nye laget. Sja dialogen for nytt lag for nerare omtale av desse eigenskapane.

* Ved é velje Lag — Kopier laget i biletmenyen. Dette vil legge inn ein kopi av det aktive laget like over det aktive laget.

* Nar du ‘klipper ut’ eller ‘kopierar’ eitt eller anna, og deretter limer det inn i biletet ved a bruke Ctrl-V eller Rediger — Lim
inn ender du opp med ei ‘flytande markering’. Ei slik markering er ei form for eit fgrebels lag. Fgr du kan gjere noe som
helst, ma du anten forankre markeringa til eit eksisterande lag eller omforma det til eit normalt lag. Dersom du vel det siste,
vil storleiken pa det nye laget bli akkurat nok til & romma kopien.

8.4 Tekst og teikn

Figure 8.25: Eksempel pa bruk av tekstelement

Tekst med synlege kantar rundt tekstlaget. (Skrifttype: Utopia Bold)

Ei av dei store forbetringane som kom med GIMP 2.0 er handteringa av tekst. Fra GIMP 2.0 og utover blir kvar tekst lagt i eit
eige tekstlag slik at du kan kome tilbake seinare for a redigera det du har skrive. Du kan ogsa flytte rundt pa teksten, forandra
storleik, skrifttype eller oppfylle andre typografiske innfall du matte fa.

Du kan gjere det same med eit tekstlag som du kan gjere med andre lag, men mister i noen tilfelle hgvet til a kunna redigera
vidare pa teksten.

Figure 8.26: Tekstbehandlaren

L AGIMPAeRsthefiandlan J JG
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COpna Tgm VTH | HTV
Laga med biletbehandlingsprogrammet GIMP
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For a forsta noe av det seereigne med tekstbehandlinga, kan det vere til litt hjelp a hugsa pa at tekstlaget inneheld meir informasjon
enn bare det du kan sja. Laget inneheld ogsa ei utgave av teksten i eit format som kan hgve til redigering. Dette blir synleg i
redigeringsvindauget som dukkar opp nar du bruker tekstverktgyet. Kvar gong du gjer endringar i teksten, blir tekstlaget teikna
om for & vise endringane dine.

Dersom du gjer endringar i tekstlaget med andre verktgy enn tekstbehandlaren, for eksempel at du roterer laget, vil desse en-
dringane forsvinna dersom du redigerer teksten igjen. Difor dukkar det opp ei atvaring om dette dersom det er aktuelt slik at du
kan velja anten & redigere teksten likevel, eller a la det vere. Dessutan far du tilbod om 4 lage eit nytt tekstlag for den nye teksten.

8.5 Tekst

8.5.1 Tekstutsmykking

Figure 8.27: Fancy tekst
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Fear the Cow
The GINYR

Fire fancy tekstar laga med logoskripta alien neon, bovination, frosty, og chalk. Det blei nytta normalverdiane unntatt for
teiknstorleiken.

Det er mykje du kan gjere for & pynte pa ein tekst i tillegg til & bruke ulike skrifttypar og fargar. Dersom du omformer teksten
til ei markering eller ein bane, kan du fylle teksten, streke opp omrisset eller gjere kva du matte gnskje med heile batteriet av
verktgya som GIMP er oppsett med. Ta ein kikk pa dei sakalla ‘logoskripta’ som ligg i verktgyskrinet under Utvid — Script-Fu
— Logoar. Her kan du manipulera ein innskriven tekst pa ulike matar. Skulle du ha gnskje om & endre pa eit av skripta, eller
programmera nye, sja fgrst pa kapitla A bruke Script-Fu og Innfgring i Script-Fu. Eigentleg gjer ikkje desse skripta anna enn det
du kan klare sjglv, men dei forenklar arbeidet.

8.5.2 A legge til skrifttypar

Det kjem stendig til nye skrifttypar. Det er difor fornuftig a stikke innom GIMP sine offisielle sider om dette pa Fonts in GIMP
2.0.

GIMP bruker ‘FreeType 2’-metoden for & teikna skrifttypar, og eit system som blir kalla ‘Fontconfig’ for & behandla dei. Alle
skrifttypane som er lagra i mappa til Fontconfig kan brukast i GIMP. I tillegg alle skrifttypane som ligg i sgkevegen for skrifttypar
i GIMP. Du kan bestemma adressa til desse mappene i skrifttypar under dialogen Innstillingar i hovudmenyen. Dersom det er
sett opp ei systemmappe for skrifttypar, ma du ikkje gjere endringar i eller fjerne denne. Derimot kan du legge til nye skrifttypar
eller gjere andre endringar i den personleg mappa fonts. Du kan ogsa legge til andre mapper for skrifttypar dersom dette er
enklare enn a legge skrifttypane inn i den personleg mappa di.

FreeType 2 er eit kraftig og fleksibelt system med stgtte for desse filformata:

e Skriftformata TrueType (og samlingar)
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* Type 1 fonts

* CID-keyed Type 1 fonts

* CFF fonts

» OpenType fonts (bade TrueType og CFF-variantar)
* SFNT-baserte bitmap fonts

* X11 PCF fonts

* Windows FNT fonts

* BDF fonts (inkludert kantutjamna skrifttypar)

* PFR fonts

* Type4?2 fonts (avgrensa stgtte)

Dersom du har behov for det, kan du legge til modular som stgtter andre typar skriftfiler. Sja pa Internett under FREETYPE 2
[FREETYPE] for meir informasjon.

Linux Pa eit Linux-system treng du bare legge dei nye skrifttypane inn i mappa ~/ . fonts dersom Fontconfig er sett opp pa
vanleg mate. Dette vil gjere skrifttypen tilgjengeleg for GIMP og alle andre program som nyttar Fontconfig. Dersom du av
ein eller annan grunn gnskjer a avgrensa skrifttypen bare til bruk i GIMP, ma du leggja skrifttypen inn i undermappa fonts i
dei personlege GIMP-mappene dine. Dersom du treng dei nye skrifttypane i eit program som alt kgyrer, méa du trykka knappen
Oppdater i skrifttypedialogen.

Windows Den enklaste maten & installera skrifttypar er & dra den aktuelle fila inn i Windows si mappe for skrifttypar og la
Windows gjere resten. Dersom du ikkje har vore alt for kreativ med & omordna filsystemet, vil du som oftast finna skrifttypane
anteniC:\windows\fontselleriC:\winnt\fonts. Dersom du dobbeltklikkar pa ein skrifttype, kan det henda han bade
blir installert og vist fram, andre gonger blir han bare vist. Denne metoden vil gjere skrifttypen tilgjengeleg for alle programma,
ikkje bare GIMP.

For & installera Type-1 filer, treng du bade . pfb- og . pfm-filene. Dra den fila som har eit ikon inn i mappa for skrifttypar. Den
andre fila treng strengt tatt ikkje plasserast i same mappa, men det skader ikkje a gjere det.

I prinsippet kan GIMP bruke alle skrifttypane i Windows sa lenge FreeType kan handtera dei. Har du skrifttypar som Windows
ikkje har innebygde, installerer du desse i den private font s-mappa di i GIMP-katalogen eller ein annan hgveleg stad. GIMP pa
Windows har stgtte for i det minste TrueType, Windows FON og Windows FNT. Windows 2000 og seinare har stgtte for Type 1
og OpenType. Windows ME har stgtte for OpenType og truleg ogsé Type 1. Det mest brukte installasjonsprogrammet for GIMP
har offisielt ikkje stgtte for Windows ME, men ser ut til a klara det likevel.

o NOTAT
GIMP bruker Fontconfig for & behandla skrifttypar bade i Windows og Linux. Forklaringa ovanfor verkar fordi Fontconfig
i utgangspunktet bruker dei same skriftfilene som Windows sjglv nyttar. Dersom Fontconfig er sett opp annleis, kan det
vere du ma finne ut sjolv korleis typane skal installerast. | alle tilfelle vil skriftfilene lagt i den private mappa fonts
virke i GIMP.

8.5.3 Problem med skrifttypane

Gjennom ara har problem med skrifttypane gtt igjen i sveert mange av feilrapportane, sjglv om det har minka merkbart etter at
GIMP 2.0 og seinare versjonar blei sleppte laus. I dei fleste tilfella har det vore dérleg utforma fontfiler som har skapt problem
for Fontconfig. Dersom du fér krasj nar GIMP laster skrifttypane, er den beste 1gysinga a oppgradera til ein Fontconfig nyare enn
2.2.0. Du kan ogsa starte GIMP med kommandolinja -—no-fonts, men kan da ikkje bruke tekstverktgyet.

Eit anna kjent problem er at Pango 1.2 ikkje kan laste inn skrifttypar som ikkje inneheld Unicode bokstavsett. (Det er Pango som
lagar tekstlayouten i GIMP). Mange av symboltypane hamnar i denne kategorien. Pa noen system vil bruk av slike typar fgre til
krasj. Den enklaste 1gysinga er a oppdatera til Pango 1.4 eller hggare.




GNU Image Manipulation Program
119/634

Ei velkjent kjelde til forvirring er nar GIMP oppdagar ei gydelagt eller feil utforma skrifttypefil i Windows og sender ut ei
feilmelding om dette. Det kan sja ut som GIMP har krasja, men det er ikkje tilfelle. Lukkar du vindauget vil GIMP bli avslutta.
Difor bgr du i staden forminska feilmeldinga og ignorere ho. Du kan dé arbeide trygt vidare med GIMP. Arsaka til denne
situasjonen er ein konflikt mellom Windows og dei biblioteka GIMP nyttar. Dette kan ikkje rettast pa i GIMP. Du ma leve med
det inntil vidare.
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Chapter 9

Forbetre foto med GIMP

9.1 Bilete fra digitalkamera

9.1.1 Innleiing

GIMP er svert anvendbar til a rette opp digitalkamerabilete som av ein eller annan grunn ikkje er heil slik du matte gnskje.
Kanskje er biletet overeksponert, kanskje undereksponert, kanskje litt skeivt eller litt ute av fokus. Dette er vanlege problem som
GIMP faktisk ofte har Igysingar pa. Fgremalet med dette kapitlet er a gi deg eit oversyn over desse reiskapa og nar dei kan vere
til nytte. Du vil ikkje finne detaljerte oppskrifter her, og heller ikkje s@rleg mykje om ulike spesialeffektar. I dei fleste tilfella er
det lettare a lzere bruken av desse verktgya ved eksperimentering enn ved a lese om det. Har du lyst til a studera verktgya neerare,
finn du utfgrleg omtale i den hjelpseksjonen som hgyrer til det aktuelle verktgyet. For a ha full glede av dette kapitlet, bgr du
ha eit visst kjennskap til GIMP fra fgr, men du treng pa ingen mate vere ekspert. Ver heller ikkje redd for & eksperimentera.
Angrefunksjonen i GIMP er svert godt utbygd. Du kan sleppe unna nesten alle mistak ved hjelp av tastekombinasjonen Ctrl +
Z.

Det folk flest oftast har bruk for er hjelpemiddel for a forbetra komposisjonen, endra fargane, gjere biletet skarpare og & fjerne
ugnska element i biletet.

9.1.2 A forbetra komposisjonen

9.1.2.1 Rotere biletet

Det hender sikkert ogsa deg ein gong i blant at du held kameraet litt skeivt, og dermed ender opp med eit litt skakt bilete.
Dette er det lett a retta opp i GIMP ved hjelp av rotérverktgyet. Du aktiviserer dette verktgyet anten ved a klikka pa ikonet i
verktgyskrinet eller ved a taste stor R nar du er innfgre biletet. Forsikra deg om at knappen transformer lag i verktgyinnstillingane
er aktivisert. (Den venstre knappen av dei tre heilt gvst). Dersom du na klikkar ein stad pa biletet og flytter musemarkgren medan
du held venstre museknappen inne, vil du sja at ein del av biletet ‘vrir’ seg. Samstundes dukkar det opp eit vindauge med
‘rotasjonsinformasjon’. Nar du meiner rotasjonen er hgveleg, klikk knappen rotér i informasjonsvindauget, og biletet vil bli sett
til den nye utsjanaden.

Det er ikkje alltid like lett a treffa den rette rotasjonsgraden fgrste gongen, og det er freistande a korrigera litt med nye rotasjonar
bade ein og fleire gonger. Dette bgr du helst unnga. Metoden som blir brukt ved denne forma for rotasjon, gjer at biletet blir litt
meir uskarpt for kvar rotasjon, same om du roterer biletet mykje eller lite. Kanskje ikkje merkbart om du roterer biletet éin gong,
men fgr eller seinare vil du tydeleg kunne sja resultatet. Du omgar problemet enklast ved a nullstilla biletet (Angre) mellom kvar
rotering.

I GIMP finst det ogsa ein annan, og betre, méte & rotera bilete pa. I Verktgyinnstillingane for rotasjonsverktgyet finn du ein
avkryssingsboks merka Bakover (korrigerande). Nar du brukar denne metoden, vil biletet bli rotert i samsvar med feilen og
ikkje, slik som i den fgrre metoden, for a kompensera for feilen. Vanskeleg? Prgv metoden, og du vil sja at det er enklare gjort
enn sagt.
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NOTAT
. | eldre versjonar av GIMP, dvs. far versjon 2.2, blir rotasjonen markert noe annleis enn forklart her. Du far da fram bare
ei ramme som markerer rotasjonen, ikkje noe farehandsvising. Ein god grunn til & oppdatera GIMP.

Nar du har rotert eit bilete, vil det bli noen trekanta ‘hol’ i kvart hjgrne. Ein mate a bli kvitt desse hola pa, er a fylla dei med ein
eller annan hgveleg bakgrunn. Ein betre mate er a ‘stusse’ (beskjera) biletet litt. Altsa a skjere ut ein passeleg bit av biletet, utan
a ta med hjgrnehola. Sjglvsagt er det aller beste & halde kameraet sa rett som mogeleg nar du tar biletet, men det er ikkje alltid
like enkelt det heller.

9.1.2.2 Beskjering

Nar du fotograferer med digitalkamera, har du ein viss kontroll med kva som kjem med pa biletet. Likevel hender det at du
seinare oppdagar at biletet kan forbetrast ved a klippe bort uvedkomande ting. Ofte er det ogsa rom for forbetringar ved a endre
utsnittet slik at dei viktigaste elementa kjem i dei sakalla ngkkelpunkta. Ein tommelfingerregel, som ikkje bgr fglgjast altfor
slavisk, er ‘tredelinga’. Denne regelen seier at dersom du deler eit bilete i tre, bade horisontalt og vertikalt, skal dei viktigaste
elementa i eit bilete plasserast der desse linjene kryssar kvarandre.

For a beskjere eit bilete klikkar du pa beskjeringsverktgyet i verktgyskrinet, eller trykker stor C medan du er innfgre biletet. Nar
du na klikkar og dreg innfgre biletet, vil du sja eit rektangel som viser kva som blir att og kva som blir skore vekk. Du kan utvida
og krympa rektangelet ved a ta tak i firkantane i hjgrna. Det vil ogsa dukke opp ein dialog der du kan finjustera omradet dersom
det er ngdvendig. Nar alt er slik du vil ha det, trykk Beskjer-knappen i dialogvindauget.

9.1.3 A forbetra fargane

9.1.3.1 Automatiserte verktoy

Trass i avanserte system for eksponeringskontroll, blir bilete tatt med digitalkamera ofte over- eller undereksponerte. I tillegg er
det noksa vanleg med fargestikk. I GIMP er det lagt inn mange ulike reiskap for & korrigera fargane i eit bilete, fra automatiske
verkt@gy som blir aktiviserte med eit klikk, til avanserte hjelpemiddel der du kan finjustera alle parametra manuelt. Vi byrjar med
dei enklaste.

I GIMP finn du fem automatiske verktgy for korrigering av fargar. Sjglv om dei kanskje ikkje alltid fgrer fram til dei resultata
du er pa jakt etter, er dei sa raske a prgve ut at dei i det minste kan gi ei rettleiing om kva som bgr gjerast med biletet ditt. Med
unnatak av autoniva, finn du desse verktgya i biletmenyen under Lag — Fargar — Auto.

Her er ein omtale av dei ulike hjelpemidla:

Normaliser Dette verktgyet (eigentleg eit programtillegg) kan vere nyttig for a justera undereksponerte bilete. Det justerer heile
biletet slik at det lysaste punktet bli heilt pd metningsgrensa, og det mgrkaste punktet blir svart. Justeringa blir bestemt
heilt og fullt ut fra det mgrkaste og det lysaste punktet i biletet. Difor vil programmet ikkje ha noen verknad dersom det
finst eit einaste svart og eit einaste kvitt punkt i biletet fra fgr.

Jamn ut Denne funksjonen prgver a fordela fargane i biletet likt utover heile det tilgjengelege omradet av moglege lysstyrkar.
Som oftast blir resultatet noksa merkeleg, men i av og til greier programmet & setje opp kontrastar og fargefordelingar som
er nesten urad a fa fram pa andre matar. Sidan det bare tar ein augneblink a prgve ut effekten, er det vel verd eit forsgk.

Fargeforsterkning Denne funksjonen aukar fargemetninga i det aktive laget utan a endra fargetone eller lysverdi. Difor verkar
dette verktgyet ikkje med gratonebilete.

Strekk kontrast Liknar pd ‘Normaliser’, men arbeider pa kvar fargekanal for seg, uavhengig av kvarandre. Kan ofte redusera
fargeforskyvingar.

Autoniva Dette verktgyet kan du opna mellom anna frd biletmenyen med Verktgy — Fargeverktgy — Nivd. Dersom du har
brukt dette verktgyet tidlegare, og ikkje har brukt noen andre automatiske verktgy i mellomtida, vil juster fargeniva ogsa
dukka opp om du klikkar ein eller annan stad pa biletet. Finn knappen merka auto i dialogvindauget og klikk pa denne.




GNU Image Manipulation Program
122/ 634

Dersom fgrehandsvisinga ser bra ut, kan du klikka OK for & gjera endringa varig. Dersom du ikkje far noe fgrehandsvising,
sja etter at det er kryssa av for dette i dialogvindauget. Trykker du avbryt, vil det ikkje bli noen endringar i biletet.

Du kan ogsa bruke dette verktgyet halvautomatisk. Like etter knappen Auto finn du tre knappar merka med ei pipette. Held
du musepeikaren over den fgrste av desse, vil det dukka opp ein tekst som fortel at du kan velje svartpunkt. Klikk pa denne
og finn deretter eit skikkeleg svart punkt i biletet og klikk pa dette. Klikk deretter pa den tredje knappen og deretter pa eit
biletpunkt som ser ordentleg kvitt ut. Endeleg bruker du den midtarste knappen for & plukke ut eit gratt punkt. For kvar
gong du plukkar ein farge, vil du sja at biletet endrar seg. Dersom du er fornggd med resultatet, trykker du OK-knappen.
Er du ikkje nggd, prgv igjen, eller avslutt utan a endra biletet ved & trykka Avbryt.

Dette var dei automatiske fargejusteringane. Finn du at ingen av desse gjer ngyaktig det du gnskjer, ma du over pa dei interaktive
fargeverktgya. Alle desse, unntatt ein, kan naast via Verktgy — Fargeverktgy eller lag — Fargar i biletmenyen. Etter at du har
vald verktgy, kan det hende du ma klikka pa biletet for & aktivera dialogvindauget for verktgyet.

9.1.3.2 Korrigering av feileksponeringar

Det enklaste av desse verktgya er lysstyrke/kontrast. Du kan ikkje gjere sa svert mykje med dette verktgyet, men kan vere til
nytte nar du skal korrigera over- eller undereksponerte bilete. (Derimot er det ubrukbart til a korrigera fargefeil med). Verktgyet
har to glidebrytarar som du bruker for a stilla inn lysstyrke og kontrast med. Har du merka av for fgrehandsvising, og det bgr du,
kan du sjé resultata direkte pa biletet. Kjem du fram til ei innstilling du er nggd med, klikkar du OK og biletet er endra. Kjem du
ikkje fram til noe fullgodt resultat, klikkar du Avbryt, og alt er som far.

Eit meir avansert, men bare litt vanskelegare, verktgy er “Toneniva’. Dialogvindauget for dette verktgyet ser noe innvikla ut, men
til vanleg bruk greier det seg med det omradet som er merka som ‘Inngangsniva’ og dei tre trekanta sleideknottane pa skalaen
like under histogrammet. Den lettaste maten & leere seg korleis verktgyet verkar, er a prgve seg fram. Forsikra deg om at du har
merka av for fgrehandsvising. Skulle du likevel ha behov for narare opplysningar, kan du kikke pa nivaverktgya. Sja ogsa under
‘Automatisk toneniva’ ovanfor.

Eit sveert kraftig verktgy for a korrigera eksponeringsfeil, er kurveverktgyet. Med dette verktgyet kan du gjere alt det dei to
fgregaande verktgya kan gjere bare ved & dra kontrollpunkt rundt pa ei kurve i ei grafisk framstilling av fargeverdiane i biletet.
Samla for alle fargane, eller kvar farge for seg. Igjen er det vel nok & minna om at den enklaste maten a lera seg bruken av
verktgyet er a prgve seg fram, etter at du har forsikra deg om at fgrehandsvisinga er aktivisert. Skulle du likevel ha behov for
nearare opplysningar, kan du kikke pa kurveverktgyet.

Ein annan mate a kontrollera lysstyrke og kontrast pa, er a lage eit nytt lag over det laget du arbeider med. Set modus for det
nye laget til multipliser. Na kan du teikne med ulike gratoner, fra svart til kvitt, der du gnskjer endringar i biletet. Unnga a
teikne med farge, dersom du ikkje gnskjer fargeskift i biletet. Dess lysare gra du brukar, dess mindre endringar. Kvit farge
gir ingen forandringar. Du bgr bruke diffuse penslar. Harde penslar kan gi ugnska effektar ved overgangane. Juster deretter
blandingstilhgvet med glidebrytaren som styrer kor gjennomsiktig det nye laget skal vere.

Modus multipliser kan bare gjere deler av biletet mgrkare. Har du bruk for a gjere deler av biletet lysare, vel du i staden modus
divider. Det finst ein avansert mate & henta fram maksimalt med detaljar i biletet uansett opp- eller nedtoning:

1. Kopier laget (lagar eit nytt lag oppa det du arbeider med).

2. Avmett det nye laget. ( Lag — Fargar — Mindre metning).

3. Legg til Gaussisk slgring med stor radius, 100 eller meir. (Filter — Slgring — Gaussisk slgring).

4. Sett modus i lagdialogen til divider.

5. Kontroller kor sterk korreksjonen skal vere med glidebrytaren for dekkevne i lagdialogen. Du kan ogsa bruke lysstyrke/kon-
trast, toneniva eller kurveverktgyet pa det nye laget for du justerar dekkevna.

6. Nar du er nggd med resultatet, bruker du kommandoen Flett saman nedover for a kombinera laga til eitt enkelt lag.

I tillegg til multipliser og divider kan du kanskje oftare fa til brukbare effektar med andre modus som t.d. etterbelys (Bm.: Brenn)
eller avskygging (Bm.: Blek). Ver likevel litt forsiktig med desse filtra. Dersom du etter ei lita stund med eksperimentering riv
deg laus fra datamaskinen, vil du kanskje oppdaga at sola er i ferd med a sta opp. Det er fort gjort & bli riven med. Dessutan er
det slik at dess fleire val du har, dess vanskelegare er det a bestemma seg.
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9.1.3.3 A justere kuler og metning

Dersom biletet ditt har fargestikk, dvs. for mykje raudt, grgnt eller blatt, kan dette lett korrigerast ved hjelp av verktgyet for
justering av fargeniva. Korriger kvart fargeniva for seg. Dersom dette ikkje blir bra nok, kan du forsgka verktgyet for a justera
fargebalansen, eller Kurveverktgyet. Desse to siste er likevel vanskelegare & bruka til denne oppgéava enn den fgrste. (Dei er
derimot ypparlege til andre oppgaver).

Det kan til tider vere svert vanskeleg & sja om fargane er hgveleg justerte. Eit greitt hjelpemiddel er a finne eit punkt i biletet
som du veit skal vere kvitt eller gratt, og plukke opp denne fargen med fargehentaren (pipettesymbolet i verktgyskrinet). Dersom
denne fargen inneheld like mykje raudt, grgnt og blatt ut fra opplysningane som kjem fram i dialogvindauget som dukkar opp,
er fargejusteringa korrekt. Dersom fargefordelinga er skeiv, er det lett & sja kva fargar som ma rettast pa. Denne teknikken hgver
ogsa for fargesvake med behov for hjelpemiddel til denne typen arbeid.

Dersom biletet er utvaska, noe som lett skjer nar du fotograferar i sterkt lys, kan du forsgka verktgyet kulgr/metning. Her finn
du tre glidebrytarar: kulgr, lysstyrke og metning. Som oftast vil denne typen bilete bli sterkt forbetra ved a auke metninga, og
eventuelt etterjustere lysstyrken om det er ngdvendig. (‘Lysstyrke’ i denne kontrollen er ikkje heilt det same som ‘lysstyrke’
i kontrollen for lysstyrke/kontrast sidan dei reknar ut verdiane fra litt ulike kombinasjonar av fargekanalane). I tillegg kan du
med kontrollen kulgr/metning ogsa finjustera utvalde fargar med fargeknottane gvst i dialogvindauget. Desse er helst for spesiell
effektar, og bgr ikkje nyttast dersom du gnskjer naturlege fargar i biletet ditt.

TIPS
Sjelv om biletet er korrekt eksponert, vil det ofte sja betre ut dersom du aukar metninga litegrann.

Dersom du fotograferar med for lite lys, far du ofte eit motsett problem. Bileta blir for mykje metta. Du kan da sjglvsagt nytta
dei same verktgya som ovanfor, men redusera metninga i staden for a auka ho.

9.1.4 Skarpjustering

9.1.4.1  Gjer biletet skarpare

Dersom biletet ikkje er skikkeleg fokusert, eller du har ledd pa kameraet under fotograferinga, vil biletet bli uskarpt. Det same
kan skje om kamerabatteria er nesten flate. Eit svert uskarpt bilete er det ikkje sa mykje a gjere med, men er det bare litt uskarpt
kan det kanskje bergast.

Den vanlegaste teknikken for a gjere uklare bilete skarpare, er a nytte uskarpmaske. Dette tilsynelatande misvisande namnet skriv
seg fra ein teknikk som blei brukt under framkallinga av film, men er altsd, som ein del andre uttrykk, tatt med over i digitalverda.
Fgremalet med uskarpmaska er & gjere biletet skarpare, ikkje meir uskarpt. Dette filteret, som eigentleg er eit programtillegg,
kjem du til fra biletmenyen via Filter — Forbetra — Uskarpmaske. Dette filteret har tre parametrar, ‘radius’, ‘mengde’ og ‘gren-
severdi’. Til vanleg vil fgrehandsinnstillingane gi gode resultat, sa du bgr prgve desse fgrst. Aukar du radius og/eller mengda, vil
effekten bli forsterka, men du risikerer at eventuell stgy i biletet blir forsterka. I tillegg kan du fa noen merkelege effektar serleg
ved skarpe kantar. Du kan til ei viss grad unnga dette ved a heva grenseverdien. Altsa stille ‘grenseverdien’ til ein hggare verdi.

TIPS

H Dersom det er store kontrastar i biletet, har uskarpmaska lett for & generera fargefeil. Skulle dette skje, kan du i staden
preve & dele biletet opp i separate lag med Bilete — Modus — Separer og velje ‘HSV'. Bruk uskarpmaske pa kvart
enkelt av desse laga. Deretter kan du sl& laga saman att til eitt lag. Dette kan verke fordi vi oppfattar lysstyrke mykje
betre enn farge. Sja separer og kombiner for meir om dette.

Like over uskarpmaske i filtermenyen finn du filteret gjer skarpare. Detter filteret gjer omlag det same som uskarpmaska og er i
tillegg enklare i bruk. Diverre er det ikkje pa lange ner sa effektivt. Radet vart er difor: Bruk uskarpmaska i staden.

Har du bruk for & gjere deler av biletet skarpare, kan du prgve konturverktgyet (Bm.: Konvolver) som du finn i verktgyskrinet.
Med dette verktgyet kan du gjere biletet skarpare, eller mindre skarpt, ved a teikna pa det aktuelle omradet med kva pensel som
helst. Det er likevel vanskeleg a fa endringane til & sja naturleg ut med dette verktgyet. Overgangane blir nok skarpare, men
samstundes kan du risikera a forsterka eventuell stgy som matte finnast i biletet.
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9.1.4.2 A fjerne korn

Nar du fotograferar i darleg lys, eller nyttar for rask film, vil biletet bli kornete. Du kan nok glatta ut korna ved & gjera biletet
litt uskarpt, men dermed blir biletet ogsa, ja nettopp, uskarpt. I staden finst det to andre verktgy som truleg vil gi betre resultat.
Dersom korna ikkje er for store og tydelege, kan du prgva med a setja filteret selektiv gaussisk slgring til ein radius pa 1 eller
2 pikslar. Du finn filteret i biletmenyen under Filter — Slgring — selektiv gaussisk slgring. Den andre maten er ved & nytte
stgvfilteret. Dette finn du i biletmenyen under Filter — Forbetra — Stgvfjernar. Du kan nytte fgrehandsvising nar du prgver ut
filteret, noe som gjer det lett & eksperimentera med innstillingane.

Ingen av desse hjelpemidla er brukande dersom korninga er svert sterk. Da gjeld bare gamlemetoden, nemleg retusjering. Altsa
a nitid teikna over biletet med teikneverktgya. Ei tidkrevjande 1gysing.

9.1.4.3 Oppmjuking

Dersom biletet ditt er litt hardt, kan det hende du gnskjer a mjuka det opp litt. Dette 1gyser du ved a gjere biletet litt uskarpt med
filteret ‘Slgring’ som du finn i biletmenyen under Filter — Slgring — Slgring. Repeter slgringa til resultatet er akseptabelt.

9.1.5 A fjerne uenska element fra eit bilete

Ugnskte element har i denne samanhengen oftast to ulike opphav. Anten er det flekkar eller stgy som kjem fra kameraet eller
tilleggsutstyret ditt, eller det er ting som var til stades da du tok biletet, men som du ikkje gnskjer pa det ferdige fotografiet, som
t.d. ei hggspentlinje i eit elles nydeleg fjellandskap.

9.1.5.1 Stovfilteret

For & ta bort stgv og a retta opp smafeil, er stgvfilteret ganske nyttig. Du finn det i biletmenyen under Filter — Forbetra —
Stgvfjernar. Det er sveert viktig at du bruker dette filteret pa sma omrade. Bruk eit av markeringsverktgya og marker feilen som
skal rettast opp og eit lite omrade rundt denne, fgr du aktiverer filteret. Omradet ma vere sa lite at du lett kan skilja biletpunkta som
hgyrer til feilen fra dei ‘normale’ punkta. (Dersom du prgver dette filteret pa heile biletet, vil du truleg aldri finna ei innstilling
som gir brukbart resultat). I dialogvindauget for ‘stgvfilteret’ finn du ei grei fgrehandsvising. Fglg med pa denne medan du
endrar parametra med glidebrytarane. Dersom du er heldig, kan du finna ei innstilling som fjernar feilen utan a paverka omradet
rundt for mykje. Dess tydelegare feilen er, dess enklare er det & fjerna han. Dersom det er urad a finne innstillingar som tar bort
feilen, avbryt og prgv pa nytt med eit noe anna omrade pa biletet.

Har du fleire feil av denne typen pa biletet ditt, ma du gjenta prosessen for ein feil om gongen.

9.1.5.2 Fjerning av soppel

Har du behov for a fjerne ugnskte element fra biletet ditt, er kanskje kloneverktgyet den greiaste lgysinga. Med dette verktgyet
kan du teikne pa ein del av biletet med utsnitt tatt fra ein annan del av biletet, eller fra eit heilt anna bilete. Lgyndommen bak
effektiv bruk av kloneverktgyet, er at det finst ein hgveleg del av biletet som kan kopierast over den delen du vil ha fjerna.
Dersom omrada pa biletet er svert ulike det som skal erstatta feilen, har du ikkje mykje & fara med. Heldigvis er det som
oftast enkelt & finna hgvelege omrade. Har du eit godt bilete av ei nydeleg strand, bare skjemma av ein darleg plassert person i
bakgrunnen, burde det vere lett & finne eit tomt omrade av stranda som kan nyttast til & klone over den ugnskte personen. Det er
heilt forblgffande kor naturleg slik kloning kan sja ut. Ofte heilt umerkande dersom du arbeider litt med teknikken og er heldig
med biletet.

Du kan finna meir om kloning i hjelp for kloneverktgyet. Kloning er meir ein kunst enn ein vitskap, og dess meir du gver deg,
dess betre resultat kan du oppna. Ikkje bli skreemd om dei fgrste forsgka blir mislukka. @ving gjer meister.

Dersom det hgver slik med biletet, kan ein annan metode vere a klippe ut det ugnskte omradet og deretter bruke tilleggsprogram-
met ‘Resynthesizer’ for a fylle holet i biletet. Dette tilleggsprogrammet blir ikkje levert saman med GIMP, men kan lastast ned
fra heimesidene til programmeraren: Resynthesizer.



http://www.logarithmic.net/pfh/resynthesizer
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9.1.5.3 Fjerne raude auge

Dette er eit fenomen som kan oppsta nar blitslyset blir reflektert fra netthinna til ein person eller eit dyr og tilbake til kameraet.
Mange moderne kamera har blitsfunksjonar som skal hindre denne effekten, men dei verkar bare om du brukar dei, og ikkje alltid
da heller. Reflekslyset fra eit menneskeauge er alltid raudt, men fra dyr kan dette lyset ha mange andre fargar.

GIMP har ingen spesialverktgy for a fjerna raude auge, men det er likevel enkelt & fa det til. Zoom inn auget sa det er lettare &
arbeida med det. Lag deretter ei hgveleg markering av auget og det neraste omradet rundt. Aktiviser fjgrkant sa overgangane
blir litt meir diffuse. Bruk deretter eit av fargeverktgya fargeniva, kurver eller kulgr/metning og juster fargen dit du gnskjer det.
Det kan hgyrast vanskeleg ut, men etter eit par forsgk har du teknikken inne.

Skulle du fgle behov automatisering av prosessen, kan du laste ned hjelpeprogrammet redeye. Programmet blir fgrebels bare
levert som kjeldekode, sa du ma kompilera det og legge det inn i GIMP sjglv. Sja kapitlet om & Installere nye tilleggsprogram for
narare opplysningar om korleis du gjer dette.

9.1.6 A lagre resultatet
9.1.6.1 Filer
Det finst ikkje noe eintydig svar pa kva filformat du bgr lagre bileta dine i. Alt kjem ann pa kva du har tenkt a bruka bileta til.

* Dersom meininga er & opna biletet i GIMP igjen for a arbeida vidare pa det, ma du lagra i GIMP sitt eige XCF-format. Altsa
som ‘biletnamn.xcf’. Dette er det einaste formatet som garanterar at det meste av informasjonen i biletet verkeleg blir lagra.
Ulempen er at det bare kan lesast av GIMP.

* Er det meininga a skriva biletet ut pa papir, ma du unnga a redusera formatet pa andre matar enn ved beskjering. Ein skrivar
kan ha fra 600 til 1400 fargepunkt per tomme (dpi), alt etter kvaliteten og bruksomradet. Dataskjermen har fra 72 til 100 dpi.
Eit bilete pa 3000 x 5000 dpi ser svert stort ut pa skjermen, men kjem ut som 12,5 x 20 cm pa papiret. Altsd omlag som eit
AS5-ark. Skal du forstgrre biletet, gjer du dette nar du skriv ut, ikkje nar du lagrar det. Det er urad a forbetra opplgysinga nar
du forstgrrer eit bilete, utanom a ga til full retusjering. Til vanleg hgver formatet JPEG (ofte oppgitt som JPG) godt til dette
fgremalet. Sett kvalitetsnivaet til 75 - 85. Inneheld biletet store, einsfarga biletflater, kan du setje kvaliteten enda hggare, eller
nytte eit anna format som ikkje reduserer biletet, t.d. TIFF-format.

Skal biletet bare visast pa skjerm, eller med videoprosjektgr, er det ingen vits i & lage biletet stgrre enn 1600 x 1200. Vanlege
skjermar har ikkje betre opplgysing. Ogsa her vil JPEG-formatet vere eit godt val.

For bilete som skal brukast pa nettsider eller sendast med e-post, ma du nytta alle knep for a laga biletfila sa lita som rad er.
(Dette er gyldig regel ogsa om alle mottakarane har breiband). Fgrst kan du forminska biletet til det aktuelle formatet. Likevel
ikkje meir enn at alle relevante detaljar er synlege. Du bgr likevel hugsa pa at mottakaren kan nytta ein annan skjermstorleik
eller skjermopplgysing enn det du gjer. Neste steg er a lagra biletet i JPEG-format. Bruk ‘Fgrehandsvising i biletvindauget’ og
juster kvaliteten til det 1dgaste akseptable nivaet. Forsikra deg om at biletet blir vist i storleik 1 : 1 slik at du ikkje blir lurt av
at biletetstorleiken. Du kan ogsa bruke PNG-formatet, men kan da ikkje fgrehandsvisa innstillingane, og ma saleis prgve deg
fram med ulike lagringar. PNG-formatet lagrar fleire opplysningar om biletet enn JPEG gjer. Dessutan har formatet alfakanal,
dvs. at du kan ha (deler av) biletet transparent.

Sja under filformat for naerare om dei andre filformata.

9.1.6.2 EXIF-data

Nar du fotograferar med eit digitalkamera, vil dei fleste fotoapparata legge ein del informasjon om dato, kamerainnstillingane og
elles kva produsenten har meint kan vere relevant, inn i biletfila. Desse opplysningane blir lagt inn i JPEG- eller TIFF-filer i eit
format som blir kalla EXIF. GIMP kan ikkje gjere seg nytte av desse opplysningane, men dersom GIMP er sett opp med denne
operasjonen, kan du lasta inn filer med EXIF-data og lagra dei att i JPEG-format utan & mista opplysningane. Dette er ikkje den
ideelle maten a behandla EXIF-data pa, men det er betre enn i tidlegare versjonar av GIMP, som ignorerte opplysningane utan a
lagra dei.

Dersom du har behov for & lesa opplysningane som ligg i EXIF, kan du laste ned og installera tilleggsprogrammet Exif Browser
plug-in. Ein grei plass a legga det er i biletmenyen Filter->Forbetre->Exif Browser. Treng du hjelp for dette, sja installere nye
tilleggsprogram.



http://registry.gimp.org/plugin?id=4212
http://registry.gimp.org/plugin?id=4153
http://registry.gimp.org/plugin?id=4153
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Chapter 10

A tilpasse GIMP

10.1 Rutenett og hjelpelinjer

For eller seinare vil du ha behov for a plassera eitt eller anna svert ngyaktig pa biletet ditt. Dette er vanskeleg a fa til med vanleg
datamus. Litt lettare dersom du brukar piltastane, som normalt flytter markgren eitt biletpunkt om gongen, eller 25 punkt om
du samstundes held nede Shift-tasten. For a gjere dette arbeidet litt enklare, er det lagt inn to hjelpemiddel i GIMP: rutenett og

hjelpelinjer (bm.: ‘innrettingslinjer’).

Figure 10.1: Bilete utan rutenett og hjelpelinjer
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10.1.1 Rutenettet

Figure 10.2: Bilete med standard rutenett
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I kvart bilete er det alltid eit rutenett. Normalt er dette usynleg, men du kan gjere det synleg ved & ga til biletmenyen og klikke
Vis — Vis rutenett. Dersom du til vanleg helst vil arbeida med synleg rutenett, kan du ga til menyen i hovudvindauget til GIMP
og vidare til Fil — Innstillingar — Utsjanad og merke av for ‘Vis rutenett’. Sja ogsa Biletvindauge. (Legg merke til at det er to
innstillingar, ei for normalskjerm og ei for full skjerm).

Det vanlege rutenettet, slik du sette det opp da du installerte GIMP, ser ut som svarte kryss der rutelinjene kryssar kvarandre.
Rutenettet har ein avstand pa 10 biletpunkt i kvar retning, dvs. horisontalt og vertikalt. Du kan tilpassa dette til eigne behov ved
a gd inn pa sida Standard rutenett under Innstillingar i hovudmenyen. @nskjer du a endra innstillingane bare for det biletet du
arbeider pa akkurat nd, kan du ga inn pa Bilete — Still inn rutenett i menyen for biletvindauget for a fa opp dialogen Still inn
rutenettet.

Figure 10.3: Andre rutenettstilar
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Rutenettet kan vere til hjelp nér du skal fastsette avstandar og samsvar mellom ulike biletdelar. Av og til kan det ogsé vere nyttig
a lase biletdelar til rutenettet. Vel du Vis — Fest til rutenett, vil ein biletdel som blir sleppt i nzerleiken av ei rutelinje, flytte seg til
nzraste linje og feste seg der. Du kan bestemme kor neaere du ma vere ei linje fgr dette blir aktivisert ved & ga inn pa Innstillingar
i hovudmenyen og vidare til Verktgyalternativ. Dei fleste ser likevel ut til & vere nggde med dei forehandsinnstilte 8 biletpunkta.
Ver klar over at det er rad a feste til rutenettet sjglv om dette ikkje er synleg. Kanskje vanskeleg a sja kvifor du gnskjer det slik,
men det er altsd mogeleg.

10.1.2 Hijelpelinjer

Figure 10.4: Bilete med fire hjelpelinjer
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I tillegg til det noe fastlaste rutenettet, har du i GIMP ogsé eigne hjelpelinjer (bm.: ‘innrettingslinjer’). Dette er vertikale og
horisontale hjelpelinjer som du aktiviserer ved a klikke pa ein av linjalane og dra linja inn i biletet. Du kan lage sa mange
hjelpelinjer som du gnskjer, og du kan plassera dei kvar som helst i biletet. Du kan ogsa flytte ei hjelpelinje etter at du har laga
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ho, men da ma du anten aktivera flytteverktgyet i Hovudverktgyskrinet eller trykke M-tasten. Held du nede Shift-tasten kan du
flytta alt utanom hjelpelinjene. Du fjernar ei hjelpelinje ved a dra ho utfgre biletkanten.

Som med rutenettet, kan du ogsa lase objekt til hjelpelinjene. Bruk Vis — Fest til hjelpelinjer i biletmenyen. Har du sa mange
hjelpelinjer at det blir vanskeleg & finjustera biletet, kan du ggyme hjelpelinjene ved a avmarkera Vis — Vis hjelpelinjer i bilet-
menyen. Du bgr gjere hjelpelinjene synlege att sa snart du kan, elles er det lett a bli forvirra neste gong du prgver a lage ei
hjelpelinje og ikkje ser noe i det heile.

Dersom du meiner det normalt er enklare & arbeida utan synlege hjelpelinjer, kan du sla dei av permanent ved & avmarkera ‘Vis
hjelpelinjer’ i Biletvindauge i hovudmenyen. Kanskje ikkje serleg lurt & gjere dette (sja ovanfor), men det er altsd mogleg.

NOTAT
. Anna bruk av hjelpelinjer: Programtillegget Guillotine kan bruke hjelpelinjene for & dele opp eit bilete i fleire mindre
bilete.

NOTAT

Dersom du gnskjer a legge inn eit fast rutenett pa biletet kan du prave programtillegget ‘Grid’.

10.2 A teikne eit rutenett

Kva om du gnskjer & gjere rutenettet til ein fast del av biletet? Rutenettet er eigentleg eit hjelpemiddel, og er bare synleg pa
skjermen eller pa skjermdump av biletet. Filteret Rutenett kan lage eit rutenett pa biletet svert likt GIMP sitt rutenett. (Filteret
har ein del andre opsjonar i tillegg).

Sja ogsa Rutenett og hjelpelinjer.

10.3 Korleis setje opp bufferlageret

Biletbehandling kan bruke store mengder maskinminne. Dess meir RAM du har tilgjengeleg, dess betre fungerer maskinen.
GIMP bruker det som er tilgjengeleg av minne fra operativsystemet sa effektivt som rad er. Datafilene blir organiserte i ‘min-
neblokker’, i fgrste omgang i RAM, men dersom det ikkje er plass der, blir harddisken tatt i bruk som minne. Dette vil fgre til at
arbeidet gar saktare. For a effektivisera minnebruken, blir biletet du arbeider med delt opp i smébitar, sakalla ‘fliser’. Dei flisene
du arbeider mest med blir lagra i RAM, medan dei du ikkje arbeider pa, eller det er lenge sidan du gjorde endringar i, blir fgrte
over tilharddisken.

Er storleiken pa bufferlageret sett lagt, vil GIMP ofte ha behov for a sende data til harddisken. Internminnet, RAM, blir lite
utnytta og harddisken far ekstraarbeid. Blir storleiken pa bufferlageret sett for hggt, vil andre program oppleve at det er for lite
RAM, og ma altsa ta i bruk harddisken som minneplass. I verste fall kan du oppleve at programma sluttar & verke, eller til og
med krasjar, pa grunn av for lite minneplass.

Korleis i all verda skal ein da kunne finne kva storleik som passar for bufferlageret pa ein bestemt maskin? Her er noen matar for
a bestemme verdiane, og noe fa triks i tillegg:

* Den enklaste metoden er a glgyme alt om minnelageret og hape pa at fgrehandsinnstillingane passar. Dette var greiare for da
datamaskinane hadde lite RAM (minne) og dei fleste brukarane stort sett laga sma bilete med GIMP, og i tillegg stort sett bare
kgyrde eitt eller to program samstundes. Dersom du bare bruker GIMP til 4 ta skjermdumpar og & lage noen logoar av og til,
er dette framleis truleg den beste metoden.

* Har du ein nyare datamaskin med 512 Mb eller meir minneplass (RAM), vil eit bufferlager pa omkring halvparten av RAM
som oftast vere hgvande for normal bruk av GIMP, utan a stressa andre program for mykje. Kanskje kan til og med opp til 3/4
av RAM avsetjast til bufferlageret utan a lage konfliktar.
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* Be noen om a setje opp maskinen for deg. Sarleg dersom datamaskinen blir brukt av fleire ulike brukarar samstundes, kan
dette vere ein god ide. Pa den maten unngar du at administratoren eller andre brukarar blir sure pa deg fordi du misbruker
maskinen, og at du stér att med ein underytande GIMP. Er det din maskin, og han bare blir brukt av ein brukar om gongen, kan
det bety at du ma ut med litt smapengar eller ei venneteneste for jobben.

¢ Start med 4 auka bufferverdien litt om gongen medan du kontrollerar om GIMP arbeider raskare, samstundes som maskinen
din ikkje protesterar pa reduksjonen av ledig minne. Atvaring: Noen gonger kan mangel pa minne syne seg noksa plutseleg
ved at systemet slar av enkelte program for & halde dei andre programma i live.

* Forsgk litt matematikk og rekn ut ein hgvande verdi. Kanskje ma du finjustere denne seinare med ein av dei andre metodane,
men det ma du som oftast likevel uansett. I det minste veit du na kva som skjer, og du kan fa det beste ut av datamaskinen.

Lat oss ga ut fra at du vel den siste metoden for & finne ein god startverdi. Fgrst treng du noen data om maskinen din. Altsa
kor mykje RAM maskinen har, kor stor diskbuffer operativsystemet bruker (swap space) og eit generelt inntrykk av kor rask
harddisken som hyser denne diskbufferen er, og kva mappe som blir brukt som diskbuffer for GIMP. Du treng ikkje kgyre
disktestar eller finne ut rotasjonsfarten pa harddisken. Du treng bare gjere ei lausleg vurdering av kva som kan bety noe for
bruken av maskinen — og for bruken av GIMP. Du kan endre storleiken pa bufferen i menyen Innstillingar — Omgivnader.

Det neste du ma gjere er a sja kor mykje ressursar du treng til andre program som du gnskjer a kgyre samstundes med GIMP.
Start alle programma du reknar med a bruke, utanom GIMP, og gjer noe arbeid med dei. Bruk eit program som viser kor mykje
minne du bruker, eller helst kor mykje minne det er att. Kva for program er avhengig av kva slag OS (operativsystem, dvs.
Unix, Windows osv) du kgyrer. Unix held svert lite av minnet fritt for & kunne handtere store filer og store bufferomrade. I
Linux vil kommandoen free gjere utrekningane for deg. Sjekk kolonnane ‘free’ og linja ‘-/+ buffers/cache’. Noter deg ogsa ledig
diskbufferplass.

Na er det pa tide a4 bestemma seg, og litt enkel matematikk. Valet er mellom a leggje heile bufferen i RAM eller i RAM pluss
diskbuffaren.

1. Endrar du oppsettet stadig vekk eller arbeider lange gkter med GIMP? Bruker du mykje tid pd GIMP bgr du bruke sa
mykje ledig RAM og ledig diskbuffer som det er tilgjengeleg. Elles bgr du ga vidare pa denne lista. (Fgler du deg usikker
pa dette, les gjennom lista fgrst). Dersom du veit at kjem til & bytte program heile tida, finn ut kor mykje ledig RAM du
har og ga til slutten av lista. Det er i tilfelle ikkje ngdvendig & kontrollera fleire ting.

2. Er operativsystemet og GIMP sine bufferfiler pa same fysiske harddisk, les av RAM og bufferstorleik og adder tala. Elles
gar du til neste punkt pa lista.

3. Er harddisken som operativsystemet ligg pa raskare eller held same farten som harddisken GIMP arbeider pa, legg saman
ledig RAM + diskbuffer. Dersom harddisken med operativsystemet er tregare, noter bare ledig RAM.

4. Du skal na ha eit tal som anten fortel kor mykje ledig RAM du har eller ledig RAM + ledig plass pa operativsystemet sin
diskbuffer. Reduser talet litt, for a vere pa den sikre sida, og du har eit godt utgangspunkt for kor mykje bufferplass GIMP
har bruk for.

Som du ser, gar det heile ut pa a finne dei ledige ressursane og avgjere om det er verd a bruke operativsystemet sin diskbufferen,
eller om dette vil bli meir til ulempe enn til hjelp.

Det kan likevel hende du seinare gnskjer & forandra den verdien du kom fram til. Oftast fordi du har endra maten du bruker
datamaskinen din p4, eller du har lagt til ny maskinvare eller nye program. Dei gamle verdiane du kom fram til stemmer kanskje
ikkje lenger. Dermed bgr du ga gjennom punkta ovanfor pa nytt for a sja om tala har forandra seg mykje.

Ein annan grunn til & revurdere tala dine, kan vere dersom du meiner GIMP arbeider for sakte i forhold til andre program. Dette
betyr at GIMP kan bruke eit stgrre minneomrade utan at dette gar ut over andre program. Péa den andre sida, dersom dei andre
programma syner teikn pa manglande minneplass, bgr du vurdera a redusera litt pd& mengda av RAM GIMP har til radvelde.

Bestemmer du deg for a bruke bare RAM og dette resulterer i at GIMP kgyrer for sakte, kan du vurdere & auke RAM-omradet til
GIMP, utan a bruke heile den ledige diskbufferen. Dersom det er motsetningar mellom det & bruke RAM og a bruke diskbuffer,
kan du prgve a redusere pA RAM-omradet GIMP har tilgang til.

Eit anna triks kan vere a leggje bufferfilene pa ein svert rask harddisk, eller pa ein annan harddisk enn den som dei fleste filene
dine er plasserte pa. Dersom du har hgve til det, kan du ogsa prgve a spreie diskbufferane til operativsystemet pa fleire harddiskar.
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Kanskje bgr du vurdera a kgyre feerre program samstundes, eller a kjgpe meir RAM. Trass alt kan du ikkje rekne med a kunne
redigere ein stor plakat nokolunde raskt pa ein datamaskin med 16Mb ledig minne.

Du bgr kanskje ogsa sja litt pa kor mykje minneplass bileta dine krev. Dess stgrre bilete, og dess fleire niva du har pa angreknap-
pen, dess meir plass treng du. Arbeider du mykje med store bilete, kan du stipulera behovet for minneplass ut fra plassen bileta
dine treng. I sa tilfelle, vil det vel oftast bety at du bgr skaffe deg sa mykje RAM som maskinen og gkonomien din téler.

10.4 A lage snarvegar til menyfunksjonane

Mange av funksjonane som er tilgjengelege fra biletmenyen kan ogsa aktiverast fra ein tastatursnarveg. Har du funksjonar du
bruker ofte, kan det vere ei lette i arbeidet a lage slike snarvegar til desse. Det er to matar a gjere dette pa.

1. Fgrst ma du gé inn i menyen Innstillingar og krysse av for Bruk dynamiske tastatursnarvegar i Grensesnitt-delen av menyen.
Normalt er dette valet deaktivisert for a hindre at det blir laga ugnskte snarvegar.

2. Nar du fgrst er her, kontroller at ogsa Lagra tastatursnarvegane ved avslutning er avkryssa slik at dei nye snarvegane blir
lagra.

3. For a lage snarvegen, plasserer du musepeikaren pa kommandoen og skriv inn den gnskte tastekombinasjonen. Ikkje slepp
opp tastane f@r den siste er skriven dersom du bruker fleire tastar. Pass ogsa pa at du heller ikkje leer museoeikaren,Du vil
sja at kombinasjonen dukkar opp til hggre for kommandoteksten.

4. For a unnga konfliktar med eksisterande kombinasjonar, bgr du bruke Ctrl-Alt-Key-sekvensar for dei nye snarvegane.

Figure 10.5: A sette opp tastatursnarvegar
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1. Du kjem fram til denne innskrivingsfunksjonen ved & klikke pa knappen Sett opp tastatursnarvegar i ‘Grensesnitt’-delen i
menyen Innstillingar.

2. 1 denne dialogen klikkar du pa den funksjonen du gnskjer a lage ny snarveg for og skriv inn tastekombinasjonen slik som
nemnd ovanfor. (Eigentleg skal mellomromtasten viske ut snarvegen, og det gjer han, men snarvegen blir ikkje fjerna fra
systemet).
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3. Du kan ogsa bruke snarvegsbehandlaren til & setje opp parametra for verkigya fra tastaturet. @vst i dialogvindauget finn
du menyen Innhald som fgrer deg til verktgyparametra. For a forenkla arbeidet, er kvar verktgytype merka med eit ikon.
(Denne funksjonen finst ikkje i den utgava eg har, versjon 2.2.10 for Windows.)

NOTAT

Tastatursnarvegane blir lagra i GIMP si skjulte mappe. | Linux er dette (/home/ [username]/.gimp-2.2/
menurc) og i Windows (XP) i C:\DocumentsandSettings\ [Username]\.gimp-2.2\menurc. Dette er
ei enkel tekstfil som kan kopierast utan problem til andre datamaskiner.

10.5 Dialogar og tavler

10.5.1 A hente dialogar

Dei fleste dialogane som kan limast inn andre stader, kan hentast fram pa fleire matar. Alle kan likevel hentast fram via hovud-
menyens Fil — Dialogar eller ved & bruke Legg til i fanemenyen i ein annan dialog. Det finst ogsa tre ferdiglaga dialogsamlingar
som du far fram fra hovudmenyens Fil — Dialogar — Opprett nytt dialogvindauge. Du vil her fa fglgjande val:

Lag, kanalar og baner Dette vil gi deg ei dialogsamling som inneheld:

» Kanaldialogen
* Lagdialogen
* Banedialogen

* Angredialogen
Penslar, mgnsterelement og fargeovergangar Dette vil gi deg ei dialogsamling som inneheld:

* Penseldialogen

* Dialogen for mgnsterelementa
* Dialogen for fargeovergangane
* Palettdialogen

* Dialogen for skrifttypar

Diverse Dette gir ei dialogsamling som inneheld

* Bufferdialogen
* Biletdialogen
* Dialogen for dokumentloggen

* Dialogen for biletmalar

TIPS
n Sjelv om du har mykje & velja mellom, treng ikkje alle vala vere like gode. Vi anbefaler:

1. Hald alltid dialogen for verktgyalternativa like under verktgyskrinet.

2. Ha alltid lagdialogen open pa ei anna tavle enn verktayskrinet. Fest biletdialogen like over lagdialogen. (Bruk
‘Vis biletdialogen’ i menyfana for & hente fram biletdialogen dersom han ikkje er synleg).
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10.5.2 Lukke faner

Figure 10.6: Menyar pa ei tavle. Knappen for a lukke ei fane er merka med kvitfarge.

Treng du a fjerna ein dialog fra ei tavle, kan du gjere dette pa to matar. Den eine er & finna handtaket for den aktuelle dialogen
og dra denne til ein ledig stad pa skjermen. Dialogen vil da bli liggjande der som ei ny tavle. Den andre maten er a klikka pa
‘Lukk’-knappen merka med kvit farge pa biletet over. Den aktive dialogen vil da bli lukka.
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Chapter 11

A utvide GIMP

11.1  Programtillegg

11.1.1  Innleiing

Ein av fordelane med GIMP er at det er lett a utvida funksjonane ved hjelp av sakalla programtillegg (engelsk: ‘Plugins’).
Programtillegga samarbeider sveert ner med GIMP, men det er GIMP som har kontrollen med dei. Ofte gjer ikkje programtillegga
anna enn det du ogsa kan gjere direkte, men pa ein for deg enklare mate. Den store fordelen med desse programma, er at det
er lett & lage tilleggsfunksjonar utan & matte gjere endringar i det noksa kompliserte programmet GIMP er. Mange verdfulle
programtillegg har ei kjeldekode pa bare 100 - 200 linjer. Dei fleste er skrivne i spraket ‘C’ eller ein variant av dette.

Fleire titals programtillegg er inkluderte i grunnutgava av GIMP, og blir automatisk installerte saman med GIMP. Dei fleste av
desse er tilgjengelege gjennom menyen Filter. (Alt i denne menyen er faktisk programtillegg). Ein del av programtillegga er
likevel plasserte i andre menyar. Som oftast merkar du ikkje at funksjonen du nyttar deg av er eit tillegg. T.d. er funksjonen
‘Normaliser’ for automatisk fargekorreksjon eigentleg eit programtillegg, men det er ingenting i maten det arbeider pa som rgper
dette.

I tillegg til dei innebygde programtillegga, er det store mengder tilgjengelege pa Internett. Prgv a ta ein tur innom GIMP Plugin
Registry [GIMP-REGISTRY], ein nettstad som gnskjer a vere eit sentrallager programtillegg. Nettstaden er open for & laste opp
nylaga programtillegg, og har eit greitt sgkesystem for deg som gnskjer & finne bestemte programtillegg. (Har du tenkt a sgke
internasjonalt etter programtillegg, bruk ‘plugin’ som sgkeord avgrensa med GIMP. GIMP er ikkje aleine om & bruke plugins).

Alle med litt kjennskap til programmering, kan skrive programtillegg og eventuelt gjere dei tilgjengelege for andre anten gjennom
GIMP Plugin Registry [GIMP-REGISTRY], private heimesider eller andre nettstader. Noen av desse programma er omtalte andre
stader i denne handboka. Sjglvsagt er det ogsa ein risiko med dette frie livet. Sidan kven som helst kan lage og spreie programma,
er det heller ingen former for kvalitetskontroll av programma. Mange av dei ser ut som dei er snikra saman i seine kveldstimar
til eit avgrensa fgremal og deretter spreidde for alle vindar. Ikkje alle utviklarane har kunnskap eller utstyr nok til & kunne
preva ut programma med alle dei systema og systemvariasjonane programma kan kome ut for. Du star sjglvsagt fritt i & prgva
ut programma, men har altsa ingen garanti for resultatet. Dette er ikkje sagt for a skreme deg, men for a vise kva som er den
verkelege verda. Dei programtillegga som blir leverte saman med GIMP er sjglvsagt sikra og kontrollerte sa langt det er praktisk
mogleg. Du kan difor bruke desse noksa trygt.

ADVARSEL

Sidan programtillegga er fullverdige program, kan dei gjere alt det andre slike program kan gjere. Dette omfattar ogsa
funksjonar som kan paverka tryggleiken til maskinen din. Ikkje installer eit programtillegg utan at du er noksa sikker pa
at det kjem fra ei truverdig kjelde.

Denne atvaringa gjeld like mykje for ‘GIMP Plugin Registry’ som for andre kjelder du matte nytta deg av. ‘GIMP Plugin
Registry’ er tilgjengeleg for alle som utviklar programtillegg, ogsa dei userigse. Dersom dei som driv nettstaden kjem over
snuskete program, vil desse sjglvsagt bli fjerna. (Til na har ingen lagt inn slike program). Den same garantiregelen gjeld for
GIMP sine programtillegg som for alle andre frie program: Ingen garanti.
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OoBS

Programtillegga har falgd GIMP gjennom mange versjonar. Eit programtillegg skriven for ein versjon hgver sjeldan for
andre versjonar. Pass difor pa at det programtillegget du enskjer & installera er skriven for den versjonen av GIMP du
bruker.

11.1.2 A bruke programtillegg

Oftast vil du kunne bruke eit programtillegg i GIMP utan a bry deg om eller merka at det eigentleg er eit tillegg. Det er likevel
noe smating med programtillegga som det kan vere nyttig a kjenne litt til.

Som oftast er programtillegga ikkje like robuste som programkjerna i GIMP. Nar GIMP krasjar, ma du ofte starte heile prosessen
pa nytt. Kanskje blir ogsd mykje arbeid gydelagt. Nar eit programtillegg krasjar, kan du ofte likevel arbeida vidare med GIMP
utan a bry deg meir om heile krasjet.

. NOTAT
Fordi programtillegga er sjglvstendige program, kommuniserer dei med GIMP via det utviklarane kallar ‘talking over a
wire’. Nar eit programtillegg krasjar, bryt dette sambandet saman, og det vil dukka opp ei feilmelding om ‘wire read
error’ eller noe i den duren.

TIPS

Nar eit programtillegg krasjar, dukkar det opp ei melding fra GIMP om at programtillegget kan ha gydelagt GIMP. Du far
beskjed om & lagre alt du held pa& med og avslutta GIMP. Dette kan i teorien vere heilt rett. Programtillegga er i stand
til & endre nesten kva det skal vere i GIMP. Praktisk rgynsle har derimot vist at det er sjeldan at programtillegga gjer
nemnande skade. Som oftast kan du halde fram som om ingenting var hendt. Kanskje etter & ha vurdert kva du taper
dersom programmet likevel skulle vere gydelagt og arbeidet ditt forsvinna.

Pa grunn av den maten programtillegga kommuniserer med GIMP pa, har dei ingen mate & fa greie pa endringar du har gjort i
biletet etter at programtillegget har starta. Gjer du forandringar pa eit bilete medan eit programtillegg er i arbeid, vil dette ofte fgre
til at programtillegget krasjar og etterlet seg eit noe forvirrande bilete. Du bgr difor unnga a kgyre meir enn eitt tileggsprogram
om gongen (noe som stort sett ikkje er mogleg i nyare versjonar av GIMP), og unngéd a gjere noe som helst med biletet for
programtillegget er ferdig. Dersom du ikkje fglgjer dette radet, er det stor sjanse for at du endar opp med eit gydelagt bilete i
tillegg til at ogsa angreloggen er gydelagt. Du kan altsa heller ikkje tilbakefgra biletet til slik det var fgr krasjet. Kanskje lurt &
lagra biletet fgr du bruker programtillegget.

11.1.3 A installera nye programtillegg

Dei programtillegga som fglgjer med GIMP treng du ikkje installera spesielt. Det ma du derimot gjere med dei du lastar ned
eller skriv sjglv. Maten du installerar eit programtillegg pa, er sterkt avhengig av kva for operativsystem (OS) du kgyrer og
korleis programtillegget er bygd opp. I Linux er det som oftast ein enkel jobb, i Windows stort sett anten svert lett eller (nesten)
umogleg.

11.1.3.1 Linux

Dei fleste programtillegga kan delast i to grupper, dei sma med kjeldekoden levert i ei enkelt .c-fil, og dei stgrre der kjeldekoden
kjem i ei mappe med fleire ulike filer, deriblant ogsa ei ‘Makefile’.

Eit programtillegg som blir levert pa ei enkelt fil, la oss kalla det borker . c, kan installerast ved a kgyra kommandoen gimptool-
2.0 —install borker.c. Denne kommandoen kompilerer programtillegget og installerer det i den private mappa di ~/gimp-2.
2 /plugins dersom du ikkje har forandra adressa. Programtillegget vil vere aktivisert fra neste gong du startar GIMP. Du treng
ikkje vere i ‘root’ for a gjere dette. Faktisk sa skal du ikkje heller. Dersom du ikkje far kompilert programmet skikkeleg, ma du
finne fram dei kreative evnene dine.
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Korleis aktivisera programtillegget etter at du har installert det? Kva meny det legg seg i, blir bestemt av programtillegget. Du
ma difor sja i dokumentasjonen for programtillegget, dersom denne finst, eller finne fram til ei beskriving i dei ulike menyvala i
hovudmenyen under Utvid — Lesar for programtillegg. Du kan ogsa sja i Prosedyrelesar i same menyen. Endeleg kan du leite
gjennom alle menyane for a sja om programmet har dukka opp einkvan staden.

For meir komplekse programtillegg skal det ein eller annan stad i mappa finnast ei ‘install’ eller ‘readme’ fil med ngdvendige
instruksjonar. Dersom du ikkje finn desse forklaringane, er det betre & gi blaffen i heile programmet. Ein kode som er skriven
heilt utan omtanke for andre brukarar, vil ofte gi deg myriadar av frustrasjonar uansett.

Noen programtillegg, spesielt slike som er baserte pa GIMP Plugin Template, er laga for a bli installerte i GIMP si hovudsys-
temmappe i staden for i ei privat mappe. For a installera desse ma du vere administrator (root) for & fa lov til & installera
programmet (‘make install’).

Har du eit programtillegg i den private mappa di med same namnet som eit anna programtillegg i hovudmappa, vil bare program-
met i hovudmappa bli lasta inn. Kvar gong du startar GIMP, vil du fa melding om at det finst fleire program med same namnet.
Dette bgr du sjglvsagt unnga.

11.1.3.2 Windows

Windows er mykje meir problematisk enn Linux med omsyn til & lage og legge inn ny programvare. Alle utgaver av Linux blir
leverte med verktgy for & kompilere programvare. I Windows finst det ikkje slike hjelpemiddel. Det er rad a installera gode
program for a lage program ogsa i Windows, men det krev anten tilgang til uhorvelege pengemengder eller tilsvarande mengder
med talmod og kunnskap.

Dette betyr i praksis, i hgve til programtillegga for GIMP, at anten sa har du utstyr som du kan setje opp programvaren med, eller
sa har du det ikkje. I det siste tilfellet den einaste utvegen a finne ei ferdigkompilert utgave av programmet, eller fa noen til a
gjere det for deg. Er du sa heldig, er det bare & legge det inn i den private mappa di for programtillegg. Dersom du skulle ha
program for a lage Windows-program for GIMP, veit du truleg sapass mykje om desse tinga at du lett kan fglgje instruksjonane
for Linux.

Dersom du gnskjer a setje opp alt fra grunnen av, og er klar for bergmminga dette fgrer med seg, kan du finne brukbare oppskrifter
i GIMP Wiki pa HowToCompileGimp/MicrosoftWindows [GIMP-WIKIO1]. Sidan dette er ein Wiki, er det ope for alle & gjere
endringar. Difor bgr du i tilfelle vere med pa a halde opplysningane oppdaterte ved at du fgrer inn eigne rgynsler.

11.1.3.3 Apple Mac OS X

Manglar kunnskap. Kan noen skrive denne?

11.1.4 A skrive programtillegg

Har du gnskje om a leere a skrive programtillegg, kan du finne mykje hjelp pa utviklingssidene til GIMP [GIMP-DEV-PLUGIN].
GIMP er eit noksa komplisert program, men utviklarane har lagt mykje arbeid i & flate ut leeringskurva for a lage programtillegg.
Du finn fyldige instruksjonar og gode eksempel pa dei nemnde sidene. Hovudbiblioteket (‘libgimp’) som programtillegga nyttar
for & kommunisera med GIMP, er i tillegg veldokumentert. Ein mykje brukt méte for a leere seg programmeringa, er & modifisere
eksisterande program. Dyktige programmerarar er dermed ofte i stand til & lage sveert sa interessante ting bare etter eit par netters
arbeid.

11.2 A bruke Script-Fu

11.2.1 Script-Fu?
Script-Fu er noe av det same som Windows sine ‘makroar’, men mykje kraftigare. Script-Fu er basert pa programmeringsspraket
‘Scheme’ og arbeider ved a nytte spgrjefunksjonar mot GIMP sin database. Du kan eigentleg gjere ganske mykje med Script-Fu,

men den vanlege bruken er vel & automatisere ulike oppgaver som for eksempel slike som

* du gjer ofte
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* er kompliserte & gjere og vanskelege a hugsa

Skripta som fglgjer med GIMP er nyttige pa fleire matar. Ikkje bare kan dei nyttast direkte slik dei er tenkt, men du kan ogsa
bruke dei som mgnster for & laere Script-Fu, eller i det minste som grunnlag og kjelde for eigenproduserte skript. Les vidare om
dette i neste kapittel.

I dette kapitlet skal vi sja pa noen av dei mest nyttige skripta, men det er alt for mange skript til at vi kan na over alle. Enkelte av
skripta er i tillegg sa enkle at du ikkje treng noe oppskrift pa bruken av dei.

Script-Fu, som altsa er ein dialekt av Scheme, er ikkje det einaste programmeringsspraket som er tilgjengeleg i GIMP. Men det
er det einaste som blir lagt inn i GIMP ved installeringa. Andre brukbare sprak er Perl og Tcl. Begge desse kan du laste ned fra
GIMP Plugin Registry [GIMP-REGISTRY].

11.2.2 A installere Script-Fu

Ein av fordelane med Script-Fu er at du kan dela skripta dine med andre. I tillegg til dei skripta som blir leverte saman med
GIMP, finst det uteljande mange tilgjengelege for nedlasting rundt om pé Internett.

1. Nar du har lasta ned eit skript, kopierar eller flytter du det til mappa di for skript. Kva for mappe dette er, finn du i menyen
Innstillingar i hovudmenyen: MapperSkript.

2. Oppdater skripta fra hovudmenyens Utvid — Script-Fu — Oppdater skript. Skriptet skal na dukka opp i ein av menyane.
Den mest sannsynlege er Filtermenyen. Dersom du ikkje finn det i noen av menyane, er det noe gale med skriptet. (Den
vanlegaste feilen er syntaksfeil, altsa skrivefeil).

11.2.3 Rad og vink

Ein vanleg feil nar du arbeider med Script-Fu er & tru at det er noe gale med skriptet fordi du ikkje ser noen forandringar i biletet
etter a ha trykt pa ‘OK’-knappen. Den mest sannsynlege forklaringa er at det ikkje er noe gale med skriptet.

Tenk deg om. Har du lese informasjonen om skriptet skikkeleg? Glgymer du & gi skriptet dei opplysningane det bed om, eller
du gir det feil data, vil mange av skriptet feila. Ein vanleg feil er at den skrifttypen skriptet krev, ikkje finst tilgjengeleg i
datamaskinen. Sa igjen, les opplysningane i dialogvindauget for du legg skulda pa skriptet.

11.2.4 Ulike typar av Script-Fu

Det finst to ulike utgaver av Script-Fu — dei som kan sta aleine og dei som er biletavhengige. Dei som lagar sitt eige bilete finn
du i Hovudmenyen under Utvid — Script-Fu — Skripttype, medan dei som ma knytast til eit bilete naturleg nok er plasserte i
biletmenyen under Script-Fu — Skripttype.

11.2.5 Sjolvstendige skript

Desse skripta lagar eigne bilete som du eventuelt kan arbeida vidare med. Det er ungdvendig & forklara skripta i detalj, dei fleste
er sjglvforklarande. For tida er desse skripttypane lagt inn i GIMP fra starten av:

* Diverse

* Knappar

* Logoar

* Mgnster

* Lage pensel

* Nytteprogram
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¢ Tema for nettsider

Mgnster Her er det samla ein del skript som produserer ulike former for mgnster. Mange ganske nyttige i og med at du kan
legge inn eigne data og saleis paverka resultatet.

Dersom vi ser pa skriptet ‘Land’, vil du sja at du kan setje inn ein del data i dialogvindauget som dukkar opp. Fgrst har
du storleiken pa biletet og saleis ogsa mgnsteret. Du kan ogsa setje data for kor tilfeldig dette landet ditt skal bli. Fargane
som blir brukte blir tatt fra den aktive fargeovergangen, som du kan sja i verktgyskrinet. Du kan ogsa velje kor detaljert
kartet skal bli og kva malestokk du vil bruke. Notasjonen er som pa vanlege kart, gnskjer du 1 : 10 skriv du 10. Du ma
truleg prgve deg fram med ulike forslag fgr du far det landskapet du gnskjer a bruke vidare.

Tema for nettsider Her er nytteverdien noksa synleg. Du finn her skript for a lage tekst, logoar, knappar og mykje meir for
nettsidene dine. Alle med same stilen og samsvarande utsjanad. Du kan ogsa spare mykje tid i og med at du ikkje treng
finpussa kvar einaste detalj for hand.

I denne avdelinga finn du mellom anna tema for ‘GIMP.org’. Dersom du gnskjer a lage eigne tema for nettsidene dine, kan
du bruke skripta her som mgnster.

Mesteparten av skripta er sjglvforklarande, men her er noen tips:

* Ikkje rgr spesialteikna, slike som * og "

* Forsikra deg om at mgnsteret du spesifiserer i skriptet verkeleg finst.
» ‘Padding’ viser til kor mykje plass ( ‘luft’ ) det er rundt teksten.

* Ein hgg verdi for ‘bevel width’ gir ein illusjon av hggare knapp.

* Skriv du ‘TRUE’ for ‘Press’, vil knappen sja ut som han er trykt ned.

* Vel ‘transparency’ dersom du gnskjer eit gjennomsiktig bilete. Vel du ein farga bakgrunn, forsikra deg om at han har
same farge som bakgrunnen til nettsidene dine.

Logoar Her finn du skript som lagar logoar og overskrifter. Mange er bade fine og finurlege, men ver litt varsam med & bruke
dei direkte fra grunninnstillingane. Blir litt kjedeleg om alle stiller opp med overskrifter med dei same effektane, tydeleg
henta fra desse skripta. Bruk dei heller som eit utgangspunkt for eigen fantasi og vidare arbeid. Dei aller fleste skripta
nyttar same oppsettet med omsyn til kva data du kan forandre pa. Det aller meste er sjglvforklarande:

Skriv logoteksten i tekstfeltet. T.d. ‘Islagt elv’.
I feltet for teiknstorleik skriv du inn hggda pa logoen i pikslar.

Vel namnet pa skrifttypen du vil bruke for logoteksten.
Nar du klikkar pa fargeknappen, dukkar det opp eit dialogvindauge der du kan velja skriftfarge.

A

Etter at du har trykt ‘OK’, vil feltet nedst i dialogvindauget vise framdrifta for skriptet.

Knappar Her finn du skript for & laga fasetterte knappar. Mange av innstillingane liknar pa dei ovanfor, eller er noksa sjglvfork-
larande.

Nytteprogram I denne avdelinga kan du finne eit skript, ‘Skrifttypekart’, som lager eit oversyn, med eksempel, over dei tilgjen-
gelege skrifttypane innan den typen du har skrive inn namnet pa i tekstfeltet.

Skriptet ‘Custom gradient’ lagar eit bilete av den aktive fargeovergangen slik at du kan plukka fargar fra denne pa same
maten som fra eit fargekart.

Diverse Her finn du dei skripta som ikkje passar inn i dei andre kategoriane. Det einaste ekseplet eg har i mi utgave av GIMP er
‘Kule’. Etter at du har sett data for radius, for- og bakgrunnsfarge og lysvinkel, vil skriptet generera eit bilete av ei kule.
Du kan ogsa markera for om biletet skal vere med eller utan skugge.

Lage pensel Med dette skriptet kan du laga dine eigne penslar. Du kan velja mellom rektanguler eller sirkuler og om penselen
skal teikna med mjuke eller harde overgangar. Skriptet legg automatisk den nye penselen inn i penselsamlinga i den
personleg mappa di.
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11.2.6 Biletavhengige skript

e Alkymi

* Dekor

* Modifiser alfa
* Animatorar

* Stencil

* Skygge

» Effektar

* Tillegg

* Markeringar

Stensil Verkar bare pa graskalabilete. Du finn her to skript: ‘Skjer ut’ og ‘Chrome-It’ som lagar artistiske effektar.

Slagskygge dette skriptet lager ein skygge bak biletet eller ein utvald del av biletet. Verdiane du sett for ‘Avstand X’ og ‘Avstand
Y’ bestemmer kvar skuggen skal vere i hgve til markeringa, medan ‘Slgringsradius’ bestemmer avtoninga av skuggen.
Hgge verdiar gjer at skyggen fell langt borte, medan sma verdiar flytter skyggen neerare. Slgringa aukar med lengda pa

skyggen.

Perspektivskygge Skriptet ‘Perspektivskygge’ hari tillegg ein ‘perspektiv-vinkel’. Blir denne sett til O eller til 180, blir det ingen
skygge, elles bestemmer dette talet vinkelen pa skyggen i hgve til biletet. Dei andre parametra er noksa sjglvforklarande.
Skriptet kan gi fine verknader i noen vinklar, men sja heilt unaturleg ut med andre vinkelverdiar. Her er det bare a prgve
seg fram.

11.3 Ei innfgring i Script-Fu

Dette er eit kortkurs i bruk av programmeringsspraket Scheme, som blir brukt for & skrive Script-Fu. I 1gpet av kurset vil du ogsa
laga eit nyttig skript som du kan supplere skriptsamlinga di med. Skriptet lar deg skrive inn ein tekst og lagar deretter eit bilete
ngyaktig like stort som teksten. Seinare vil skriptet bli utvida slik at du kan legge litt luft rundt teksten. Til slutt vil du fa noen
tips om korleis du kan bruke dei nye kunnskapane dine.

NOTAT

Denne leksjonen er tatt fra brukarhandboka til GIMP 1, skriven av Mike Terry.

11.3.1 Bli kjent med Scheme

11.3.1.1 La oss komme i gang

Det fgrste du ma lere er at
Alle utsegner i Scheme er omgitt av parentesar ().
Det andre du ma lare er at

Funksjonsnamnet eller funksjonsoperatgren er alltid det fgrste elementet i parentesen. Resten av elementa i parentesen
er parametrar til funksjonen.
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Ikkje alt som star i parentesar er ein funksjon, det kan ogsa vere element i ei liste. Meir om dette seinare. Denne maten a skriva
program pa, blir kalla ‘prefiksnotasjon’ fordi funksjonen blir sett framfgre alt anna. Dersom du er van med ‘etterskriftsnotasjon’
, eller har brukt ein kalkulator med ‘Reversert polsk notasjon’ (som mange stgrre HP-kalkulatorar bruker), burde ikkje dette bli
noe stort problem for deg.

Det tredje du ma leere deg er at
Matematiske operandar er a sja pa som funksjonar. Difor skal desse skrivast forst i eit matematisk uttrykk.

Dette fglgjer eigentleg logisk ut fra det som tidlegare er nemnd.

11.3.1.2 Eksempel pa ‘Prefix-’, ‘Infix-’ og ‘Postfix-’ notasjonar
Eksempel pa innskriving med dei tre metodane. Eksemplet legg saman tala 1 og 3.

¢ Prefix-notasjon: + 1 3 (slik Scheme vil ha det)
¢ Infix-notasjon: 1 + 3 (slik vi skriv til vanleg)

* Postfix-notasjon: 1 3 + (slik t.d. mange HP-kalkulatorar brukar)

11.3.1.3 Praktiske gvingar i Scheme

Dermed er vi klare for & praktisera kunnskapane vare. Start opp GIMP, dersom du ikkje alt har gjort det, og finn fram til Utvid
— Script-Fu — Konsoll for Script-Fu. Klikk pa denne, og vindauget ‘Script-Fu konsoll’ vil dukke opp pa skjermen.

11.3.1.4 Script-Fu konsoll vindauget

Nedst i dette vindauget finn du eit innskrivingsfelt kalla ‘Aktiv kommando’. Her kan vi prgve ut enkle Scheme-kommandoar
direkte. La oss byrja svert enkelt med a legge saman noen tal:

(+ 3 5)

Skriv du inn dette, og trykker Enter -tasten, vil funksjonen dukka opp i det store vindauget saman med svaret 8.
Kva om vi gnskjer a leggja saman fleire enn to tal? Ingen problem. Funksjonen ‘+’ kan ta fleire argument:

(+ 3 5 6)

Fekk du svaret 14?

Fint. Vi har altsa skrive inn ei utsegn i Scheme, og fatt svar pa dette i Script-Fu vindauget. Na ei lita atvaring ...

11.3.1.5 Sja opp for ekstra parentesar

Mange likar & kunne setje inn ekstra parentesar der det matte vera gnskeleg, t.d. for a gjere eit komplekst matematisk uttrykk
lettare a forsta. I Scheme ma du vere noksa ngye med kvar og korleis du brukar slike parentesar. Sett at du gnskjer a addera 3 til
resultatet av addisjonen 5 + 6:

3+ (5+6) +7=7

I og med at du na har lert at operanden + kan addera ei heil liste med tal, blir du kanskje freista til a skriva:

(+ 3 (5 6) 7)

Dette er feil. Hugs at kvart utsegn i Scheme er inneslutta i parentesar. Omsetjaren i Scheme reknar med at du prgver a kalla opp
ein funksjon med namnet ‘5’ i den andre parentesgruppa. Det du eigentleg meinte, var at programmet fgrst skulle rekne ut den
innarste parentesen og deretter addere resultatet til den yttarste parentesen, slik du er van med fra ‘vanleg’ matematikk. Du og
Scheme tenkjer altsa litt ulikt her.

Den rette maten a skrive dette pa i Scheme er

(+ 3 (+ 5 6) 7)
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11.3.1.6 Pass pa mellomromma
Dersom du har arbeidd med andre programmeringssprak som t.d. C/C++, Perl, Delphi eller Java, er du kanskje van med at det
ikkje er ngdvendig med mellomrom rundt matematiske operandar:

345, 3 +5, 3+ 5

Alle desse blir oppfatta likt og slik du reknar med det skal vera i dei nemnde spraka. I Scheme ma du derimot ha mellomrom
etter desse, og alle andre operandar og funksjonsnamn for den saks skuld.

Eksperimenter litt med det du har lert pa denne sida fgr du gar vidare til neste leksjon. Skrivematane er svert viktige ogsa i
Scheme.

11.3.2 Variablar og funksjonar

Na som vi veit at alle utsegner i Scheme er omslutta av parentesar og at alle funksjons- og operatornamna kjem fgrst i lista, er vi
klare for a sja pa korleis vi kan lage og bruke variablar og funksjonar. Vi byrjar med variablane.

11.3.2.1 Deklarera variablar

Den vanlegaste maten a deklarera variablar pa, er ved hjelp av konstruktgren let*. (I andre sprak vil dette vere ekvivalenten til &
definera ei liste eller ein tabell med lokale variablar og omrada dei kan nyttast i). Som eit eksempel kan vi definera to variablar,
a og b, og tilordna dei verdiane 1 og 2. A “tilordna’ vil seia & bestemme kva verdi variabelen skal ha. a blir tilordna 1, dvs. blir
gitt verdiinnhaldet 1. (‘a=1"). Dette kan vi skrive slik:

(let*
(
(a 1)
(b 2)
)
(+ a b)
)
eller pa ei linje:
(letx ( (a 1) (b 2) ) (+ a b) )

NOTAT
. Nar du bruker konsollvindauget, er du neydd til & skriva alt pa ei linje. Elles kan du nytta den metoden du meiner gir
best oversyn over programmet. Meir om dette i under ‘kvite mellomrom’.

Dette deklarerar to lokale variablar, a og b, legg verdiar i variablane, her a =1 og b =2, og skriv ut summen av dei: 3.

11.3.2.2 Kva er ein lokal variabel?

Du la kanskje merke til at vi skreiv addisjonen (+ a b) innfgre parentesane til 1et x-uttrykket, og ikkje etter.

Dette er fordi 1et «-uttrykket definerer omradet i skriptet der desse variablane er gyldige, altsa der dei kan brukast. Prgver du
a skriva uttrykket (+ a b) etter uttrykket (let* ...), vil du fa ei feilmelding. Dei deklarerte variablane er bare gyldige innfgre det
uttrykket dei er definerte inni. Dei er det programmerarane kallar lokale variablar.
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11.3.2.3 Den generelle 1et *-syntaksen

(Syntaks = skrivemate) Den vanlege forma for eit 1et x-utsegn er:

(let*x ( variables )
expressions )

der variablane er deklarerte innfgre parentesar, t.d. (a 2), og uttrykka er eit gyldig uttrykk i Scheme. Hugs at variablane som blir
definerte her er lokale variablar, og séleis ikkje gyldige utfgre 1et *-uttrykket.

11.3.2.4 ‘Kvite mellomrom’

Tidlegare har vi nemnd at det er mogleg a bruke mellomrom og innrykk for a gjere programmet tydelegare, dvs. lettare a lesa.
Dette er ein god vane a ta med seg, og er ikkje noe problem i Scheme. Du kan altsa setje inn ‘kvite mellomrom’ sa mykje du
gnskjer. (Opphavet til namnet ‘kvite mellomrom’ kjenner eg ikkje, men det er heilt alminnelege mellomrom som ikkje trengst i
programmet, men blir sett inn for & gjere det enklare for oss a lesa kva som stéar pa skjermen).

Arbeider du direkte i konsollvindauget for Script-Fu’s ma du skrive alt pa ei linje. Da er det ikkje mykje behov for mellomromma,
utanom dei som Schrimp krev skal vere der.

11.3.2.5 Atilordna ein nye verdi til ein variabel

Det er ofte behov for & endre innhaldet i ein variabel. Dette kan gjerast med kommandoen set !. Eit eksempel:

(let* ( (theNum 10) ) (set! theNum (+ theNum \
theNum)) )

Prgv a finna ut kva uttrykket gjer, og skriv det etterpa inn i konsollvindauget.

NOTAT
Bakoverstreken ‘" er ein vanleg mate & indikera at det ikkje skal vere linjeskift her. Ikkje skriv bakoverstreken inn i
Script-Fu og ikkje trykk Ctrl. Bare fortsett med neste linje dersom skriptet er delt pa to linjer, eller pa same linja dersom
alt er pa ei linje. (°\" er sett inn her i tilfelle du har s& smal skjerm at uttrykket ma delast pa to linjer).

11.3.2.6 Funksjonar

Nar du na har fatt taket pa dette med variablar, er det pa tide & ga vidare med funksjonar. Alle funksjonar blir definerte etter dette
mg@nsteret:

(define
(
name
param-list
)

expressions

der namn er namnet pa funksjonen, parameterliste er ei liste med parameternamn skilde med mellomrom, og uttrykk er
ein serie med uttrykk som funksjonen utfgrar nar han blir kalla opp. ‘define’ er eit ord som fortel Scheme at na skal det definerast
ein funksjon. Eksempel:

(define (AddXY inX inY) (+ inX inY) )

AddXY er funksjonsnamnet og inX og inY er variablane. Denne funksjonen adderer verdiane som blir lagt i dei to parametra.

Dersom du er van med andre programmeringssprak som C/C++, Java, Pascal og liknande, kan det vere du saknar eit par ting i
denne definisjonen:




GNU Image Manipulation Program
142/ 634

» Parametra er ikkje definerte med ‘type’. Det betyr at dei ikkje er definerte som type ‘string’, ‘integer’ osv. Scheme er eit
‘typelaust’ sprak. Dette gjer det litt raskare a skrive skripta.

* Du treng ikkje bekymra deg om korleis funksjonen skal returnera resultatet. Funksjonen sender tilbake verdien av det siste
uttrykket. Skriv funksjonen ovanfor inn pa konsollen og prgv ut dette, eller noe liknande:

(AddXY (AddXY 5 6) 4)

11.3.3 Lister, lister og atter lister

Du er na ferdig med variablar og funksjonar, og er klar for det skumle omradet av Scheme som handlar om lister.

11.3.3.1 A definere ei liste
For vi ser meir pa dette med lister, er det viktig at du kjenner skilnaden pa delverdiar (av og til i programmerarverda kalla
‘atomverdiar’) og lister.

Ein delverdi er ein enkeltverdi. Vi brukte delverdiar da vi definerte variablar og tileigna desse ein verdi tidlegare i kurset. Som
eit eksempel kan vi tileigna variabelen ‘x” delverdien ‘8’ i dette uttrykket:

(letx ( (x 8) ) x)

(Her er variabelen x lagt til pa slutten av uttrykket bare for a fa skrive ut verdien av x. Dette fordi 1et » arbeider akkurat som
ein funksjon og returnerer verdien i det siste uttrykket.

Ein variabel kan ogsa referere til ei liste med verdiar i staden for bare til ein enkelt verdi. For a tileigna verdilista 1, 3, 5 til
variabelen x skriv vi:

(let* ( (x (1 3 5))) x)

Prgv begge setningane i Script-Fu konsollen og legg merke til svaret du far. Nar du skriv den fgrste setning, blir svaret

8

Den andre setning vil gi svaret:

(1 3 5)

Svaret ‘8’ fortel at x inneheld ‘atomverdien’ ‘8’. Svaret (1 3 5) viser at x ikkje inneheld ein enkelt verdi, men ei liste med verdiar.
Legg merke til at Scheme ikkje bruker komma mellom verdiane, verken i den lista du skriv inn eller i det svaret du far ut att.

For a definera ei liste, brukar du syntaksen:

(a b c)

der a, b og c er verdiane. Apostrofen (*) blir nytta for a fortelje at det som kjem etter inne i parentesen er ei liste med verkelege
verdiar, ikkje funksjonar eller uttrykk.

Du kan ogsa definere ei tom liste:

"0

eller bare

0)

Ei liste kan innehalde direkteverdiar, eller nye lister:
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" ("The GIMP" (1 2 3) ("is" ("great" () ) ) )

Legg merke til at det er nok med den fgrste apostrofen. Prgv programmet i konsollen og sja kva som kjem ut av det.

Du bgr ogsa merka deg at det resultatet som blir returnert ikkje er ei liste med enkeltverdiar, men ei liste med samla verdiar.
("GIMP"),lista (1 2 3) osv.

11.3.3.2 Tenkt oppbygging av lister

Ofte kan det vere greitt a sja pa listene som om dei er sett saman av eit ‘hovud’ og ein ‘hale’. Hovudet er det forste elementet i
lista, medan halen er resten av lista. Verkar kanskje noe merkeleg, men som du vil sja seinare, er dette ikkje noen dum tenkemate.

11.3.3.3 A lage lister ved samankjeding (funksjonen Cons)

Ein av dei mest brukte innebygde funksjonane er funksjonen cons. Denne tar ein verdi og kjedar han saman med verdien fra
det andre elementet, som er ei liste, og lagar ei ny liste. Fra det som blei sagt tidlegare, kan du sjé pa ei liste som sett saman av
eit element (hovudet) og resten av lista (halen). Det er ogsa slik cons gjer det. Funksjonen legg eit element til hovudet pa lista.
Lagar du ei liste slik:

(cons 1 7 (2 3 4) )

vil resultatet bli den nye lista (1 2 3 4).
Du kan ogsa lage ei liste med bare eitt element:

(cons 1 () )
Sjelvsagt kan du nytta tidlegare definerte variablar i listene i staden for direkteverdiane.

11.3.3.4 A lage lister med funksjonen list

For & definera ei liste med ei blanding av direkteverdiar og tidlegare deklarerte variablar, nyttar du funksjonen 11ist:

(list 5 4 3 a b c)

Dette vil lage og returnera ei liste med ei blanding av direkteverdiane ‘5°, ‘4’ og ‘3’°, og verdiane som er tileigna variablane a, b
og c. Vi prgver med:

(let* (

(list 5 4 3 a b c)

Dette vil resulterailista (5 4 3 1 2 3).
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11.3.3.5 Tilgang til verdiane i ei liste

Far a fa tilgang til verdiane i ei liste bruker vi funksjonane car og cdr. car returnerar verdien av det fgrste elementet i lista,
hovudet, medan cdr returnerar resten av lista, halen. Som nemnd tidlegare kan ein sja pa ei liste som sett saman av hovud og
hale.

11.3.3.6 Funksjonen car

car returnerar det fgrste elementet i ei liste, altsd listehovudet. Dersom lista er tom, vil returverdien bli ei tom liste.

(car ' ("first" 2 "third"))

vil gi tilbake:

"first"

11.3.3.7 Funksjonen cdr

cdr returnerar resten av lista, halen. Dersom det bare er eitt element i lista, vil returverdien bli ei tom liste.

(cdr " ("first" 2 "third"))

returnerar:

(2 "third")

medan

(cdr '’ ("one and only"))

returnerar

0)

11.3.3.8 Tilgang til andre element i ei liste

Vi kan altsa noksa enkelt plukke ut listehovudet og listehalen, men kva om du gnskjer a ta ut verdien av det tredje elementet i ei
liste? Det er fullt mogleg, men Scheme har ein noe merkeleg, og tungvindt, mate a gjere det pa i hgve til andre sprak. Du ma rett
og slett plukka ut hovudet til halen passeleg mange gonger til du kjem fram til det elementet du gnskjer. Eksempel:

Vi har lista (‘ein’ ‘to’ ‘tre’ “fire’ ‘fem’) og ¢nskjer a ta ut det tredje elementet, ‘tre’. Fgrst tar vi ut den siste delen av lista med

Resultatet blir den nye lista ("to" "tre" "fire" "fem"). Deretter tar vi ut den siste delen av denne nye lista:
og ender opp med lista ("tre" "fire" "fem"). Tar vi na ut hovudet pa denne siste lista,

vil vi endeleg sitje att med det tredje elementet. Kgyrer vi dette saman pa ei linje, far vi

eller pa ein ‘enklare’ mate:

Dersom du framleis er med, skal eg gjere eit forsgk pa a forklare denne mystiske kommandoen. Ser vi pa linja

er ho tilsynelatande sett saman av kommandoane car, cdr og cdr. Den eigentlege kommandoen er c. . . r. Innimellom desse
bokstavane set du bokstaven ‘a’ for listehovudet og ‘d’ for listehalen. Ein ‘a’ for det fgrste hovudet, ‘d’ for halen og ‘d’ for halen.
Eit anna eksempel. Uttrykket

(car (cdr (car x) ) )

kan altsa trekkast saman til
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(cadar x)

Du kan finne meir om listefunksjonen i tillegg A, som ogsé inneheld ei liste over tilgjengelege funksjonar i den versjonen av
Scheme som blir brukt i Script-Fu.

Som ei trening, kan du prgve dette eksemplet. Bruker du Script-Fu konsollen, ma du skrive alt pa ei linje. Bruk ulike variasjonar
av car og cdr for a plukke ut ulike element fra lista.

(let* (
(x ’"( (1 2 (345) 6) 7 8 (9 10) )
)
)

; place your car/cdr code here

Greier du a plukke ut talet 3 i lista med bare to funksjonskall, er du langt pa vegen til & bli ein meister i Script-Fu.

2 NOTAT
E | Scheme kan du nytte semikolon (‘;) for & skrive ein kommentar. Semikolonet, og alt som kjem etter dette pd same
linja, blir ignorert av skriptomsetjaren. Bruk dette flittig. Det er mykje enklare a finne fram i eit skript som er godt
kommentert, seerleg nar det har gatt ei tid sidan du endra det.

11.3.4 Det forste Script-Fu skriptet ditt

Dersom du ikkje har behov for ein pause for a fa igjen pusten, burde du na vere klar for den fjerde leksjonen — det forste skriptet
ditt i Script-Fu.

11.3.4.1 Vi lager eit skript for a lage tekstvindauge

Eg bruker gjerne GIMP for a lage boksar med litt tekst og/eller bilete i for heimesidene mine. Ulempen er at eg aldri veit pa
fgrehand kor stor denne boksen blir, og har dermed problem med & vite kor stort startvindauge ma vere. Alt er avhengig av
skrifttype, skriftstorleik og eventuelle andre ting som skal vere med.

Script-Fu-meisteren, og kanskje ogsa studenten hans, har sjglvsagt oppdaga at dette problemet kan lgysast og automatiserast ved
hjelp av Script-Fu.

Vi vill derfor lage eit skript som vi kallar “Text Box’, og som lagar eit bilete i hgveleg storleik for a passa pent rundt ei tekstlinje
som brukaren skriv inn. Sjglvsagt kan brukaren ogsa velja bade type, storleik og farge for skrifta.

11.3.4.2 A redigere og lagre skripta dine

Til na har du arbeidd pa Script-Fu konsollen. Na gar vi over til & skriva dei som tekstfiler.

Kvar du lagrar filene, er eigentleg likegyldig. Har du tilgang til GIMP sine skriptmapper, kan du legge skripta dine der. Det beste
er likevel a halde skripta dine langt borte fra dei ferdiginstallerte skripta, og heller lagra dei i eigne skriptmapper.

I katalogen .gimp—2. 2 (eller kva versjon du har) vil du finna ein underkatalog kalla scripts. Dette er ein god plass a legge
skripta dine fordi GIMP sgker gjennom denne katalogen og legg det som matte finnast der inn i databasen for Script-Fu.

Du har kanskje oppdaga at eg tilsynelatande er litt vinglande i norsken i dette kapitlet. Grunnen er at det er vanleg, av omsyn til
brukarane over heile verda, a skrive skripta pa engelsk. Dermed blir det meste som gar direkte inn i skriptet skrive pa engelsk.
Ogsa ein del filnamn, mapper osv har engelske namn ganske enkelt fordi det er desse du finn i datamaskinen din.
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11.3.4.3 Det essensielle

Kvart einaste Script-Fu skript ma definera minst ein funksjon, og det er hovudfunksjonen for skriptet. Det er her du definerer kva
skriptet skal gjere.

Alle skripta ma ogsa kunne registrerast i prosedyredatabasen slik at dei er tilgjengelege for GIMP.
Vi ma altsa fgrst definera hovudfunksjonen:

(define (script-fu-text-box inText inFont inFontSize inTextColor))

Setninga ovanfor definerer ein ny funksjon som vi har kalla script-fu-text-box. Funksjonen har i tillegg fire parametrar, som
seinare vil bli tilordna noe tekst, (‘inText’), ein skrifttype (‘inFont’), ein skriftstorleik (‘inFontSize’) og ein tekstfarge (‘inText-
Color’). (Eigentleg kunne vi like gjerne ha brukt norske namn her, men sja ovanfor). Funksjonen vi har laga er fgrebels tom og
gjer ikkje noe som helst. Sa langt inkje nytt eller merkverdig.

11.3.4.4 Namnereglar

Eigentleg godtar Scheme fleire matar a skriva namn pa. Har du gode vanar med deg fra andre sprak, kan du stort sett nytta desse.
Som i alle (?) programmeringssprak, kan du ikkje dele opp eit namn med mellomrom. I Scheme er det difor vanleg praksis a
gjere samansette ord meir forstaelege ved a dela dei opp med bindestrek (-) slik du ser det er brukt i funksjonsnamnet. Dette blir
av mange ogsa brukt i parameternamna. Her har eg likevel nytta ein annan metode, nemleg & markera dei ulike orda med stor
bokstav. I tillegg legg eg inn eit ‘in’ framfgre for & markera at dette er inndata og ikkje noe som er lagt til seinare. (Eg har lagt
med til den vanen & bruke prefikset ‘the’ framfgre variablar som blir kreerte inne i skriptet).

For at programma dine skal bli lista ut i funksjonsdatabasen som script-fu, og saleis ikkje bli blanda saman med tilleggspro-
gramma, er det tilrddd i GIMP a gi alle skripta namnet ‘script-fu-uniktNamn’. (Du forsto vel at ‘uniktNamn’ er namnet du gir
programmet?)

11.3.4.5 A registrere funksjonen

Na ma vi registrera funksjonen var i GIMP. Dette gjer vi ved a kalle opp funksjonen script—-fu-register. Nar GIMP les
inn eit skript, vil denne funksjonen legge skriptet inn i prosedyredatabasen. Du kan eigentleg skrive inn dette funksjonsoppkallet
kvar som helst i skriptet, men det er vanleg a setje det heilt pa slutten, etter alle dei andre kodane.

HerHer er utlistinga av programbiten som registrerer denne funksjonen (forklaringa kjem etterpa):

(script-fu-register
"script-fu-text-box" ; func name
"Text Box" ;menu label
"Creates a simple text box, sized to fit)\
around the user’s choice of text,\

font, font size, and color." ;description

"Michael Terry" ;author
"copyright 1997, Michael Terry" ;copyright notice
"October 27, 1997" ;date created
" ;image type that the script works on
SF-STRING "Text:" "Text Box" ;a string variable
SF-FONT "Font:" "Charter" ;a font variable
SF-ADJUSTMENT "Font size" (50 1 1000 1 10 0 1)

;a spin-button
SF-COLOR "Color:" (0 0 0) ;jcolor variable

)

(script—-fu-menu-register "script-fu-text-box" "<Toolbox>/Xtns/Script-Fu/Text")

Dersom du lagrar dette i skriptkatalogen som ei tekstfil med filutvidinga . scm og deretter vel Utvid — Script-Fu — Oppdater
skript, vil dette skriptet dukke opp i Utvid — Script-Fu — Text — Text Box.

Forebels gjer dette skriptet naturleg nok ingenting. Einaste er at du ser korleis skriptet blir registrert i GIMP og fa ein kontroll pa
at du har gjort alt rett sé langt.

Dersom du aktiverer prosedyrelesaren ( Utvid — Prosedyrelesar) vil du finna at scriptet ditt na er registrert i databasen.
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11.3.4.6 A registrere skriptet

For a registrera skriptet i GIMP, ma vi skrive inn dei sju obligatoriske parametra, legge til skriptet sine eigne parametrar og ei
beskriving av skriptet, og endeleg dei verdiane du gnskjer skriptet skal opnast med i dei variable parametra. Deretter kallar du
opp funksjonen ‘script-fu-register’ fra skriptet ditt.

DEI NODVENDIGE PARAMETRA

» Namnet pa funksjonen. Dette er funksjonen som blir aktivisert nar du kallar opp skriptet. Inngangen til skriptet, om du vil.
Dette er heilt ngdvendig fordi du kan definera mange funksjonar innan same fila, og GIMP ma vita kva for funksjonar som skal
kallast opp. I eksemplet definerte vi bare ein funksjon, ‘text-box’, som sa blei registrert.

* Adresse. Dette bestemmer kvar i menyen skriptet skal plasserast. Den eksakte adressa blir spesifisert pA same maten som i
Unix, med rot (startpunkt) anten i ‘Toolbox’ eller i ‘right-click’.

Dersom skriptet ditt ikkje arbeider pa eit eksisterande bilete, men lagar sitt eige bilete slik ‘Text Box” kjem til 4 gjere, ma du
legge skriptet i menyen til Verktgyskrinet (‘“Toolbox’). Dette er hovudvindauget i GIMP der alle dei ulike verktgya er plasserte.
Adressa blir altsa slik vi har skrive ho inn i eksemplet.

Skal skriptet derimot operera pa eit eksisterande bilete, ma du legge skriptet inn i ein meny som dukkar opp nar du hggreklikkar
(‘right-click’) pa eit ope bilete. Adressa blir da ‘right-clic/Xtns/Script-Fu/Text/Text Box’.

Gar vi tilbake til eksemplet, kan du sja at skriptet “Text Box’ blir registrert i ‘Text’-menyen til ‘Script-Fu’-menyen til menyen
‘Xtns’ i “Toolbox’. (puh!) Altsa: Exts — Script-Fu — Text — Text Box, eller pa norsk: Utvid — Script-Fu — Text — Text
Box.

Ikkje store skilnaden. Dersom du la merke til det, fann du kanskje ut at menyen Text ikkje fanst fgr vi la inn ‘Text Box’. GIMP
lager automatisk nye menyar dersom det er behov for det.

* Ei beskriving av skriptet slik det skal visast i prosedyrelesarren.
* Namnet ditt (dvs. forfattaren av skriptet).

* Copyright-informasjon.

* Datoen skriptet blei laga eller sist revidert.

* The Bilettypar skriptet kan brukast pa. Dette kan vere RGB, RGBA, GRAY, GRAYA, INDEXED eller INDEXEDA. Eller
ingen i det heile. I eksemplet er bilettypen ikkje definert fordi skriptet opnar sitt eige bilete.

11.3.4.7 Registrering av skriptparametra

Nar vi endeleg er ferdige med dei obligatoriske parametra, er tida komen for dei skriptavhengige parametra. Nar vi listar opp
parametra for skriptet, tar vi ogsa med kva for type dei er. Dette er for dialogvindauget som sprett opp nér noen vel skriptet ditt. I
tillegg treng vi ogsa ein ferehandsvald verdi for parametra. Den verdien programmet vil nytte om brukaren ikkje gjer endringar.

Dette avsnittet i registreringsprosessen har dette formatet:

Parametertype Beskriving Eksempel
Godetar tal og strengar. Merk at hermeteikn ma
SF-VALUE markerast med \ framfgre. Bruk heller SF-STRING. 42
SF-STRING Godtar tekststrenger. "Ein tekst"
SF-COLOR Viser at her skal det vere ein fargeverdi ’(0 102 255)
Viser ein avkryssingsboks for a lesa inn ein logisk
SF-TOGGLE verdi TRUE eller FALSE (sant/usant)

Dersom skriptet skal arbeide pa eit opna bilete, ma
dette vere det fgrste parameteret etter dei

SF-IMAGE obligatoriske param. GIMP vil legge inn referanse til | 3
biletet i dette parameteret.
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Parametertype Beskriving Eksempel
Dersom skriptet skal arbeide pa eit opna bilete, ma
dette vere det andre parameteret etter parameteret

SF-DRAWABLE | SF-IMAGE. Refererer til eit ope lag. GIMP vil legge 17
inn referanse til det aktive laget i dette parameteret.

11.3.5 Sprit opp skriptet

Na er det pa tide a gjere noe brukbart ut av skriptet.

11.3.5.1 A lage eit nytt bilete

Fram til nd har vi laga ein tom funksjon og registrert denne i GIMP. Na er det pa tide a legge noe brukbart inn i denne funksjonen.
Vi skal lage eit nytt bilete med noen tekst i. Deretter skal vi endra storleiken pa biletet slik at det hgver ngyaktig til teksten.

Sidan du na kjenner til korleis du kan tilordna variablar, definera funksjonar og fa tilgang til listeverdiar, er resten strake lande-
vegen. Det einaste du treng er a bli kjent med prosedyredatabasen i GIMP og Kkorleis du kan kalla opp prosedyrar derifréa direkte.
Fyr opp prosedyre-lesaren og la oss kome i gang med noe nyttig.

Vi byrjar med & lage eit nytt bilete. Da ma vi ha ein ny variabel, theImage, som blir laga ved a kalla opp den innebygde
funksjonen gimp—image-new. Som du ser av prosedyre-lesaren, treng denne funksjonen tre parametrar: Breidda og hggda pa
biletet og bilettypen. Sidan vi likevel ma endra storleiken pa biletet seinare, vel vi a lage eit RGB-bilete pa 10 x 10. Verdiane
for hggde og breidde lagrar vi i eit par variablar til seinare bruk.

(define (script-fu-text-box inText inFont inFontSize inTextColor)
(let*

(
; define our local variables
; create a new image:
(theImagewidth 10)
(theImageHeight 10)
(theImage (car
(gimp—-image—new
theImageWidth
theImageHeight
RGB
)

)
(theText) ;a declaration for the text
;we create later

Merk. Vi brukte verdien RGB for & spesifisera at vi ville lage eit RGB-bilde. Vi kunne ha brukt ‘0’ i staden, men ‘RGB’ er lettare
a forsta.

Du bgr ogsa legge merke til at vi bruker listehovudet for a ta ut resultatet av funksjonsoppkallet. Dette kan sja litt merkeleg ut all
den tid databasen fortel oss at funksjonen returnerer bare ein verdi: ID-en til det nye biletet. Forklaringa er at alle funksjonane i
GIMP returnerer ei liste, sjglv om denne lista innehald bare eitt element. Derfor ma vi ta ut listehovudet.

11.3.5.2 A legge eit nytt lag til biletet

Na nar du endeleg har fatt eit bilete, treng du ogsa eit nytt lag til dette biletet. Dette gjer du ved a kalla opp funksjonen gimp-
—-layer—new med ID-en til det nye biletet. (Fra na av blir bare dei nye linjene i programmet lista opp. Ikkje heile programmet
som tidlegare.) Sidan alle dei lokale variablane na er definerte, kan du avslutta deklarasjonen med ngdvendige parentesar:

;create a new layer for the image:
(thelayer
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(car
(gimp-layer—-new
theImage
theImageWidth
theImageHeight
RGB-IMAGE
"layer 1"
100
NORMAL

)
) ;end of our local variables

Vi ma legge det nye laget til biletet:

(gimp-image—add-layer theImage thelayer 0)

For moro skuld, kan du na sja pa fruktene av arbeidet sa langt. Legg til denne linja for & vise det nye, tomme biletet:

(gimp-display-new thelImage)

Lagra arbeidet ditt og vel Utvid — Script-Fu — Oppdater skript. Dersom du na kgyrer skriptet, skal det dukka opp eit nytt bilete
pa skjermen. Truleg vil det visa ei tilfeldig fargesamling, utan meining. Dette er fordi biletet ikkje er reint. Vindauget er rett og
slett ikkje vaska. Vi kjem til det seinare.

11.3.5.3 Legge til tekst

Fjern linja som viser biletet pa skjermen, eller betre, sett eit semikolon (;) framfgre for & gjere ho om til eit notat. Du kan da
seinare bare fjerne semikolonet for & gjere linja aktiv igjen dersom du skulle ha bruk for det.

For & gjere teksten synleg, ma vi legge inn bakgrunns- og forgrunnsfargane. Ogsa her nyttar vi ferdige funksjonar:
Na har vi fargane, og manglar bare litt reingjering av biletet. Vel heile biletet og kall opp clear:

(gimp-context-set-background ’ (255 255 255) )
(gimp-context-set-foreground inTextColor)

eller (som det star i originalmanuset:)

(gimp-drawable—-fill thelLayer BACKGROUND-FILL)

Na skulle biletet vere klar for & motta teksten:

(set! theText
(car
(gimp-text-fontname
theImage thelayer
00
inText
0
TRUE
inFontSize PIXELS
"Sans")

Dette var litt av ei lekse. Funksjonen skulle likevel vere forstaeleg dersom du studerer parametra samstundes som du tar ein kikk
i funksjonslesaren pa kva parametrar som er ngdvendige. Det som har skjedd, er at vi har laga eit nytt tekstlag og tilordna det til
variabelen theText.

Sidan vi na har teksten, er det bare & plukka ut hggda og breidda pa denne og utvida biletet og biletelaget slik at det passer til
teksten:
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(set! theImageWidth (car (gimp-drawable-width theText) )
(set! theImageHeight (car (gimp-drawable-height theText) )
(gimp-image-resize thelImage theImageWidth theImageHeight 0 0

)
)
)
(gimp-layer-resize thelayer thelImageWidth theImageHeight 0 0)

Dersom du undrar pa kva ‘drawable’ betyr, er du ikkje aleine. Det er eit ord som er definert i GIMP til & bety alt som kan teiknast
pa, bade lag, kanalar, lagmasker og det du elles matte kunne finna pa. Eit lag er saleis bare ein spesialversjon av ‘drawable’.

Na skulle alt vere klart, og du kan gjenopna, eller skriva inn pa nytt, linja som sender biletet ditt til skjermen:

(gimp-display—new thelImage)

Lagra arbeidet, oppdater databasen og prgv det fgrste skriptet ditt.

11.3.5.4 Stryk det skitne flagget

Dersom du prgver a lukke biletet utan a lagra det fgrst, vil GIMP kome med eit spgrsmal om du gnskjer & lagra biletet. Dette
fordi alle bilete det er gjort endringar i, eller som ikkje er lagra, blir av GIMP definerte til a vere ‘skitne’. Dette blir markert med
eit (for oss usynleg) flagg. For dette skriptet, som er lett a henta tilbake igjen, er det liten vits i a lagra kvar gong du har sett pa
det. Du kan likegodt fjerna dette flagget.

Du fjerner det skitne flagget med kommandoen

(gimp-image-clean-all theImage)

Dette vil setje flagget til 0 og vise at biletet er ‘reint’.

Det er fritt fram om du vil bruke denne kommandoen. Eg nyttar det i skript som lagar nye bilete og der innhaldet er enkelt, som
i dette skriptet. Lagar du skript med kompliserte resultat, eller skript som skal nyttast pa eksisterande bilete, vil det vere lurt &
slgyfa denne slettekommandoen.

11.3.6 Utvid skriptet Text Box

11.3.6.1 Korrekt handtering av Angre

Nar du programmerer eit skript, er det ofte behov for & gi brukaren ein sjanse til 4 angre dersom han gjer eit mistak. Dette kan
du lett fa til ved & setje funksjonane gimp-undo-push-group—start og gimp-undo-push-group—end rundt kodane
som kan endra biletet. Du kan sja pa funksjonane som kommandoar til GIMP om & starte og stoppe registreringa av data til
angreloggen.

Dersom skriptet ditt opnar eit nytt vindauge, er desse funksjonane ungdvendige sidan du ikkje har behov for & endra i eit ferdig
bilete. Derimot kan det vere svart sa ngdvendig dersom skriptet arbeider pa eit eksisterande bilete.

Bruker du dei nemnde funksjonane, vil angrefunksjonen stort sett arbeida feilfritt.

11.3.6.2 Enda ei skriptutviding

Skriptet er na blitt noksa brukbart, men vi gnskjer a legge inn to nye og nyttige eigenskapar likevel:

« Slik skriptet er na, blir biletet akkurat stort nok til a ta inn teksten. Det er ikkje plass til andre ting, som t.d. skyggelegging
eller andre spesialeffektar. (Rett nok vil mange skript ordna opp i dette sjglv dersom du bruker dei, men ikkje alle). Difor er
det gnskjeleg med litt luft kring teksten. Brukaren kan sjglv bestemme storleiken pa dette rommet i prosent av tekststorleiken.

* Sidan dette skriptet lett kan utvidast til nruk ogsa i andre skript, vil vi utvida det litt slik at det returnerar biletet og laga. Dermed
kan andre program kalla opp dette skriptet og nytta seg av biletet og laga dette kreerer.
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11.3.6.3 A endre parametra og registreringsfunksjonen

For at brukaren skal fa hgve til a spesifisera storleiken pa omradet rundt teksten, ma vi legge til eit parameter i programmet, og
dermed ogsa i registreringsfunksjonen: (Hugs at det er vanleg skikk a lage programma pa engelsk, ogsa merknadane. Det er

likevel ingenting i vegen for at du kan bruke norsk).

(define
(let~*

; define our local variables
create a new image:

4

(theImageWidth 10)

(theImageHeight 10)

(theImage (car
(gimp-image—new
theImageWidth
theImageHeight
RGB

)

)
(theText)
;we create later
(theBuffer) ; added
(thelLayer
(car
(gimp-layer—new
theImage
theImageWidth
theImageHeight
RGB-IMAGE
"layer 1"
100
NORMAL

)

) ;end of our local variables
[Code here]

(script-fu-register

"script-fu-text-box"

"Text Box"

"Creates a simple text box, sized to fit)\
around the user’s choice of text,\
font, font size, and color."

"Michael Terry"

"copyright 1997, Michael Terry"

"October 27, 1997"

" ;image type that the
SF-STRING "Text:" "Text Box"
SEF-FONT "Font:" "Charter"
SF—-ADJUSTMENT "Font size"

SF—-COLOR "Color:" (0 0 0)

SF-ADJUSTMENT "Buffer amount" ’ (35 0 100 1

)

(script-fu-menu-register "script-fu-text-box"

(script-fu-text-box inTest inFont inFontSize inTextColor

;a declaration for the text

; func name
;menu label

;description
;author

;copyright notice
;date created
script works on

;ja string variable
;a font variable

(50 1 1000 1 10 O 1)

;a spin-button
;color variable
10 1 0)

;a slider

"<Toolbox>/Xtns/Script-Fu/Text")

inBufferAmount)
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11.3.6.4 Tilfey den nye koden

Det ma leggjast inn ny kode pa to stader: Like fgr vi sett storleiken pa biletet pa nytt, og heilt til slutt i programmet. Dette siste
for at programmet skal returnera det nye biletet, laget og teksten. Hugs at Scheme alltid returnerar bare resultatet av den siste
funksjonen.

Nar hggda og breidda pa teksten er fastsett, ma ogsa data for margen rundt teksten leggast til desse verdiane for a finna storleiken
pa biletet. Det er ikkje lagt inn noen kontroll pad om innskrivinga held seg i omradet 0 - 100%. Dette bade fordi det ikkje er
livsviktig for programmet, og fordi det finst ingen rimeleg grunn til & hindra brukaren i 4 velja 200 som prosentsats.

(set! theBuffer (» theImageHeight (/ inBufferAmount 100) ) )
(set! theImageHeight (+ theImageHeight theBuffer theBuffer) )
(set! theImageWidth (+ theImageWidth theBuffer theBuffer) )

Det som skjer her er at verdiane for margen rundt teksten (theBuffer) blir rekna ut i fgrste linja. I dei to neste linjene blir
verdiane for sidekantane i bilete rekna ut. (Grunnen til at verdien for theBuf fer ma leggast til to goner, er at det skal vere
marg rundt alle sidene).

Etter linja som bestemmer storleiken pa biletet, set du inn ei linje som sentrerer teksten. Dette blir gjort med ein innebygd
funksjon, og ser slik ut:

(gimp-layer-set-offsets theText theBuffer theBuffer)

Na er det pa tide a prgve skriptet. Lagra det, oppdater databasen og gled deg over det nye skriptet ditt, eller plukk ut eventuelle
skrivefeil og prgv pa nytt.

Na star det bare igjen & setje returverdiane for biletet, laget og tekstlaget. Etter linja som viser biletet pa skjermen, set du inn

(list theImage thelayer theText)

Dette er den siste linja i funksjonen. Det er denne linja som gjer at skriptet ogsa kan brukast fra andre skript.
Du kan teste det ut ved a lage eit nytt skript som inneheld noe i denne duren:

(set! theResult (script-fu-text-box
"Some text"
"Charter" "30"
(0 0 0)
"35"
)

)

(gimp-image-flatten (car theResult))

Gratulerer. Du er na pa god veg mot svart belte i Script-Fu!
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Part 111

Funksjonar 1 GIMP
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Chapter 12

Verktoyskrinet

12.1 Verktoyskrinet

GIMP har eit oversiktleg verktgyskrin som gjer det lett a skifte mellom dei ulike aktivitetane anten det na er a lage markeringar
eller a teikne banar. Alle verktgya er forklarte i dette kapitlet.

GIMP har eit stort utval av verktgy som gjer deg i stand til a arbeida pa svert mange ulike omrade. Vi deler alle verktgya inn i fem
hovudgrupper: Markeringsverktgy, som spesifiserer kva deler av biletet som kan péaverkast av ulike operasjonar. Teikneverktgy,
som blir brukte til & endra fargen i utvalde omrade pa biletet. Transformasjonsverktgy, som endrar geometrien til biletet.
Fargeverktpy, som paverkar fordelinga av farge i heile biletet. Andre verktgy, som omfattar dei verktgya som ikkje passar inn i
dei fire andre gruppene.

(Bare sann i tilfelle du skulle vere nysgjerrig: I GIMP-sjargongen, og i andre program for biletbehandling, er ‘verktgy’ ein mate
a behandla eit bilete pa som krev tilgang til biletvisinga utover det a flytte peikaren rundt om pa biletflata, eller pa ein interaktiv
mate kan visa resultata av endringane du har gjort med biletet. Dersom du i staden tenker pa verktgy som meir av typen sag, og
pa biletet som eit trestykke, vil du likevel ikkje vere sa ute av leia.)

Dei fleste verktgya kan du aktivera ved a klikka pa eit symbol inne i verktgyskrinet. Andre, stort sett fargeverktgya, kan bare
naast fra menyane. Da anten som Verktgy — Fargar eller Lag — Fargar. Du kan ogsa na alle verktgya fra anten menyen Verktgy
eller via snartastar fra tastaturet.

I normaloppsettet, som blir aktivert nar du startar GIMP for fgrste gongen, er fargeverktgya tatt bort fra verktgyskrinet. Dersom du
gnskjer a legge til desse, eller fjerna andre verktgyikon, kan du gjere dette med Verktgydialogen. Du kan setje opp verktgyskrinet
slik du sjglv gnskjer det. Bruker du fargeverktgya sveert mykje, kan det vere greitt a ha desse lett tilgjengelege. Er det andre
verktgy du sjeldan bruker, kan du ta desse bort for a letta oversynet. Du har likevel alltid tilgang til verktgya via Verktgy-menyen
i menyen til det biletet du arbeider med.

Nar musemarkgren er over eit bilete, vil utsjanaden pa markgren forandre seg ettet kva verktgy som er i bruk.
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12.1.1 Verktoyinnstillingane

Figure 12.1: Innstillingsvindauget for markeringsverktgyet ‘rektangel’

Rektangelmarkering = ®
Madus: |}

Figrkantar

Radius: 22 |5
’Fri markering e ]
&

Alle verktgya i GIMP har eit dialogvindauge der du kan bestemme ein del innstillingar for verktgyet. Dersom du ikkje har
forandra normalinnstillingane for GIMP, vil dette innstillingsvindauget dukke opp nar du klikkar pa eit verktgyikon. Har du ikkje
sett opp GIMP pa denne maten, bgr du vurdera a gjere det. Det er vanskeleg a utnytta eit verktgy fullt ut utan a kunne tilpassa
innstillingane.

TIPS

H I normaloppsettet dukkar innstillingsvindauget opp under verktayskrinet. Dersom du mister dette pa ein eller annan
maéte, kan du alltid fa det tilbake ved a lage eit nytt innstillingsvindauge fr& menyen Fil — Dialogar — Verkteynnstillingar
(om.: Fil — Menyer — Verktgynnstillinger), og deretter lime det pa plass under verktayskrinet. Sja neerare om dette i
Dialogar og tavler dersom du treng hjelp.

Kvart verktgy har sine eigne innstillingar som varer heilt til du endrar dei, uavhengig om du skifter til nytt bilete eller om du
avsluttar GIMP og startar pa nytt igjen. Dette kan av og til verke litt frustrerande, serleg dersom verktgyet oppfgrer seg merkeleg,
og du har glgymt at du gjorde noen uvanlege innstillingar nettopp pa dette verktgyet for to veker sidan.

Nedst i dialogvindauget for verktgyinnstillingane finn du fire knappar:

Lagra innstillingane som Med denne knappen kan du lagra innstillingane for verktgyet slik at du kan henta dei fram seinare. Du
gir innstillingane eit hgveleg namn i innskrivingsboksen som dukkar opp. Nar du seinare klikkar pa Gjenopprett-knappen,
er det bare alternativa for det aktive verktgyet som blir synlege. Difor treng du ikkje ta med verktgynamnet nar du gir
innstillingane eit namn. For lettare & kunne ta ut dei rette innstillingane seinare, bgr du velje namn som har meining.

Gjenopprett innstillingane Med denne knappen kan du henta fram igjen dei tidlegare lagra innstillingane for eit verktgy. Der-
som det ikkje er lagra noen innstillingar, vil denne knappen vere inaktiv. Dersom det derimot finst tidlegare lagra innstill-
ingar, vil det dukka opp ei liste som du kan velje i.

Slett innstillingar Med denne knappen kan du fjerne tidlegare lagra innstillingar. Dersom det ikkje er lagra noen innstillingar,
vil denne knappen vere inaktiv. Dersom det derimot finst tidlegare lagra innstillingar, vil det dukka opp ei liste som du kan
velje i.

Tilbakestill innstillingane Med denne knappen kan du setje innstillingane for det aktive verktgyet tilbake til utgangspunktet,
slik dei var da du lasta inn GIMP.
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12.2 Markeringsverktoya

12.2.1 Felles eigenskapar

Markeringsverktgya er laga for at du skal kunne velje ut omrade pa eit bilete eller eit lag som du kan arbeida pa, utan a paverka
resten av biletet eller laget. Kvart verktgy har sine eigne innstillingar, men dei har ogsé ein del innstillingar som er felles for
alle desse verktgya. Desse felles innstillingane blir omtalt her. Dei individuelle innstillingane blir tatt opp under dei verktgya dei
gjeld for. Treng du nzrare hjelp om kva vi meiner med ‘markering’ i GIMP, kan du sja nzrare om dette i kapitlet om markeringar.

Det er seks markeringsverktgy:

* Rektangelmarkering

* Ellipsemarkering

* Frihandsmarkering

* Marker samanhengande omrade (tryllestaven)

* Markering etter farge

» Marker former fra biletet (intelligent saks)

I noen tilfelle kan ein ogsa sja pa baneverktgyet som eit markeringsverktgy i og med at ein lukka bane kan konverterast til ei

markering. Baneverktgyet kan mykje meir enn dei vanlege markeringsverktgya, dessutan deler det ikkje innstillingar med desse.
Baneverktgyet er omtalte nerare i kapitlet om baneverktgy.

12.2.1.1 Modustastane (normalinnstillingar)

Markeringsverktgya forandrar oppfgrse dersom du held nede ein eller fleire av tastane Ctrl, Shift eller Alt medan du bruker
verktgya.

E NOTAT
. Erfarne brukarar nyttar modustastane svaert mykje, medan nybyrjaren meiner dei er forvirrande. Om du vil, kan du
bruke Modus-knappane omtalte nedanfor, i staden for modustastane.

Ctrl Held du nede Ctrl-tasten medan du lagar ei markering, kan dette resultera i to ulike handlingar, avhengig av maten du
brukar knappane pa:

 Trykker du ned tasten fgr du klikkar pa markeringsverktgyet, vil markeringa vere i subtraksjonsmodus sé lenge du held
Ctrl-tasten nede. Dette betyr at markeringa vil bli trekt i fra eksisterande markering.

 Trykker du ned Ctrl-tasten etter at du har klikka pa markeringsverktgyet, vil verknaden vere avhengig av kva verktgy
du bruker.

Alt Nar du held nede Alt-tasten kan du flytte den aktive markeringa. Bare omrisset blir flytta, ikkje innhaldet. Dersom heile
biletet flytter seg, kan du prgve tastekombinasjonen Shift+Alt i staden. Dette fordi Alt-tasten kan bli brukt av vindauge-
behandlaren i operativsystemet. GIMP vil i slike tilfelle ikkje fa melding om at tasten er i bruk. Dette er ikkje ein feil i
GIMP.

Shift Som for Ctrl-tasten har ogsa Shift-tasten to ulike effektar:

* Trykker du ned tasten fgr du klikkar pa markeringsverktgyet, vil markeringa vere i addisjonsmodus sa lenge du held
Ctrl-tasten nede. Dette betyr at markeringa vil bli lagt til eksisterande markering.

* Trykker du ned tasten etter at du klikka pa markeringsverktgyet, vil effekten vere avhengig av kva verktgy du bruker.
Eksempelvis vil rektangelmarkeringa bli kvadratisk.
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Ctrl+Shift Kombinasjon Ctrl+Shift kan resultera i mange ulike effektar avhengige av kva verktgy som for tida er aktivt. Felles
for alle markeringsverktgya er at markeringsmodus blir endra til ‘snitt’ (bm.: ‘kryss’). Dette betyr at markeringa vil bli
sett saman av det som er felles for den aktuelle markeringa og den markeringa som finst i biletet fra fgr. Det blir leksa di
a finna ut dei ulike kombinasjonane som kan lagast ved a halde nede Ctrl+Shift samstundes og deretter slepp ein av dei
eller begge fgr du slepp museknappen. Resultatet er ogsa avhengig av operativsystemet du bruker, difor er det vanskeleg a
gi eit eintydig svar her.

Mellomromstasten Held du nede Mellomromstasten medan du bruker eit markeringsverktgy, vil verktgyet bli omdanna til eit
flytteverktgy sd lenge du held tasten nede.

12.2.1.2 Verktoyinnstillingar

Her vil du finne ein omtale av dei verktgyvala som er felles for alle markeringsverktgya. Dei vala som finst bare for noen fa
verktgy, eller som verkar ulikt pa ulike verktdy, er omtalte under dei verktgya dette gjeld. Normalinnstillingane kan du sja i
dialogvindauget for innstillingane til det aktuelle verktgyet. Denne dialogen er alltid synleg, til vanleg like under verktgyskrinet,
nar verktgyet er aktivisert. For & gjere dialogen konsekvent, er alle innstillingsvala viste for alle markeringsverktgya, skjglv om
noen av dei ikkje er i bruk for ein del av berktgya.

Modus Dette bestemmer maten markeringa skal kombinerast med markeringar som finst i biletet fra for. Legg merke til at alle
desse funksjonane ogsa kan utfgrast ved hjelp av modustastane beskrivne ovanfor. Som oftast finn den erfarne brukaren
det enklast & nytta tastane, medan nybyrjaren finn det lettast & bruker knappane.

Snitt: Den endelege markeringa blir eit snitt mellom den nye markeringa og den eksisterande markering, altsd sett saman
av det som er felles for begge markeringane.

Kantutjamning Gjer at kantane pa markeringa blir litt mjukare. Dette valet verkar bare pa noen fa av markeringsverktgya.

Fjerkantar Dette valet lagar kantane pa markeringa uskarpe slik at punkt i grenseomrada blir bare delvis markerte. Sja i ordboka
under Fjgrkantar.

12.2.1.3 Tilleggsinformasjon

NOTAT

Flytter du ei markering utanfor biletkanten, vil markeringa bli krympa slik at ho passar biletomradet. Markeringane kan
bare finnast innfare biletomradet. Alle flyttingar og andre endringar i markeringane blir registrerte i angreloggen, og kan
saleis alltid tilbakefarast dersom du angrar det du har gjort.
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12.2.2 Rektangelmarkering

Figure 12.2: Symbolet for rektangelmarkeringa i verktgyskrinet

Verktgyet for rektanguleer markering blir brukt til & velje ut og markere rektangulere omrade pa eit bilete, og er det enklaste, og
det mest brukte av markeringsverktgya. Sja i Markeringar for nrare opplysningar om bruken av dei, og felles uttrykk for nerare
opplysningar om dei innstillingane som er felles for markeringsverktgya.

Dette verktgyet kan ogsa brukast for a teikne rektangel i eit bilete. Gjer ei rektangulert markering og fyll denne ved hjelp av
fyllverktgyet. For a lage eit rektangulart omriss, er det enklaste & lage ei hgveleg markering og deretter streke opp med hgveleg
farge og strgk.

Dersom du gnskjer a runde av hjgrna i ei rektanguleer markering, kan dette gjerast noksé enkelt med kommandoen Marker
— Avrunda rektangel.

12.2.2.1  Aktivering
Du kan hente fram rektangelmarkeringa pa fleire matar:

* Fra biletmenyen via Verktgy — Markeringsverktgya — Rektangelmarkering,

* Ved a klikke pa symbolet m i verktgyskrinet

* Eller med tastesnarvegen R.

12.2.2.2 Tastekombinasjonar (Normalinnstillingae)

E NOTAT
. Sja Felles eigenskapar for eit oversyn over tastekombinasjonar som er felles for fleire av markeringsverktgya. Bare
kombinasjonar som er spesifikke for rektangelmarkering blir omtalte i dette avsnittet.

e Ctrl: Trykker du ned Ctrl-tasten etter at du har byrja markeringa, og held han nede til du er ferdig med markeringa, vil
startpunktet bli brukt som sentrum i markeringa i staden for a bli eit av hjgrna. Trykker du ned Ctrl-tasten for du startar
markeringa, vil den nye markering bli subtrahert fra den eksisterande markeringa.

 Shift: Trykker du ned Shift-tasten etter at du har byrja markeringa, og held han nede til du er ferdig med markeringa, vil
markeringa bli avgrensa til eit kvadrat. Trykker du ned Shift-tasten fgr du startar markeringa, vil den nye markeringa bli addert
til den eksisterande markeringa.

e Ctrl + Shift: Dette gir ein kombinert effekt: Ei kvadratisk markering sentrert om startpunktet. Held du nede desse to tastane
fgr du byrjar markeringa, vil den nye markeringa lage eit snitt med den eksisterande. Dette blir ogsa vist med at musemarkgren
viser snitt-symbolet ‘N’.
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12.2.2.3 Innstillingar

Figure 12.3: Innstillingane for verktgyet ‘rektangelmarkering’

Rektangelmarkering & &
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[ Krymp markeringa automatisk
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NOTAT
. Sja felles eigenskapar for eit oversyn over tastekombinasjonar som er felles for fleire av markeringsverktgya. Bare
kombinasjonar som er spesifikke for dette verktgyet blir omtalte i dette avsnittet.

Du kan fa fram innstillingane for dette verktgyet ved a klikke, eventuelt dobbeltklikke, pa symbolet m 1 verktgyskrinet.

Kantutjamning Denne funksjonen er ikkje tilgjengeleg i dette verktgyet. Er tatt med for & gi same dialogvindauget for alle
markeringsverktgya.

Krymp markeringa automatisk Dersom avkryssingsboksen Krymp markeringa automatisk er avmerka, vil GIMP prgve a
krympe markeringa til den neraste rektangulere forma tilgjengeleg pa biletlaget. Algoritmen, dvs. matematikken som
reknar ut dette, er noksa ‘intelligent’. 1 denne samanhengen betyr det at resultatet i noen tilfelle kan bli svert avansert, i
andre tilfelle overraskande dumt. Dersom omradet du vel ut er omgitt av einsfarga flater, vil den automatiske markeringa
til vanleg bli noksa brukbart. Den endelege markering treng ikkje ha same forma som den markeringa du feiar ut.

Dersom Markeringsfletting (bm.: Prgve sammenflettet) er aktivert, vil den automatiske krympinga hente informasjonar fra
heile det synlege omradet av biletet, ikkje bare fra det aktive laget. Sja narare i ordboka under Markeringsfletting.

Formatavgrensingar

Figure 12.4: Formatavgrensingane for rektangelmarkeringa

Fast storleik

Faste proporsjonar

Denne menyen gir deg hgve til & velje mellom tre oppsett for rektanglet:

* Fri markering Ingen avgrensingar for rektanglet.
* Fast storleik Gjer at markeringa far den storleiken du skriv inn i rutene for lengde og breidde.

 Faste proposjonar Nar du endrar storleiken pa markeringa, vil forholdet mellom lengde og breidd bli bestemt av
forholdet mellom dei innskrivne verdiane for desse.
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12.2.3 Ellipsemarkering

Figure 12.5: Symbolet for ellipsemarkeringa i verktgyskrinet

Verktgyet for elliptiske markering blir brukt til & velje ut og markere runde og elliptiske (ovale) omrade pa eit bilete, eventuelt
med kantutjamning om du gnskjer det. Sja i Markeringar for nerare opplysningar om bruken av verktgyet. Sja felles uttrykk for
narare opplysningar om dei innstillingane som er felles for markeringsverktgya.

Dette verktgyet blir ogsd brukt for a teikne sirklar eller ellipsar pa eit bilete. Lag ei markering og fyll denne ved hjelp av
fyllverktgyet. @nskjer du & bare teikne omrisset, kan du i staden streke opp markeringa med hgveleg farge og strgk. Ein annan
metode som er vanskelegare, men gir betre kvalitet, er a lage to elliptiske markeringar med litt ulik storleik og subtrahere den
innarste fra den yttarste. Dette er ikkje alltid like lett & fa til, s& kanskje kommandoen Marker — Ramme... er lgysinga.

12.2.3.1  Aktivering

Du kan hente fram markeringsverktgya pa tre matar:

Fra biletmenyen via Verktgy — Markeringsverktgya — Rektangelmarkering,

ved a klikke pa symbolet m i verktgyskrinet

eller med tastesnarvegen E.

12.2.3.2 Tastekombinasjonar (Normalinnstillingae)

* Ctrl: Trykker du ned Ctrl-tasten etter at du har byrja markeringa, og held han nede til du er ferdig med markeringa, vil
startpunktet bli brukt som sentrum i markeringa i staden for & bli eit av hjgrna i det tenkte rektanglet som omgir figuren.
Trykker du ned Ctrl-tasten fgr du startar markeringa, vil den nye markering bli subtrahert fra den eksisterande markeringa.

 Shift: Trykker du ned Shift-tasten etter at du har byrja markeringa, og held han nede til du er ferdig med markeringa, vil
markeringa bli avgrensa til ein sirkel. Trykker du ned Shift-tasten fgr du startar markeringa, vil den nye markeringa bli addert
til den eksisterande markeringa.

o Ctrl + Shift: Dette gir ein kombinert effekt: Ei sirkuleer markering sentrert om startpunktet. Held du nede desse to tastane fgr
du byrjar markeringa, vil den nye markeringa lage eit snitt med den eksisterande. Dette blir ogsa vist med at musemarkgren
viser snitt-symbolet ‘N,
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12.2.3.3 Innstillingar

Figure 12.6: Innstillingane for verktgyet ‘ellipsemarkering’
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w NOTAT
. Sja Markeringsverktgya for eit oversyn over tastekombinasjonar som er felles for fleire av markeringsverktoya. Bare
kombinasjonar som er spesifikke for ellipseverktgyet blir omtalte i dette avsnittet.

Du fir tilgang til innstillingane for ellipseverktgyet ved a klikka pa symbolet m i verktgyskrinet.

Kantutjamning Kryssar du av for dette valet, vil kantane av markeringa bli mjukare. Dette fordi biletpunkta i overgangen bare
blir delvis markerte. Du finn meir om dette i ordboka under kantutjamning. Som oftast far du best resultat nar du nyttar
deg av denne innstillinga. Dei einaste gongene kantutjamninga kan skape problem, er nar du klipper og limer. Funksjonen
kan da av og til lage merkelege fargetunger i overgangane.

Krymp markeringa automatisk Dersom avkryssingsboksen Krymp markeringa automatisk er avmerka, vil GIMP prgve a
krympe markeringa til den nzraste elliptiske forma tilgjengeleg pa biletlaget. Algoritmen, dvs. matematikken som reknar
ut dette, er noksa ‘intelligent’. I denne samanhengen betyr det at resultatet i noen tilfelle kan bli svert avansert, i andre
tilfelle overraskande dumt. Dersom omradet du vel ut er omgitt av einsfarga flater, vil den automatiske markeringa til
vanleg bli noksa brukbart. Den endelege markering treng ikkje ha same forma som den markeringa du feiar ut.

Dersom Markeringsfletting (bm.: Prgve sammenflettet) er aktivert, vil den automatiske krympinga hente informasjonar fra
heile det synlege omradet av biletet, ikkje bare fra det aktive laget. Sja narare i ordboka under Markeringsfletting.
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12.2.4 Frihandsmarkering (Lassoverktoyet)

Figure 12.7: Symbolet for frihandsmarkeringa i verktgyskrinet

Verktgyet for frihandsteikna markering blir brukt nar du har behov for a lage ei markering pa frihand, teikna med musepeikaren
medan du held nede den venstre museknappen. Nar du slepp museknappen, vil det siste punktet i teikninga bli kopla saman med
det fgrste punktet med ei rett linje. Du kan ga pa utsida av biletet og kome inn att, dersom du har behov for det. Lassoen er nyttig
nar du gnskjer ei rg¢ff markering, men er dérleg eigna til presise markeringar. Bruker du GIMP ofte, vil du kanskje finna at det er
enklare a grovteikna med frihandsmarkeringa for deretter & bruke snarmaska for a setja detaljane.

Sja Markeringsverktgya for eit oversyn over tastekombinasjonar som er felles for fleire av markeringsverktgya. Bare kombi-
nasjonar som er spesifikke for dette verktgyet blir omtalte i dette avsnittet.

NOTAT
. Har du tilgang pa digitalt teiknebrett, vil du finne at dette er mykje enklare i bruk saman med dette verktgyet enn
datamusa.

12.2.4.1  Aktivering

Du kan hente fram markeringsverktgya pa fleire matar:

Fra biletmenyen via Verktgy — Markeringsverktgya — Frihandsmarkering,

ved a klikke pa symbolet i verktgyskrinet

Eller med tastesnarvegen F.

12.2.4.2 Tastekombinasjonar (Normalinnstillingae)

Dette verktgyet har ingen moderatortastar utanom dei som er felles for alle markeringsverktgya.
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12.2.4.3 Innstillingar

Figure 12.8: Innstillingane for verktgyet ‘frihandsmarkering’
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Dette verktgyet har ingen spesielle innstillingar utover dei som er omtalte i felles eigenskapar.

Du kan fa fram innstillingane for dette verktgyet ved a klikke, eventuelt dobbeltklikke, pa symbolet i verktgyskrinet.

12.2.5 Tryllestaven

Figure 12.9: Symbolet for tryllestaven i verktgyskrinet

Tryllestaven, eller ‘verktgyet for & markera samanhengande omrade’, blir brukt for & velje ut omrade pa det aktive laget eller
biletet etter likskap i farge. Tryllestaven blir aktivisert ved at du klikkar pa eit fargepunkt i biletet. Du vil da sja korleis markeringa
flyt utover som vatn over eit flatt lende etter kvart som punkta med liknande farge som startpunktet blir markerte. Du kan
kontrollera kor like fargane ma vera for a bli tatt med i markeringa ved a flytta musepeikaren nedover eller mot hggre. Dess
lenger du flyttar peikaren, dess stgrre omrade. Flytter du peikaren oppover eller mot venstre, blir omradet redusert.

Nar du nyttar dette verktgyet, er det sveert viktig a velja det rette startpunktet. Vel du feil, kan resultatet bli noksa langt fra det du
hadde venta deg, eller til og med heilt omvendt.

Tryllestaven er eit godt verktgy for a velje ut omrade med skarpe, markerte kantar. I tillegg er det morosamt a bruka det, sa
nybegynnarane likar ofte dette verktgyet svert godt. Etterkvart vil kanskje gleda blir bytt ut med frustrasjon over at du ikkje
greier a gjere ngyaktig den markeringa du gnskjer. Meir frustrerande er det kanskje likevel at etter at du har sleppt museknappen,
kan du ikkje gjere endringar i markeringa. Er du misnggd, ma du gjere heile markeringa om igjen. Etter kvart vil du kanskje finne
ut at verktgya for bane og Marker etter farge er vel sa nyttige. Du bgr likevel ikkje avskriva tryllestaven. Han er fin til & velje ut
eit omrade innfgre eit omriss, og for 4 retta opp ungyaktige markeringar. Vidare er han ofte svert nyttig for a velje einsfarga eller
nar einsfarga bakgrunnar eller stgrre fargeflater.

Legg merke til at det valde omradet forplantar seg utover fra senter. Det spreier seg ikkje bare til nerliggande fargepunkt, men
kan ogsa gjere sma hopp. Kor lange desse hoppa kan vere, bestemmer du i Verktgyalternativ under Innstillingar i Hovudmenyen.
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Ved a auka eller minska verdien i ‘Terskelverdien’ i avsnittet ‘Vel samanhengande omrade’ kan du gjere tryllestaven meir eller
mindre aggressiv. Ver bare klar over at dette ogsa paverkar fylle og blande-verktgya.

12.2.5.1 Aktivering

Du kan fa fram dette verktgyet ved & gé inn i biletmenyen pa Verktgy — Markeringsverktgy — Tryllestaven, fra Verktgyskrinet

ved a klikke pa ikonet H eller fra tastaturet med bokstaven z (fra tysk “Zauber’ som betyr trolldom).

12.2.5.2 Tastekombinasjonar (Standardinnstilling)

Dette verktgyet har ingen spesielle tastekombinasjonar utover dei som er omtalte som felles for alle markeringsverktgya.

12.2.5.3 Verktoyinnstillingar

Figure 12.10: Innstillingane for tryllestaven
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Figrkantar
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Terskel:# 11,4
B @

NOTAT
. Sja felles eigenskapar for eit oversyn over tastekombinasjonar som er felles for fleire av markeringsverktoya. Bare
kombinasjonar som er spesifikke for tryllestaven blir omtalte i dette avsnittet.

Du far fram verktgyinnstillingane ved 4 klikka, eventuelt dobbeltklikka pa verktgyikonet H i verktgyskrinet.

Finn liknande fargar Desse innstillingane paverkar maten tryllestaven utvidar seg pa ut fra det valde startpunktet.

Vel gjennomsiktige omrade Dersom denne er avmerka, vil tryllestaven kunne markere gjennomsiktige omrade. Er han
ikkje avkryssa, vil desse omrada ikkje bli inkluderte i markeringa.

Markeringsfletting Dette valet kan vere relevant nar du har mange lag i biletet, og det aktive laget anten er litt gjennom-
siktig eller er sett til ein annan modus enn normal. Dersom dette er tilfelle, vil fargane i laget vere annleis enn fargane
i det synlege biletet. Tryllestaven vil, dersom du har kryssa av for dette valet, reagere pa fargane slik dei ser ut for

oss. Dersom valet er umarkert, vil tryllestaven reagere bare pa fargane i det aktive laget. Sja nzrare i ordboka under
Markeringsfletting.

Terskel Denne glidebrytaren bestemmer kor like fargane ma vere fargen i du startar med. Dess stgrre verdi, dess stgrre
omrade blir markert. Dersom du etter det fgrste knappetrykket drar peikaren nedover eller til hggre, vil omradet bli
stgrre. Drar du peikaren oppover eller til venstre, vil omradet bli redusert. Du har saleis eigentleg ikkje bruk for
denne brytaren til anna enn eventuelt & minske avstanden du ma flytta peikaren.
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12.2.6 Markering etter farge

Figure 12.11: Symbolet for ‘Marke etter farge’ i verktgyskrinet

Verktgyet Marker etter farge blir brukt for & velje omrade pa biletet etter fargelikskap. Verktgyet liknar pa Tryllestaven, men
medan denne vel samanhengande omrade, plukkar Marker etter farge punkt med same farge over heile biletet, uavhengig av
avstanden mellom dei. A klikka og dra med musemarkgren pa biletet har heller ingen verknad.

12.2.6.1 Aktivering
Du kan aktivera marker etter farge pa tre matar: Fra biletmenyen via Verktgy — Markeringsverktgy — Etter farge, fra verk-

tyskrinet ved a klikke pa ikonet E eller fra tastaturet med bokstaven O. (Legg merke til at dette er stor O, ikkje liten o
eller talet O (null).

12.2.6.2 Tastekombinasjonar (Standardinnstillingar)

Dette verktgyet har ingen spesielle tastekombinasjonar utover dei som er omtalte som felles for alle markeringsverktgya.

12.2.6.3 Verktoyinnstillingar

Figure 12.12: Innstillingane for verktgyet ‘Marker etter farge’
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NOTAT

Sja felles eigenskapar for eit oversyn over tastekombinasjonar som er felles for fleire av markeringsverktgya. Bare
kombinasjonar som er spesifikke for dette verktayet blir omtalte i dette avsnittet. Legg merke til at dette er dei same
som for Tryllestaven.
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Du kan fa fram innstillingane for dette verktgyet ved a klikke, eventuelt dobbeltklikke, pa symbolet E i verktgyskrinet.

Finn liknande fargar Desse innstillingane paverkar maten Marker etter farge spreier seg utover fra det valde startpunktet.

* Vel gjennomsiktige omrade Dersom denne er avmerka, vil Marker etter farge kunne velje fullstendig gjennomsiktige
omrade. Er han ikkje avkryssa, vil gjennomsiktige omrade ikkje bli inkluderte i markeringa.

* Markeringsfletting Dette valet kan vere relevant nar du har mange lag i biletet, og det aktive laget anten er litt gjennom-
siktig eller er sett til ein annan modus enn normal. Dersom dette er tilfelle, vil fargane i laget vere annleis enn fargane i
det synlege biletet. Marker etter farge vil reagere pa fargane slik dei ser ut for oss. Dersom valet er umarkert, vil Marker
etter farge reagere bare pa fargane i det aktive laget. Sja nerare i ordboka under Markeringsfletting.

* Terskel Denne glidebrytaren bestemmer kor like fargane ma vere fargen du klikkar pa i startpunktet for a bli tatt med i
markeringa. Dess stgrre verdi, dess stgrre omrade.

w NOTAT
. A flytte markeringar: For & kunne flytte eit omrade markert med dette verktayet, ma du forst velje eit anna marker-
ingsverktoy.

12.2.7 Intelligent saks

Figure 12.13: Ikonet for verktgyet ‘Den intelligente saksa’ i verktgyskrinet

‘Den intelligente saksa’ er eit interessant stykke verktgy. Det kan likna litt pa ‘Lassoen’, men har ogsa ein del av eigenskapane til
baneverktgyet, i tillegg til noen som er spesielle for dette verktgyet. Saksa er serleg nyttig for a velje ut omrade som er avgrensa
med sterke fargekontrastar. Nar du bruker saksa, klikkar du av for eit sett med ‘kontrollpunkt’ rundt kanten av det omradet du
gnskjer a velje ut. Saksa vil setje opp ei kurve som gar gjennom desse kontrollpunkta medan kurva fglgjer mest mogleg dei
fargekantane som matte finnast mellom punkta. Dersom du er heldig, vil dette ogsa vere konturen av det omradet du gnskjer &
markera.

Kvar gong du venstreklikkar med museknappen, set du av eit kontrollpunkt. Dette blir bunde til det fgrre kontrollpunktet med ei
kurve som prgver a fglgje fargeskilnadane i biletet. For a avslutta, klikkar du pa det fgrste punktet. (Markgren endrar utsjanad
for a vise at du har funne det fgrste punktet). Du kan justera kurva ved & dra i kontrollpunkta, eller setja inn nye punkt. Nar
resultatet er slik du vil ha det, klikkar du ein eller annan stad innfgre omradet for a lage utvalet om til ei markering.

ADVARSEL

@ Ikkje klikk innfare omradet fer du er sikker pa at markeringa er slik du vil ha ho. Angrehistorikken registrerer ikkje kvart
enkelt klikk. Klikkar du p& ‘angre’, blir du fert tilbake til biletet slik det var fer du byrja & bruke saksa, og du ma begynne
heilt fra nytt igjen. Klikkar du deg over til eit anna verktay, vil ogsa alle punkta du har prikka inn forsvinne. Du kan likevel
omforma markeringa til ein bane og arbeida vidare pa denne med baneverktoyet.
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Diverre ser det ut til at kantfgljingslogikken ikkje fungerer heilt slik han er tenkt. Markeringane kan bli noksa darlege til sine
tider. I slike tilfelle kan det vere lurt & sla over til snarmaske og bruke teikneverktgya pa problemomrada. I det heile er kanskje
baneverktgyet meir brukbart enn saksa, sjglv om det ikkje har den ‘intelligente’ kantfinningslogikken som saksa har. Banane stéar
der til du fjernar dei, og kan bli endra néar du har behov for det.

12.2.7.1  Aktivering
Du kan aktivera saksa pa tre matar: Fra biletmenyen via Verktgy — Markeringsverktgy — Intelligent saks, fra verktgyskrinet ved

a klikke pa ikonet . eller fra tastaturet med bokstaven i.

12.2.7.2 Tastekombinasjonar (Standardinnstilling)

Dette verktgyet har ingen spesielle tastekombinasjonar utover dei som er omtalte som felles for alle markeringsverktgya.

12.2.7.3 Verktoyinnstillingar

Figure 12.14: Verktgyinnstillingane for ‘Den intelligente saksa’
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NOTAT
. Sja felles eigenskapar for eit oversyn over tastekombinasjonar som er felles for fleire av markeringsverktoya. Bare
kombinasjonar som er spesifikke for dette verktgyet blir omtalte i dette avsnittet.

W
Du kan fa fram innstillingane for dette verktgyet ved a klikke, eventuelt dobbeltklikke, pa symbolet . i verktgyskrinet.

Vis interaktiv grense Dersom du har merka av for dette valet, vil GIMP vise ruta som grensemarkeringa vil ta fra det forre
markeringspunktet og til det nye. Dersom dette valet ikkje er markert, vil GIMP vise ei rett linje fra det fgrre marker-
ingspunktet og til det nye. Fgrst nar du slepp museknappen vil den valde grensa bli markert. Dersom du har ein treg
maskin og store avstandar mellom kontrollpunkta, kan det vere litt hjelp i & ikkje aktivisera dette valet.
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12.3 Teikneverktoya

12.3.1 Felles eigenskapar

Figure 12.15: Teikneverktgya
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I verktgyvindauget til Gimp finn du ni ulike teikneverktgy. Felles for alle desse verktgya er at dei lager merke pa biletet pa ein
eller annan mate nar du flyttar rundt pd musemarkgren medan du held den venstre museknappen nede. Fire av desse verktgya
blir brukte til vanleg teikning. Det er blyanten, malepenselen, sprgytepistolen og fyllepennen. Alle desse oppfarer seg slik ein
kan vente ut frda namna. Dei andre verktgya i denne gruppa blir brukte til andre fgremal. Noen kjenner du kanskje igjen fra
mgrkerommet, andre fra vanleg teiknearbeid pa papir eller lerret. Viskeleret viskar bort fargemerke medan konturpenselen blir
brukt til & gjere deler av biletet skarpare eller meir utydeleg. utsmgringsverktgyet smgrer fargane utover slik at fargeovergan-
gane blir mjukare. Kloneverktgyet blir brukt nar du gnskjer a kopiera deler av biletet over pa nye stader. Det siste verktgyet,
avskygg/etterbelys, blir brukt for a gjere biletet eller deler av det, lysare eller mgrkare.

Teikneverktgya kjem til sin fulle rett fgrst nar du nyttar teiknebrett (digitaliseringsbord). Musa er i slike tilfelle bare ei darleg
ngdlgysing, som heller ikkje kan gjerast trykkfglsam slik teiknebrettet kan det.

I'tillegg til dei meir vanlege ‘rett fram metodane’, kan teikneverktgya ogsa nyttast pa ein automatisert mate ved a lage ei markering
eller ein bane og deretter ‘stryke’ over med eitt av verktgya. Alle teikneverktgya, med alle tilgjengelege innstillingar, kan brukast
til dette, ogsa viskeléret og liknande ‘ustandard’ verktgdy. Sja narare om dette under kapitlet strek opp markering.

Teikneverktgya kan brukast pa alle typar lag, ikkje bare biletlaga. Du kan saleis teikne pa lagmasker, kanalar og i markeringane.
For a opna lagmasker eller kanalar for & kunne teikna pa dei, ma dei opnast fra lagdialogvindauget eller kanaldialogvindauget
Den enklaste og mest presise maten & teikne pa i ei markering er a bruke snarmaske

12.3.1.1 Tastekombinasjonar (normalinnstilling)

» Ctrl: Denne tasten har ein spesiell effekt pa alle tastane unntatt pa fyllepennen. Held du nede Ctrl-tasten medan du bruker
blyant, pensel, viskelér eller utsmgringsverktgyet, vil verktgyet ga over til & bli ein fargehentar som du kan bruke til a hente
forgrunnsfarge (eller, dersom du brukar viskeléret: bakgrunnsfarge) fra biletet. Dersom kloneverktgyet er aktivt, vil klikket
setje referansepunktet for dette. For konturpenselen bytter Ctrl-tasten mellom modus for & gjere skarpare eller a slgra ut. For
verktgyet Avskygging/Etterbelysning skifter Ctrl-tasten mellom desse to.

* Shift: Denne har same effekten pa alle teikneverktgya. Held du nede Shift-tasten vil verktgyet skifte til rett linje modus. Dette
gjer du ved fgrst a klikka pé startpunktet og deretter trykke ned Shift-tasten. Séa lenge du held denne tasten nede, vil du sja ei
rett linje mellom startpunktet og markgren. Klikkar du igjen, vil det na bli teikna ei rett linje mellom dei to klikka. Du kan
gjenta prosessen sa mange gonger du gnskjer.

 Ctrl + Shift: Held du nede begge desse tastane, set du det aktuelle verktgyet i ein avgrensa rett linje modus. Det tilsvarar a
halde nede Shift-tasten aleine, men retninga pa linja er avgrensa til a vere innfgre 15° fra fgrre linja. Du kan bruke dette for &
lage perfekte horisontale, vertikale eller diagonale linjer.
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12.3.1.2 Verktoyinnstillingar

Figure 12.16: Fellesinnstillingane for alle teikneverktgya
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Mange av innstillingane er felles for fleire av teikneverktgya. Desse blir omtalt her. Innstillingar som gjeld spesielt for eitt eller
noen fa verktgy, blir omtalt saman med verktgya.

Dekkevne Denne glidebrytaren bestemmer kor transparent verktgyet skal vere, altsa kor gjennomsiktig strgket blir. Dette er
kanskje lettare & forstd dersom ein tenker seg at glidebrytaren lagar eit transparent lag over det aktive laget og arbeider pa
dette. Det er faktisk fullt mogleg & gjere det slik ogsa. Lag eit transparent lag over det aktive laget og reguler dekkevna
med glidebrytaren i lagdialogvindauget. Brytaren for dekkevne kontrollerer «styrken» til alle teikneverktgya, ikkje bare
dei som teiknar pa det aktive laget. Verknaden pa viskeléret kan vere litt forvirrande i og med at dess hggare dekkevna er
dess meir transparent er det.

Modus Nedtrekkslista for modus gir deg valet mellom ulike relevante tilleggsmodus for dei ulike verktgya. Pa same maten som
nemnd under dekkevne, kan det vere enklare & forsta verkematen til dei ulike modus ved a tenke seg at dei arbeider pa
eit lag over det du eigentleg arbeider pa, og sa kombinerer desse laga i ein modus som blir sett i dialogvindauget for det
gvste laget. Dei ulike matane a blanda saman laga p4, kan gi opphav til mange spesialeffektar. Denne lista er bare aktiv for
verktgy som legg farge til biletet, altsa blyanten, malepenselen, luftpenselen og kloneverktgyet. For dei andre verktgya er
lista ikkje aktivisert. Du kan finne meir om ulike modus i kapitlet modus

Pensel Ein pensel tilsvarar i denne samanhengen spissen pa teikneverktgyet. Altsd kva slag avtrykk verktgyet skal gi. Du
finn nerare omtale av desse i kapitlet penslar. Penslane er tilgjengelege for alle teikneverktgya unntatt fyllepennen, som
brukar eit eige prosedyregenerert sett. Fargen pa penselen blir bare sett nar det er meiningsfullt, slik som for blyanten,
malepenselen og sprgytepistolen. For dei andre teikneverktgya betyr penselvalet bare noe nar det gjeld intensiteten til
verktgyet.

Trykkfglsemd Denne er bare aktuell dersom du nyttar teiknebord eller andre manuelle digitaliseringsverktgy. Denne funksjonen
gir deg hgve til a bestemma kva for bruksomrade for teikneverktgyet som skal bli paverka etter kor hardt du trykker nala
mot teiknebrettet. Vala du har er dekkevne, harde kantar, grad, storleik og farge. Du kan kombinera sa mange du vil av
desse. For kvart verktgy blir bare dei funksjonane som er aktuelle lista ut. Her finn du ein omtale av funksjonane:

Dekkevne Sja ovanfor.

Harde avtrykk Gjeld bare for reiskap med diffuse avtrykk. Dess hardare du trykker, dess mgrkare vil dei diffuse omrada
av avtrykket bli.

Grad Dette valet gjeld for sprgytepistolen, konturpenselen og utsmgringsverktgyet, altsa dei verktgya som er tidsavhengige.
Trykker du hardare pa penselen, vil han arbeida raskare.

Storleik Dette valet er tilgjengeleg for alle trykkfglsame verktgya. Storleiken péa penselen er i tilfelle avhengig av kor
hardt du trykker pa penselen.

Farge Dette valet er tilgjengeleg for teikneverktgya blyant, malarpensel og spr@ytepistolen dersom du hentar farge fra ein
fargeovergang. Dess hardare trykk dess hggare i fargeovergangen blir fargen henta fra.
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Uttoning Gjer at fargen tonar gradvis ut langs den valde avstanden. Ved slutten av den valde avstanden, vil fargen vere heilt
gjennomsiktig. Verknaden er lettast & sja pa malarverktgya, men gjeld faktisk for alle teikneverktgya. Dersom du nyttar
teiknebrett, vil dette valet ikkje paverka effekten av penseltrykket.

Aukande Dersom denne er aktivert, kan du male fleire gonger pa same staden for & forsterka fargen. Dersom Aukande ikkje er
aktiv, vil fargen bare bli sa dekkande (mgrk) som du har bestemt med innstillinga for dekkevne. Dette valet er tilgjengeleg
for alle teikneverktgya unntatt dei som har ‘grad’-kontroll. Desse har denne effekten innebygd. Sja ogsa Section 8.2.

Harde kantar Dette valet gjer at verktgya med diffuse kantar opptrer som om dei arbeidde i svart/kvit. Kan vere nyttig nar du
arbeidar med store forstgrringar og gnskjer ngyaktig kontroll piksel for piksel.

Harde kantar er tilgjengeleg for alle maleverktgya unntatt blyant, malepensel og sprgytepistolen. Det er trass alt dei diffuse
kantane som skil desse verktgya fra kvarandre.

12.3.1.3 Vidare informasjon

Teikneverktgya bruker sékalla ‘sub-piksel utjamning’. Dette betyr at dei er sett opp slik at dei mest mogleg skal unngé sagtakka
kantar og overgangar. Dette kan fgre til at nar du nyttar verktgy som skulle gitt harde kantar, kan oppleva at overgangane bare blir
gradvis paverka av verktgyet. Dette vil normalt vere ein fordel, men skulle du ha behov for heilt skarpe overgangar, t.d. nar du
skal klippe ut noe eller arbeider pa svert store forstgrringa, kan dette vere ei ulempe. Det er to matar 4 omga utsmgringa pa: 1.
Bruk blyant. Kantutjamninga er ikkje aktivisert for denne. 2. For andre verktgy: merk av for ‘harde kantar’ i verktgyalternativa
dersom verktgyet har dette valet.

12.3.2 Fyliverktoyet

Figure 12.17: Symbolet for ‘Fyll’ i verktgyskrinet

Dette verktgyet, som ogsa blir kalla ‘bgttefyll’ eller ‘flatefyll’, fyller ei markering med den gjeldande forgrunnsfargen. Dersom
du held nede Shift-tasten medan du bruker fyllverktgyet, vil bakgrunnsfargen bli brukt i staden. Avhengig av korleis innstill-
ingane for verktgyet er sett opp, vil heile markeringa bli fylt, eller bare dei biletpunkta tilsvarande det punktet du klikka pa. 1
verktgyinnstillingane kan du ogséa bestemma fargemetninga.

Fyllinga er ogsa avhengig av korleis du har stilt inn fyllgrensene. Fyllgrensa bestemmer kor langt fyllinga skal spreie seg,
tilsvarande slik tryllestaven verkar. Fyllinga byrjar der du klikka, og spreier seg utover til fargen eller alfaverdien blir altfor ulik
originalen.

Nar du fyller med farge i eit transparent lag, som t.d. bokstavar i eit tekstlag, kan du oppleva at kantane framleis inneheld den
gamle fargen. Dette kjem av at fyllgrensa er sett for lag. Nar grensa er sett 1lag, vil ikkje halvvegs gjennomsiktige pikslar bli
endra. Dersom du gnskjer a fylla eit totalt gjennomsiktig lag, ma du hggreklikka pa biletet, eller g til biletmenyen, og velje Vel
— Alt I tillegg ma du forsikra deg om at knappen ‘Tkkje endre gjennomsikt’ (i lagdialogen) er avmarkert. Dersom denne knappen
er aktivisert, vil bare dei ugjennomsiktige (opake) omrada av laget bli fylt. Dersom du ikkje bruker ‘Vel alt’-kommandoen, vil
bare dei ugjennomsiktige ‘@yane’ du har klikka pa fa farge.




GNU Image Manipulation Program
171/634

12.3.2.1 Aktivere verktoyet

Du kan hente fram dette verktgyet pa fleire matar:

* fra biletmenyen via Verktgy — Teikneverktgy — Fargefylling,

« ved a klikke pa symbolet @ i verktgyskrinet

* eller med tastesnarvegen Shift + B.
12.3.2.2 Tastekombinasjonar (Standardinnstillingar)

Snarveg Tastekombinasjonen Shift + B vil endre det aktive verktgyet til eit fyllverktgy.
Ctrl Ctrl-tasten skifter mellom BG-farge (bakgrunnsfarge) og FG-farge (forgrunnsfarge).

Shift Shift-tasten skifter mellom Fyll tilsvarande farge og Fyll alt. Hald tasten nede for a fa til skiftet.

12.3.2.3 Verktoyinnstillingar

Figure 12.18: Innstillingane for ‘fyllverktgyet’

Oversyn Du far fram verktgyinnstillingane ved & trykka pa, (eller i noen tilfelle dobbeltklikka pa) verktgysymbolet ﬁ i
verktgyskrinet

Dekkevne Glidebrytaren for dekkevne set nivaet for kor transparent fyllinga skal vere. Ei hggare innstilling gir ei meir opak
(ugjennomsiktig) fylling. Altsa betre dekkevne. Ein lagare verdi gir ei meir transparent (gjennomsiktig) fylling.

Modus Modus bestemmer korleis fyllfargane skal blandast med fargane i biletlaget. Du kan velja modus i nedtrekksmenyen.
Sja meir om ulike modus i Section 8.2.

Mgnsterelement Trykker du pa biletet av det aktive mgnsterelementet, dukkar det opp ei liste over alle tilgjengelege mgnsterele-
menta. Korleis lista blir presentert er avhengig av kva val du har gjort pa dei fire knappane nedst pa lista.

Fylltype Gimp gir deg valet mellom tre ulike kjelder for & henta data for fyllinga, nemleg fyll med
Forgrunnsfarge: set den aktive forgrunnsfargen som fyllfarge.
Bakgrunnsfarge: set den aktive bakgrunnsfargen som fyllfarge.

Mgnsterelement: set det aktive mgnsterelementet som fyllfarge.
Paverka omrade

Fyll liknande fargar Normalt vil bare den fargen du har markert bli erstatta med fyllfargen. Her kan du velje at ogsa
lysare eller mgrkare fargetonar skal erstattast. Kor stor slarken skal vere, bestemmer du med glidebrytaren nedst i
dialogvindauget.
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Fyll heile markeringa Fyller heile markeringa eller heile biletet om det ikkje er ei markering a fylle. Ein annan mate a
gjere det same pa, er a klikke-og-dra gnskt farge eller fargemgnster fra verktgyskrinet og over i biletet eller mark-
eringa.

Fyll liknande fargar Her har du to val:
Fyll gjennomsiktige omrade Vel du denne innstillinga, vil omrade som er meir eller mindre gjennomsiktige bli fylt med
meir eller mindre farge.

Markeringsfletting Dersom Markeringsfletting er aktivisert, kan fargane flettast fra alle laga. Du kan t.d. fylle eit lagt lag
i bunka med opplysningane henta fra eit lag hggare oppe i bunka. Vel det lagare laget og forviss deg om at det gvre
laget er synleg for fargeutjamning.

Terskel Terskelnivaet blir bestemt av stillinga til terskelbrytaren. Du bestemmer her fargeverdiane for fyllgrensene. Dess
hggare tal dess stgrre blir fyllomradet, og motsett.

12.3.3 Fargeovergangsverktoyet

Figure 12.19: Symbolet for ‘fargeovergang’ i verktgyskrinet

Dette verktgyet fyller i normalinnstillinga eit omrade med ein gradert fargeovergang mellom forgrunns- og bakgrunnsfargane,
men det inneheld fleire andre metodar for fargeovergangar. For a lage ein overgang, drar du markgren i den retninga du gnskjer
blandinga skal ga og slepp museknappen nar du meiner plasseringa og storleiken er passeleg. Dess kortare distanse for blandinga,
dess hardare vil overgangen bli.

Ved fgrste augnekast kan det sja ut som dette verktgyet er heilt overveldande. Les dette kapitlet og prgv deg fram med resten.
Du leerer etter kvart. Dei to viktigaste innstillingane er Fargeovergang og Form. Klikkar du pa overgangsvindauget vil det koma
fram ei utval av ulike fargeovergangar som du kan velje mellom. Du kan ogsa lage dine eigne overgangar. Du kan finne meir om
fargeovergangar i Section 7.10 og Section 13.3.4.

Du har 11 ulike former a velje mellom: Lineer, bilineer, radial, firkanta, konisk (symmetrisk), konisk (usymmetrisk), formfyll
(vinkla), formfyll (sferisk), formfyll (prikka), spiral (med klokka) og endeleg spiral (mot klokka). Av desse er kanskje formene
‘formfyll’ dei mest interessante. Desse vil fglgje kantane til det markerte omradet, same kor intrikate dei matte vere. I motsetnad
til dei andre formene, der fargeovergangane er avhengige av kvar du klikkar og lengda og kva retning du drar markgren, er
formfyll uavhengig av desse. Du kan klikka og dra kvar som helst pa markeringa for a starta prosessen.

TIPS
H Prov valet ‘differanse’ i modusmenyen. Sjglv med full dekkevne vil du kunne oppna fantastiske resultat, ulike for kvart
forsok.

12.3.3.1  Aktivering

Du kan hente fram dette verktgyet pa fleire matar:
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* Fra biletmenyen via Verktgy — Teikneverktgy — Fargeovergang,

* Ved a klikke pa symbolet E i verktgyskrinet

* eller med tastesnarvegen L.

12.3.3.2 Tastekombinasjonar (Standardinnstillingar)

Tastesnarveg Tasten L vil endre det aktive verktgyet til fargeovergangsverktgyet.

Ctrl Ctrl-tasten blir brukt til a lage rette linjer avgrensa til 15° absolutt vinkel.

12.3.3.3 Verktoyinnstillingar

Figure 12.20: Innstillingane for verktgyet ‘fargeovergangar’

Fargeovergang = ®
Dekkevne: 100,0
Modus: Mormal

Fargeovergang: £r

[ Revers:
Forskyving: 0,0

Form: ’I Linezer ']
Gjenta: ’ Ingen = ]
Utjamning

Maks djupn:

Terskel: 0,20

Oversyn Du far fram verktgyinnstillingane ved & trykka pa, (eller i noen tilfelle dobbeltklikka pa) symbolet D i verk-

tgyskrinet

Dekkevne Glidebrytaren for dekkevne bestemmer kor gjennomsiktig fyllinga skal vere. Verdien 100 gir ei fullstendig ugjen-

nomsiktig fylling medan 0 gir ei fullstendig gjennomsiktig (transparent) fylling.

Modus Modus bestemmer korleis fargane i overgangen skal blandast med fargane i laget. Du kan velja modus i nedtrekks-

menyen. Sja meir om ulike modus og elsempel pa bruken av dei i Section 8.2.

Fargeovergang Du kan her henta fram ei utval av ulike fargeovergangar som du kan velje mellom. Til vanleg skifter fargen fra
forgrunn til bakgrunn i den retningen du drar markgren. Markerer du for feltet Revers, vil fargane skifta fra bakgrunn til

forgrunn.

Forskyving Denne skyvebrytaren bestemmer kor ‘bratt’ fargeovergangen mellom to fargar skal vere. Talet pa brytaren bestem-
mer kor langt fra klikkpunktet fargeovergangen skal byrja.




GNU Image Manipulation Program
174/ 634

Figure 12.21: Eksempel pa forskyving

@vst: forskyving = 0 ; Nedst: forskyving = 50%

Form I GIMP har du 11 ulike former for fargeovergangar a velje mellom. Desse er nzrare omtalte nedanfor.

Linezer lI I

Denne overgangen byrjar med forgrunnsfargen der den teikna linja di byrjar, og gar gradvis over til full bakgrunns-
farge der linja sluttar.

Bilineaer I‘

Som linezr, men gar i begge retningane ut fra startpunktet. Avstanden er bestemt av stoppunktet. Kan vere nyttig nar
du t.d. skal farge ein sylinder.

[ 4 ~
Radial .@

Denne gir ein sirkel med forgrunnsfargen i midten og bakgrunnsfargen utanfor sirkelen. Kan minne om ei kule utan

retningslys.
Kvadrat E

Dette er fire former som alle er variantar av kvadratet. Det er Kvadrat, Formfyll (vinkla), Formfyll (rund), og Formfyll
(prikka). Alle desse formene legg forgrunnsfargen i sentrum av ein firkant som har senteret der du starta teiknelinja.
Lengda pa teiknelinja blir halve diagonalen i kvadratet. Dei fire vala med dei noe merkelege namna er ulike matar &
rekna ut fargegraderinga pa. Den beste maten a lzre skilnadane mellom desse, er rett og slett a prgve alle formene
etter tur.

Konisk(symmetrisk) “

Denne forma gir kjensla av a sja ned pa toppen av ein kon som blir opplyst med bakgrunnsfargen i ei retning bestemt
av retninga pa teiknelinja.

Konisk(asymmetrisk) ‘

Denne er svert lik Konisk (symmetrisk), men konen far ein rygg der linja blir teikna.

6 @
Spiral 4 i

Lager ein spiral med ei breidde bestemt av lengda pa teiknelinja. Biletet til venstre viser ein spiral med klokka, medan
biletet til hggre viser ein spiral dreia mot klokka.

Gjenta Du har to modus & velje mellom. Sagtannmgnsteret byrjar med forgrunnsfargen og gér gradvis over til bakgrunnsfargen
for sa a starte pa nytt med forgrunnsfargen igjen. FG »> BG, FG »> BG osv. Det triangul@re mgnsteret gjer nokolunde det
same, men har gradvise overgangar heile vegen. FG »> BG »> FG osv.
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Utjamning Utjamning er ein mate a forbetra overgangane pa. Sja meir om dette i ordlista

Tilpassa superutjamning Dette er ein meir avansert mate for a jamne ut ‘taggane’ som kjem langs ei skra eller kurva linje i eit
digitalt bilete.

12.3.4 Teikneverktoya (blyant, malepensel, sproytepistol)

Figure 12.22: Eksempel pa penselstrgk

Tre strok teikna med den same runde, diffuse penselen vist oppe til venstre. Fra venstre: blyant, malepensel og spraytepistol.

Verktgya i denne gruppa er dei grunnleggande teikneverktgya i GIMP. Mange av eigenskapane til desse verktgya er felles, og blir
behandla i dette kapitlet. Eigenskapar som er felles for alle teikneverktgya er omtalte i kapitlet felles eigenskapar. Innstillingar
som er spesifikke for eit bestemt verktgy, er omtalte i beskrivinga av verktgyet.

Det raaste verktgyet i denne gruppa er blyanten. Han teiknar ein hard strek med skarpt skilje mellom farga og ufarga omrade.
Malepenselen er noe meir diffus i strgket, og er den mest brukte av desse tre. Sprgytepistolen er den einaste av desse der
fargemengda er avhengig av kor fort du stryk penselen. Dette er gjer at han kanskje den av dei tre som er vanskelegast & bruka.

Alle desse verktgya deler dei same penslane og matane a velje farge pa. Alle kan henta farge anten fra ein palett, eit fargekart,
eller fra ein fargeovergang. Alle kan dessutan nyttast i mange ulike modus.

12.3.4.1 Modustastane

Ctrl Held du nede denne tasten, blir verktgyet omdanna til ein fargehentar slik at du kan henta forgrunnsfarge, den som blir vist
i verktgyskrinet, ved a klikka pa eit biletpunkt.

12.3.4.2 Verktoyinnstillingar

Modus Denne nedtrekkslista inneheld eit utval av metodar for fargeblanding. Lista er aktiv bare for desse verktgya, i tillegg til
fyllepennen og kloneverktgyet. Du kan finna ei liste over tilgjengelege modus i Section 8.2. Stort sett er dette dei same
modus som blir nytta for & kombinera ulike lag, men tre av dei er spesielle for desse tre verktgya:

Slett farge Med denne innstillinga kan du gjere fargane meir eller mindre gjennomsiktige. Det verkar pa same maten
som filteret farge til alfa. Dersom laget du arbeider pa ikkje stgtter alfakanalen, vil modus slett farge vere det same som
normalmodus.

Bak Gjer at fargen bare blir synleg i gjennomsiktige omrade av laget. Dess meir gjennomsiktig omradet er, dess mgrkare
blir fargen. Teiknar du pa eit heilt gjennomsiktig omrade, vil resultatet bli identisk med slik det blir i normalmodus. (Gjeld
sjslvsagt bare dersom laget inneheld alfakanal).
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Figure 12.23: Eksempel pa opplgys-modus

Teikning med spr@ytepistol. Til venstre i normalmodus, til hggre i opplgysmodus.

Opplgys Gjer at dei diffuse omrada i penselstrgket i staden for & bestemma mengda av farge, bestemmer om det skal vere
farge eller ikkje farge. Dette er eit svaert brukbart modus som kan gi fine effektar.

Fargeovergang

Figure 12.24: Innstillingane for fargeovergangar i teikneverktgya

Bruk farge fr8 overgang

Fargeovergang: |:| Reverser
px

Lengde: 100

Gjenta: ’Triangulaer bglge -

I staden for a nytte forgrunnsfargen, slik han kjem fram i fargeomradet i verktgyvindauget, kan du bruke farge fra ein
fargeovergang. Dette gir fargar som vekslar gradvis langs penselstrgket. Sja meir om dette i kapitlet om fargeovergangar.

Du kan velje mellom fleire ulike matar a bruke fargeovergangane pa:

Fargeovergang Viser den aktive fargeovergangen. Klikkar du pa denne, far du opp ein overgangsveljar der du kan hente
andre overgangar.

Reversér Normalt blir fargane henta i fargeovergangen fra venstre mot hggre. Dersom dette valet er markert, vil fargane
bli henta fra venstre mot hggre.

Lengde Her kan du bestemme kor lang ein fargeovergang skal vere i biletet. Den vanlege maleeininga er pikslar, men du
kan endre dette i nedtrekkslista.

Table 12.1: Eksempel pa verknaden av repetermatane. Fargeovergang: ‘Abstract 2’.

- l I Fargeovergang
‘Abstract 2’
eressssssss | Ingen

meErececeE | Sagtann
mrcommee commm | Trianguler

Gjenta Her kan du bestemma kva som skal skje dersom penselstrgket gar utover den lengda som er bestemt ovanfor. Du
kan velje mellom: Ingen, som gjer at fargen pa slutten av fargeovergangen blir brukt pa resten av strgket. Overgang ‘abc’
gir ‘abceccc...”. Sagtann, som gjer at fargeovergangen blir gjentatt fra starten av. Dette kan gi hopp i fargane. Overgang
‘abc’ gir ‘abcabe...’. Triangulaer bglge, som betyr at fargen vil bli gjentatt i revers, deretter fra start igjen osv. annakvar
gong. Overgang ‘abc’ gir ‘abcebaabcec...’.
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12.3.5 Blyant

Figure 12.25: Symbolet for ‘blyanten’ i verktgyskrinet

Blyanten blir brukt néar du skal teikne pa frihand med harde kantar. Han liknar noksa mykje pa malepenselen, men gir alltid
skarpe kantar pa streken sjglv om du nyttar diffuse penslar.

Dette kan vere nyttig nar du arbeider med sveert sma bilete som t.d. ikon, eller med store forstgrringar av eit bilete, og gnskjer
kontroll pa kvart einaste biletpunkt slik at alle endringar blir eksakt slik du gnskjer det.

TIPS
H Skal du teikna rette linjer med blyanten, eller ein del av dei andre teikneverktaya, klikk pa startpunktet, trykk deretter
pa, og hald nede Shift-tasten og klikk pa sluttpunktet.

12.3.5.1 Aktivere verktoyet

Du kan hente fram dette verktgyet pa fleire matar:

* fra biletmenyen via Verktgy — Teikneverktgy — Blyant,

* ved a klikke pa symbolet Z i verktgyskrinet

12.3.5.2 Tastekombinasjonar (Normalinnstillinga)

Ctrl Hald denne tasten nede for a gjere blyanten om til ein Fargehentar.

Shift Gjer at blyanten teiknar rette linjer. Held du nede Shift medan du klikkar med venstre museknapp vil dette lage ei rett linje
mellom det punktet du sist klikka pa og til det nye klikkpunktet.
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12.3.5.3 Verktoyinnstillingar

Figure 12.26: Innstillingane for verktgyet ‘blyant’

Blyant [NES]

Dekkevne: 100,0 |5
Modus: Mormal I:‘

Pensel: B Circle {11)

1= Trykkfalsemd
Dekkevne [ Storleik [] Farge

|:| Uttoning

Fargeovergang: E |:| Reverser

Lengde:

Gjenta:

Oversyn Du far fram verktgyinnstillingane ved a trykka pa, (eller i noen tilfelle dobbeltklikka pa) verktgysymbolet
verktgyskrinet

Dekkevne, pensel, trykkfglsemd, uttoning

NOTAT

Sja nzerare omtale i avsnittet felles eigenskapar for teikneverktaya.

Modus, fargeovergang

NOTAT

Sja nzerare omtale i avsnittet oversikt over teikneverktoya.

12.3.6 Malepensel

Figure 12.27: Symbolet for ‘malepensel’ i verktgyskrinet
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Malepenselen lagar fargestrgk med diffuse kantar. Alle stroka skjer med den for tida aktive penselen.

12.3.6.1 Aktivere verktoyet

Du kan hente fram dette verktgyet pa fleire matar:

* fra biletmenyen via Verktgy — Teikneverktgy — Malepensel,

« ved a klikke pa symbolet ﬁ i verktgyskrinet

* eller med tastesnarvegen P.

12.3.6.2 Tastekombinasjonar (Normalinnstillinga)

Ctrl Gjer malepenselen om til ein Fargehentar.

Shift Gjer at malepenselen teiknar rette linjer. Held du nede Shift medan du klikkar pa venstre museknapp, vil dette lage ei rett

linje mellom det punktet du sist klikka pa og til det nye klikkpunktet. Du kan halde fram med nye klikk.

12.3.6.3 Verktoyinnstillingar

Figure 12.28: Innstillingane for verktgyet ‘malepensel’

Malepensel 5]
Dekkevne: J 100,0
Modus: Mormal

Pensel: B Circle (11)

=I Trykkfalsemd

Dekkevne [ Hardleik [ ] Storleik [ ] Farge

Uttoning
Lengde: | 100 px

Bruk farge fr8 overgang

Fargeovergang: |:| Reverser

Lengde: 100 px

Gjenta: ’ Triangulzer belge - ]

]

Oversyn Du fér fram verktgyinnstillingane ved a trykka pa, (eller i noen tilfelle dobbeltklikka pa) verktgysymbolet ﬁ i
verktgyskrinet

Dekkevne, pensel, trykkfglsemd, uttoning, aukande

NOTAT

Sja nzerare omtale i avsnittet felles eigenskapar for teikneverktogya.
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12.3.7 Viskeleret

Figure 12.29: Symbolet for ‘viskeleret’ i verktgyskrinet

Viskeleret blir brukt for a fjerne farge fra det aktive laget, markeringa eller bilete. Dersom viskeleret blir brukt pa noe som ikkje
er gjennomsiktig, slik som ein kanal, ei lagmaske eller eit bakgrunnslag utan alfakanal, vil viskeleret bruke bakgrunnsfargen som
er vist i fargeomradet i verktgyvindauget. Elles vil viskeleret lage det omradet du viskar pa heilt eller delvis transparent, avhengig
av innstillingane for viskeleret. Korleis du kan legge inn alfakanal i ein kanal eller eit lag er omtalt i Section 14.10.40.

Dersom du har behov for & fjerna ei gruppe biletpunkt fullstendig, markerer du for ‘Hard kant’ i avkryssingsboksen. Dersom
denne ikkje er avkryssa, vil viskeleret lage gradvise overgangar, sjglv om du har teikna med hardkanta teikneverktgy.

TIPS

n Dersom du bruker teiknebrett, kan det vere fornuftig a stille inn den eine enden av teiknenala som viskelér. Dette far
du til ved & klikke enden av ndla inn i viskeléret i verktayskrinet. Fordi kvar ende av ndla blir oppfatta som ulike verktay,
og saleis far tillagt eige teikneverktay, vil denne innstillinga vare heilt til du vel eit anna verktgy for den bakre enden av
nala.

12.3.7.1 Aktivere verktoyet

Du kan hente fram dette verktgyet pa fleire matar:

* fra biletmenyen via Verktgy — Teikneverktgy — Viskeler,

* ved a klikke pa symbolet D i verktgyskrinet

* eller med tastesnarvegen Shift + E.

12.3.7.2 Tastekombinasjonar (Normalinnstillinga)

Sja oversynet over Teikneverktgya for omtale av dei modustastane som er felles for alle teikneverktgya.

e Ctrl: Gjer viskeleret om til ein fargehentar. I motsetnad til dei andre verktgya, hentar viskeléret bakgrunnsfarge i staden for
forgrunnsfarge. Nar du viskar pa omrade som ikkje er gjennomsiktige, vil originalfargen bli erstatta med bakgrunnsfargen.
Dette er til vanleg det mest fornuftige.

* Alt: Denne tasten set viskeleret i ‘visk inn’-modus. Dette finn du forklart nedanfor. Dersom Alt-tasten ikkje verkar pa maskinen
din, prgv Shift + Alt i staden.
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12.3.7.3 Verktoyinnstillingar

Figure 12.30: Innstillingane for verktgyet ‘viskeler’

Viskeler = [

Dekkevne: 100,0

Pensel: E Cirde (11)

= Trykkfalsemd
Dekkevne [] Storleik

[ uttoring
[ Aukande
[ Hard kant

[ viskinn <alt>

(@] @ & (8]

Dekkevne Dersom du for dette verktgyet erstattar ordet ‘dekkevne’ med ‘viskestyrken’, vil denne innstillinga kanskje vere
lettare a forsta. Dess stgrre dekkevne, dess kraftigare viskar viskeléret.

Pensel, trykkfglsemd, uttoning, auhande, hard kant

NOTAT

Sja neerare omtale i avsnittet felles eigenskapar for teikneverktoaya.

Visk inn Det motsette av a viske ut ma vel vere a viske inn. Viskeleret vil ‘av-viske’ eit omrade pa biletet dersom dette valet
er markert. Du kan sja pa ‘visk inn’ som ein variant av & ‘angre’ utviskinga. Funksjonen kan bare brukast pa lag med
alfakanal. Du kan ogsa aktivera denne funksjonen ved a halde nede Alt-tasten, eller Shift + Alt pa noen maskiner.

NOTAT
For & forsta korleis ‘innvisking’ er mogleg, ber du hugse pa at utvisking bare paverkar alfakanalen, ikkje RGB-
ﬂ kanalen som inneheld biletdata. Sa sjelv om resultatet av utviskinga er fullstendig gjennomsiktig, er RGB-dataane
der, dei er bare usynlege. ‘Visk inn’ aukar alfaverdien slik at dei underliggande data blir synlege igjen.
Eit irriterande fenomen: Dersom du visker inn pd eit lag med gjennomsiktig bakgrunn, vil viskeleret teikne med

svart pa omrade som ikkje er teikna pa fra fer.
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12.3.8 Sproytepistolen

Figure 12.31: Symbolet for sprgytepistolen i verktgyskrinet

Sprgytepistolen er den digitale varianten av ulike former for luftpenslar, og er nyttig nar du skal teikne med mjuke strekar.

12.3.8.1  Aktivering

Du kan hente fram dette verktgyet pa fleire matar:

* frd biletmenyen via Verktgy — Teikneverktgy — Spraytepistol,

A -
* ved a klikke pa symbolet 1 verktgyskrinet

¢ eller med tastesnarvegen A.
12.3.8.2 Modustastane (Normalinnstillingane)

Snarveg Trykk tasten A (i GIMP-2.10 ] eller tilsvarande) for & henta fram sprgytepistolen.
Ctrl Ctrl a endrar sprgytepistolen til ein fargehentar.

Shift Shift-tasten gjer at sprgytepistolen teiknar rette linjer. Held du nede Shift medan du klikkar pa venstre museknapp, vil det
bli teikna ei rett linje fra det punktet du sist klikka pa og til det nye klikkpunktet. Du kan halde fram med nye klikk.
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12.3.8.3 Verktoyinnstillingar

Figure 12.32: Innstillingar for sprgytepistolen

Sproytepistol & ®
Dekkevne: 100,0

Modus: Mormal

Pensel: B Circle (11)

=l Trykkfalsemd
Dekkevne ] Hardleik [] Grad [] Storleik
|:| Farge

Uttoning
Lengde: | 100 px

Bruk farge fré overgang

Fargeovergang: |:| Reversér

Lengde: 100 px

Gjenta: ’ Triangulzer belge -
Grad: T} 30,0
Trykle: —__ 1| 10,0

(@) @ & [ 3]

Oversyn Du far fram verktgyinnstillingane for sprgytepistolen ved & klikka pa (eller i noen tilfelle dobbeltklikka pa) symbolet

i verktgyskrinet.

NOTAT

Sja neaerare omtale i avsnittet felles eigenskapar for teikneverktoya.

Dekkevne, pensel, trykkfglsemd, uttoning

Bruk farge fra overgang

NOTAT

Sja neerare omtale i avsnittet oversikt over teikneverktoya.

Grad Med denne glidebrytaren kan du bestemme kor stor dysa til sprgytepistolen skal vere, dvs. fargemengda penselen skal
gi fra seg. Dess hggare tal, dess meir farge pa kortare tid. (Burde heitt ‘dyse’, men det er ikkje avsett plass til dette i

kjeldeteksten).

Trykk Med denne glidebrytaren kan du bestemme kor mykje farge penselen skal gi fra seg i kvart strgk. Dess hggare tal, dess
mgrkare vil kvart strgk bli.
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12.3.9 Fyllepennen

Figure 12.33: Symbolet for ‘fyllepennen’ i verktgyskrinet

Dette verktgyet simulerer ein fyllepenn (eller annan blekkpenn) med utskiftelege splitter (‘pennespissar’). Du kan bestemme
breidda, forma og vinkelen pa pennen etter kva slag avtrykk du gnskjer han skal gi.

12.3.9.1 Aktivere verktoyet
Du kan hente fram dette verktgyet pa fleire matar:

* fra biletmenyen via Verktgy — Teikneverktgy — Fyllepenn,

« ved a klikke pa symbolet ll i verktgyskrinet

* eller med tastesnarvegen K.

12.3.9.2 Tastekombinasjonar (Normalinnstillinga)

Snarvegar Du kan hente fram dette verktgyet ved a trykke tasten k.

12.3.9.3 Verktoyinnstillingar

Figure 12.34: Innstillingane for verktgyet ‘fyllepenn’

Fyllepenn ®
Dekkevre: A 100,0 |5
Modus: Mormal
Justering

Storleik: 1} 160 |7

Vinkel: 1} 0,0 B
Falsemd

Storleik: Ll g

Helling: 4 0,4 8

Fart: J 0,8 B
Type Form

©e

: @

(@X J

@
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Oversyn Du fir fram verktgyinnstillingane ved a trykka pa, (eller i noen tilfelle dobbeltklikka pa) verktgysymbolet ﬂ i
verktgyskrinet

Dekkevne

NOTAT

Sja nzerare omtale i avsnittet felles eigenskapar for teikneverktoaya.

Modus

NOTAT

Sja nzerare omtale i avsnittet oversikt over teikneverktaya.

Justering

Storleik Bestemmer breidda pa pennesplitta pa ein skala fra 0, smalast, til 20, breiast.
Vinkel Bestemmer hellingsvinkelen til pennesplitta, fra -90° til +90°.
Fglsemd
Storleik Bestemmer relativ breidde pa splitta i hgve til tidlegare innstilling. Legg merke til at null (0) ikkje gir null
pennebreidde, men den minst moglege.

Helling Bestemmer hellinga pa splitta. Denne kontrollen verkar saman med vinkelkontrollen nemnd ovanfor, du ma difor
kanskje eksperimentera litt med desse to for & finna fram til den innstillinga du gnskjer. Innstillinga gér fra O (minst
helling) til 1 (mest helling).

Fart Bestemmer breidda pa splitta som ein funksjon av teiknefarten. Dette simulerer ein verkeleg penn, der streken blir
tynnare dess raskare du strekar.

Type og form

Type Du kan her velje mellom dei tre hovudformene til pennesplitta: sirkel, rombe og firkant.

Form Du kan i tillegg endra utsjanaden til pennesplitta ved a halde nede museknappen medan du har markgren i det vesle
kvadratet i midten av figuren som viser forma. Du endrar forma ved a flytte musemarkgren rundt inne i figuren.

12.3.10 Kloneverktoyet

Figure 12.35: Symbolet for ‘kloning’ i verktgyskrinet

Kloneverktgyet nyttar den aktive penselen for & kopiera fra ein stad til ein annan stad i biletet. Det viktigaste bruksomradet
er a reparera digitale foto ved & male over problemomradet med data fra ein annan stad i biletet. Det kan ta litt tid & lera seg
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teknikkane, men det er vel verd a prgve seg. Eit anna bruksomrade er a teikne mgnster eller kurver. Sja narare om dette i kapitlet
om mgnsterelement.

Dersom du gnskjer & klone fra eit omrade i det biletet du arbeider med, eller fra eit heilt anna bilete, ma du fortelje GIMP kvar
for omrade som skal kopierast. Dette gjer du ved & halde nede Ctrl-tasten medan du klikkar i det aktuelle omradet. Fgr du har
gjort dette, vil markgren ha utsjanad som eit ‘forbodsskilt’.

Dersom du klonar fra eit mgnsterelement, vil kloninga bli flislagz. Dette betyr at dersom du kjem utanfor kanten av mgnsterele-
mentet, vil kopieringa halde fram frd den motsette sida omlag som om elementet skulle vere lagt side om side i eit uendeleg
mgnster. Dette gjeld ikkje dersom du klonar fra eit bilete. Kjem du utfgre kanten av biletet, vil kloninga stoppe opp.

Du kan klone til og fra alle teikneflatene, dvs. lag, lagmasker og kanalar. Dersom du skifter til snarmaske, kan du ogsa klone til
og fra markeringsmasker. Dersom kloninga fgrer til at du prgver a klone fargar som ikkje blir stgtta, t.d. dersom du klonar fra eit
RGB-omrade til eit indeksert omrade, vil fargane bli tilpassa den n@raste valgren.

12.3.10.1 Aktivere verktoyet

Du kan hente fram dette verktgyet pa fleire matar:

* fra biletmenyen via Verktgy — Teikneverktgy — Klone,

« ved a klikke pa symbolet E i verktgyskrinet

* eller med tastesnarvegen C.

12.3.10.2 Tastekombinasjonar (Normalinnstillinga)
Sja oversynet over teikneverktgya for omtale av dei innstillingane som er felles for mange av verktgya.

Ctrl Denne tasten blir brukt for a markere kjelda for kloninga dersom du klonar fra eit bilete. Ingen effekt dersom du klonar fra
eit mgnster. Du kan klone fra eitkvart lag i eit bilete ved a klikke pa biletet eller det aktive laget medan du held Ctrl-tasten
nede. Dersom du har vald a hente data fra eit fast punkt, vil data bli henta fra dette punktet. Har du vald a hente data
relativt, vil data bli henta fra eit punkt som flytter seg relativt i hgve til posisjonen til markgren. Er det kryssa av for
direkte, vil data bli henta direkte over eller under markgren. Du finn narare forklaringar nedanfor.
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12.3.10.3 Verktoyinnstillingar

Figure 12.36: Innstillingane for verktgyet ‘klone’

Klone = ®
Dekkevne: 100,0

Modus: MNormal

Pensel: E Circle (11)

=l Trykkfalzemd
Dekkevne [ Hardleik [] Storleik
Uttoning
Lengde: | 100 X
Hard kant
Kjelde

®

(O Mnster

Hent klone fré:
() Fast punkt
(®) Relativt
) Direkte

(Gl @)ls 8]

Dekkevne, modus, pensel, trykkfglsemd, uttoning, harde hantar

NOTAT

Sja neerare omtale i avsnittet felles eigenskapar for teikneverktoya.

Mgnsterelement Du kan fa fram oversynet over dei tilgjengelege mgnstra ved a klikka i ikonet for mgnsterelement. Dette er
bare tilgjengeleg dersom du har aktivisert mgnsterelement som kjelde.

Kjelde Du kan velje om kloneverktgyet skal henta data fra eit opna bilete eller fra eit mgnster. Dersom du vel eit bilete, ma du
fortelje GIMP kva lag i biletet som skal brukast som kjelde ved a Ctrl-klikka pa det.

Hent klone fra Her kan du bestemma korleis posisjonen du skal henta data fra skal samsvara i hgve til penselstrgka.

Figure 12.37: Klonemodus

+ 0O + 47
O
m o4 #
(a) Fast (b) Relativt (c) Direkte
punkt

Bileta syner skjematisk verknaden av dei tre vala. Musemarkgren er vist som eit raudt rektangel, medan kjeldepunktet er

vist som eit svart kryss.

Fast punkt Kvart penselstrgk bli behandla individuelt. Data blir henta fra det punktet du har markert som datakjelde. Det
er ikkje noe samband mellom eit strgk og det neste. Ulike penselstrgk vil som oftast lage ugreie dersom dei kryssar

kvarandre.
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Relativt Med dette valet aktivisert, vil det fgrste klikket du gjer etter at du har sett klonepunktet (punktet der data blir
henta fra) bestemma avstand og retning mellom klonepunktet og avsettingspunktet. Alle seinare kloningar vil bruke
den same forskyvinga, heilt til du gjer eit nytt val ved & setje eit nytt klonepunkt og deretter klikke pa eit nytt
avsettingspunkt.

Direkte Kopier fra ein stad til same staden. Hgyres nokséa ufornuftig ut, men er faktisk til tider ganske nyttig. Blir brukt
for & klone data fra eitt lag til eit anna. Kan ogsa nyttast nar du vil at gvre og venstre kanten i eit mgnster skal passe
ngyaktig inn i mottakarlaget.

12.3.10.4 Noen nyttige opplysningar

Gjennomsikt Maten kloneverktgyet paverkar gjennomsikt er litt komplisert. Gjennomsikt kan i seg sjglv ikkje klonast. Prgver
du & klone fra ei gjennomsiktig kjelde, vil ingenting skje. Klonar du fra ei delvis gjennomsiktig kjelde, vil resultatet bli
avhengig av kor opakt (ugjennomsiktig) biletet du klonar pa er. Dersom du klonar pa eit 100% opakt bilete med harde
verktgy, blir resultatet slik:

+ A klone gjennomsiktig svart pa kvit gir gra.
« A klone gjennomsiktig svart pd svart gir svart.
« A klone gjennomsiktig kvit pa kvit gir kvit.

« A klone gjennomsiktig kvit pa svart gir gra.

Kloninga kan ikkje gjere eit bilete meir gjennomsiktig, men det kan gjere det mindre gjennomsiktig dersom valet ‘Ikkje
endre gjennomsikt’ ikkje er slatt av for det aktuelle laget. Klonar du eit opakt omrade pa eit gjennomsiktig omrade, vil
resultatet bli opakt. Klonar du eit gjennomsiktig omrade pa eit gjennomsiktig omrade, vil resultatet bli eit tettare, dvs. meir
opakt, bilete.

‘Filter-penslar’ Det finst ein del andre, ikkje serleg opplagte matar a bruke kloneverktgyet pa. Ein av dei tinga du kan gjere, er
a lage ‘filterpenslar’. Altsa a lage ein effekt som minner om a legge til eit filter med ein pensel. For & gjere dette, lagar du
ein kopi av laget du arbeider pa og legg det gnskte filteret til kopien. Bruk kloneverktgyet i direktemode, og klon fra det
nye laget over til det gamle laget.

Historikkpensel Du kan bruke ein liknande teknikk for & imitere Photoshops ‘History brush’, som gjer at du kan angre og gjenta
endringar utfgrte med pensel. Ogsa her byrjar du med a lage kopi av det biletet du arbeider pa. Ga tilbake til originalen
og finn tilbake i angreloggen til det gnskte biletet, anten ved a angre eller ved a bruke angredialogen. Dette ma gjerast
i originalen fordi kopieringa ikkje kopierer angreloggen. Aktiver kloneverktgyet med kjelde til bilete og justeringa til
direkte. Ctrl-klikk pa eit lag i det eine biletet og mal pa det tilsvarande laget pa det andre biletet. Avhengig av korleis du
gjer det, vil du na fa anten ein ‘angrepensel’ eller ein ‘gjentapensel’.

12.3.11 Konturverktoyet (Slor/Skjerp)

Figure 12.38: Symbolet for ‘konturverktgyet’ i verktgyskrinet
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Konturverktgyet nyttar den aktive penselen for anten a slgre eller a skjerpe deler av biletet. Slgreeffekten kan vere nyttig dersom
du vil tone ned enkeltelement i biletet. Strykretninga har ingen effekt pa dette verktgyet. Skulle du ha behov for & markere
strykretninga, bruker du utsmgringsverktgyet. Dersom du gnskjer a slgre heile biletet, kan dette gjerast enklare med eit av
slgrefiltra.

Konturverktgyet kan gjere eit bilete skarpare ved a auka kontrasten. Denne forma for skjerping har lett for & laga stgy i biletet, sa
i mange tilfelle vil forbetringsfiltra, serleg filteret med det tilsynelatande sjglvmotseiande namnet uskarpmaske, gjere ein betre

jobb.

TIPS

H Det er rad & lage eit betre verktay for & skjerpe bilete ved & ga vegen om kloneverktoyet. Lag ein kopi av laget du
arbeider pa og kayr eit skjerpfilter, t.d. uskarpmaska, pa kopien. Deretter aktiverer du kloneverktayet med ‘Hent klone
frd’ sett til ‘Direkte’. Sett dekkevne til ein liten verdi, t.d. 10. Ctrl-klikk pa kopien for & gjere denne til kjelde for kloninga,
og teikn pa det originale laget med kloneverktoyet

Begge konturtypane arbeider suksessivt, dvs. at effekten aukar dess fleire gonger du stryk penselen over eit omrade. Kor mykje
biletet skal slgrast eller skjerpast for kvart strgk, blir bestemt av kontrollen som set graden. Kontrollen for dekkevne bestemmer
kor mykje eit bilete maksimalt kan bli tilslgra, same kor mange gonger du stryk over det.

12.3.11.1 Aktivering av verktoyet

Du kan hente fram dette verktgyet pa fleire matar:

* fra biletmenyen via Verktgy — Teikneverktgy — Konturverktgyet,

« ved a klikke pa symbolet E i verktgyskrinet

* eller med tastesnarvegen V.

12.3.11.2 Tastekombinasjonar (Normalinnstillinga)

» Ctrl: Denne tasten bytter mellom slgrmodus og skjerpmodus. Tasten reverserer innstillingane i verktgyinnstillingane.

12.3.11.3 Verktoyinnstillingar

Figure 12.39: Innstillingane for ‘konturverktgyet’

Konturverktgyet = ®
Dekkevne: 100,0

Pensel: E Circle (11)

= Trykkfalsemd
[ Hardleik [] Grad [] Storleik

|:| Uttoning

Hard kant

Konturtype <Ctrl=>
(®) Gjer uskarpt
) Gjer skarpare

Grad: N 50,0
8 @ 8
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Dekkevne, pensel, trykkfglsemd, uttoning, harde kantar

NOTAT

Sja nzerare omtale i avsnittet felles eigenskapar for teikneverktaya.

Konturtype I sigr-modus blir kvar piksel som blir rgrt av penselen blanda med dei n@rliggande pikslane og gir séleis ei overvekt
av noksa like pikslar i penselstrgket. Dette gjer at overgangen mellom fargane blir viska ut, men kan ogsa fgre til at
overgangen blir mgrkare.

I skjerp-modus blir kvar piksel litt meir ulik nabopikslane for kvart strgk. Kontrasten aukar. Held du pa for lenge, kan
resultatet bli uventa stygt.

Same kva innstilling du vel, kan du bytte rundt pa valet ved hjelp av Ctrl-tasten.
Grad Denne glidebrytaren bestemmer graden av vald effekt, dvs. kor mange strgk som ma til for & fa maksimum effekt. Ein

verdi pa 0 gjer at verktgyet har ingen effekt, medan ein cerdi pa 100 gir stor effekt.

12.3.12 Avskygging/Etterbelysning

Figure 12.40: Symbolet for ‘Avskygging/Etterbelysning’ i verktgyskrinet

Verktgyet for avskygging eller etterbelysning bruker aktiv pensel for & gjere fargane i biletet lysare eller mgrkare avhengig av
modusinnstillinga. Opphavet til denne funksjonen finn vi i mgrkerommet, der fotografen kunne gjere fargane i enkelte om-
rade lysare ved a skygga for lyset fra forstgrringsapparatet, eller gjere fargane mgrkare ved a gi ein ekstra dose med lys, dvs
‘etterbelyse’ biletet der dette matte vere ngdvendig. (Bm.: ‘Blek/Brenn’).

12.3.12.1 Aktivere verktoyet

Du kan hente fram dette verktgyet pa fleire matar:

* fra biletmenyen via Verktgy — Teikneverktgy — Avskygg/Etterbelys,

* ved a klikke pa symbolet . i verktgyskrinet

* eller med tastesnarvegen Shift + D.
12.3.12.2 Tastekombinasjonar (Normalinnstillinga)

Snarvegar Tastekombinasjonen Shift + D endrar det aktive verktgyet til verktgyet ‘Avskygging/Etterbelys’.
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Ctrl Ctrl skifter mellom vald modus (avskygging eller etterbelysning). Skiftet er aktivt sa lenge du held tasten nede.

Shift Shift gjer at verktgyet teiknar rette linjer. Held du nede Shift medan du klikkar pa venstre museknapp, vil dette lage ei rett
linje mellom det punktet du sist klikka pé og til det nye klikkpunktet. Du kan halde fram med nye klikk.

12.3.12.3 Verktoyinnstillingar

Figure 12.41: Innstillingane for verktgyet ‘Avskygg/etterbelys’

Avskygaing/Etterbelysning 3]
Dekkevne: 100,0

Pensel: E] Circle (11)

# Trykkfolsemd
Uttoning
Lengde: | 100 px
[ Hard kant
Type <Ctrl=
(&) Avskyaging
() Etterbelys
Modus
(O skyagar
() Mellomtoner
(:) Lyse toner

Eksponering: 50,0

(@] & ® (2]

Oversyn Du far fram verktgyinnstillingane ved & trykka pa, (eller i noen tilfelle dobbeltklikka pa) verktgysymbolet . i
verktgyskrinet

Dekkevne, pensel, trykkfglsemd, uttoning, hard kant

NOTAT

Sja nzerare omtale i avsnittet felles eigenskapar for teikneverktaya.

Type Innstillinga ‘type’ bestemmer kva som skal vere standardmodus. Verktgyet vil skifte til den modus som ikkje er vald nar
du held nede Ctrl-tasten.

Avskygging gjer fargane lysare.
Etterbelys gjer fargane mgrkare.

Modus Her bestemmer du kva fargetype verktgyet skal verke sterkast pa. Du kan velje mellom
» Skyggar avgrensar verknaden til & gjelde mgrke fargepunkt.

» Mellomtoner avgrensar verknaden til & gjelde fargepunkt i mellomskiktet.

* Lyse toner avgrensar verknaden til & gjelde lyse fargepunkt.

Eksponering Definerar kor sterk verknaden skal vere pa biletet, som pa eit meir eller mindre eksponert bilete. Normalinnstill-
inga er 50, men kan varierast fra 0 til 100. Dess hggare verdi dess sterkare verknad.
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12.3.13 Utsmoring

Figure 12.42: Symbolet for ‘utsmgring’ i verktgyskrinet

Dette verktgyet bruker den aktive penselen for a smgre fargane utover i det aktive laget eller i den aktive markeringa. Verktgyet
plukker opp farge under vegs og blandar med den neste fargen det mgter. Du kan bestemme kor sterk utsmgringa skal vere.

12.3.13.1 Aktivere verktoyet

Du kan hente fram dette verktgyet pa fleire matar:

* fra biletmenyen via Verktgy — Teikneverktgy — Utsmgring,

* ved a klikke pa symbolet i verktgyskrinet

¢ eller med tastesnarvegen S.
12.3.13.2 Tastekombinasjonar (Normalinnstillinga)

Shift Gjer at verktgyet smgrer i rette linjer. Held du nede Shift-tasten medan du klikkar med venstre museknapp vil dette lage
ei rett linje mellom det punktet du sist klikka pa og til det nye klikkpunktet.

12.3.13.3 Verktoyinnstillingar

Figure 12.43: Innstillingane for verktgyet ‘utsmgring’

Utsmgring = ®
Dekkevne: 100,0 =@

Penzel: B Circle (11)

Trykkfalsemd

|:| Uttoning
[ Hard kant
Grad: 0,0 |5

8 [ 8]
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Oversyn Du far fram verktgyinnstillingane ved & trykka pa, (eller i noen tilfelle dobbeltklikka pa) verktgysymbolet E i
verktgyskrinet

Grad Med denne glidebrytaren kan du bestemme kor sterk utsmgringa skal vere for kvart strok. Dess hggare tal dess stgrre
verknad.

12.4 Transformeringsverktoya

12.4.1 Felles eigenskapar

Figure 12.44: Transformasjonsverktgya i GIMP

> Fiytt M
¥ Beskjer og endre storleik  Shift+C
% Roter shift+R
B skaler Shift+T
Forskyv shift+5
B perspektiv shift+p
E] Spegelvend Shift+F

Denne gruppa inneheld sju verktgy som blir brukte til & forandra presentasjonen av biletet eller eit biletelement, eit biletlag, ei

markering eller ein bane. Kvart av verktgya har sitt eige dialogvindauge for a setje ulike innstillingar, og ein informasjonsdialog
for & bestemme ulike parametrar.

12.4.1.1 Innstillingane

Figure 12.45: Felles innstillingar for transformasjonsverktgya

Verkar pd n

Transformasjonsretning
() Framover {normal)

(*) Bakover (korrigerande)

|:| Superutjamning

Beskjer resultatet

Farehandsvising:

_ 1}

Ein del innstillingar er felles for fleire av transformasjonsverktgya, og blir omtalte her. Dei innstillingane som er spesielle for
einskilde verktgy blir omtalte saman med verktgyet.

Verkar pa GIMP har tre knappar som du kan bruke for & bestemme kva for biletelement verktgyet skal verkar pa.

® ADVARSEL

Hugs at valet du gjer blir gjeldande heilt til du trykker ein annan knapp, ogs& om du avslutter arbeidet.
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E- Nar du den fgrste knappen er aktivisert, vil verktgyet arbeide pa det aktive laget. Dersom laget inneheld ei
markering, vil verktgyet verke pa denne i staden for pa laget.

Nar den andre knappen er aktiv, vil verktgyet verke bare pa markeringa, eller pa heile laget dersom det ikkje
finst markeringar.

-ﬂ Nar den tredje knappen er aktivert, vil verktgyet verke bare pa banar.

Transformasjonsretning Transformasjonsretningen seier kva retning laget blir transformert, anten Framover (normal) eller
Bakover (korrigerande). Framover betyr i denne samanhengen at biletet blir forandra til slik du ser det nar du drar i
handtaka som dukkar opp nar du klikkar pa biletet med eitt av desse verktgya.

Retninga bakover er fgrst og fremst lagt inn for lettare a kunne rette opp geometriske feil i digitale bilete. Du drar i
handtaka og tilpassar ramma eller rutenettet til den feilen du vil rette opp. Nar du trykker Forskyv-knappen, vil ramma bli
retta opp og dra biletet med seg. Skal du t.d. rette opp ein skeiv husvegg, plasserer du ramma parallelt med husveggen.

Interpolasjon Ved hjelp av nedtrekkslista Interpolasjon kan du velje kvaliteten pa transformasjonen. Sja meir om dette i ordlista
under interpolasjon.

Superutjamning Dette er ein mate a glatte ut omforminga slik at skillet mellom markeringa og resten av biletet blir mindre
synleg. (eng. Supersampling). Du finn meir om dette i ordlista under Superutjamning.

Beskjer resultatet Dersom transformasjonen skulle fgre til at biletet blir stgrre, vil dette valet gjere at biletet blir klipt til same
storleik som det hadde fgr omforming.

Fgrehandsvising I GIMP kan du velje mellom fire ulike former for ferehandsvising:

1. Omriss: Legg ei ramme rundt omradet, med eit handtak i kvart hjgrne. Nar du drar i handtaka, vil bare ramma bli
flytta pa i fgrehandsvisinga. Biletet blir ikkje forandra fgr du trykker pa knappen Forskyv.

2. Rutenett: Legg eit nett over biletet, med eit handtak i kvart hjgrne. Nar du drar i handtaka, vil bare nette bli flytta pa
i fgrehandsvisinga. Biletet blir ikkje forandra fgr du trykker pa knappen Forskyv.

3. Bilete: Fgrehandsvisinga viser na ein kopi av biletet, med ei ramme rundt. Flyttingane paverkar denne kopien. Det
underliggande biletet blir synleg der kopien ikkje dekker biletet.

4. Bilete + rutenett: Begge er synlege.
Dei ulike métane for fgrehandsvising er lagt inn for & lette arbeidet. Same kva metode du vel, blir resultatet det same nar
du trykker knappen Forskyyv.

Innstillingane med rutenett aktiverer ein nedtrekksmeny med to innstillingar: Talet pa rutenettlinjer og Avstand mellom
rutenettlinjene. Bruk glidebrytaren for 4 bestemme verdiane.

NOTAT

Nar du transformerer ein bane, vil farehandsvisinga vise omrisset. Dei andre innstillingane er utilgjengelege.
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12.4.2 Flytteverktoyet

Figure 12.46: Ikonet for flytteverktgyet i verktgyskrinet

Flytteverktgyet blir brukt til a flytte lag, markeringar, hjelpelinjer og tekst.

Sja meir om hjelpelinjer i ordlista.

Skal du arbeida svaert ngyaktig, kan du i tillegg bruke maleverktoyet.

12.4.2.1  Aktivering

Du kan hente fram dette verktgyet pa fleire matar:
* ved 4 gé inn i biletmenyen pa Verktgy Transformeringsverktgya Flytt,
* fra Verktgyskrinet ved a klikke pa symbolet . i verktgyskrinet

* eller ved a trykke tasten M.

* Flytteverktgyet blir ogsa aktivert automatisk nar du lagar ei markering eller ei hjelpelinje.

NOTAT
. Dersom du held nede mellomromtasten vil det aktive verktoyet bli omdanna til eit flytteverktoy. Det originale verk-
tayet blir aktivt igjen nar du slepp tasten.

12.4.2.2 Normaloppfarsel

I normalinnstillingane er dette verktgyet sett til & arbeide pa det aktive laget og med Vel eit lag eller ei hjelpelinje avkryssa. La
oss ga ut fra at biletet ditt har meir enn eitt lag og i tillegg ei markering og ei hjelpelinje. Nar du flytter musepeikaren over
biletelementa som hgyrer til det aktive laget, viser markgren den velkjende firevegs pila. Dersom du na klikkar og drar, vil du
flytte heile det aktive laget. Fgrer du musepeikaren over eit element fra eit ikkje aktivt lag eller ei hjelpelinje, viser markgren ei
hand. Dersom du na klikkar og drar, vil du flytte dette laget eller hjelpelinjna.

Held du nede tastekombinasjonen Ctrl + Alt kan du flytte ramma for markeringa utan a flytte innhaldet. Dette er det same som
nar du vel ‘Markering’ i Verkar pa i innstillinsmenyen.




GNU Image Manipulation Program
196 / 634

12.4.2.3 Tastekombinasjonar (Standardinnstilling)

Alt Held du nede Alt-tasten kan du flytte omrisset av markeringa utan a gjere endringar i biletet. Det er bare ramma som blir
flytt, ikkje innhaldet. P4 noen maskiner ma du halde nede Shift Alt for & fa dette til.

Piltastane Du kan ogsa flytte det aktive laget ein og ein piksel ved a bruke piltastane. Held du nede Shift-tasten samstundes,

blir markeringa flytt 25 pikslar i kvart steg.

12.4.2.4 Verktoyinnstillingar

Figure 12.47: Innstillingane for flytteverktgyet

Flytt F®

Verkar p&

Verktgymodus <Shift=

O Flytt dette laget

(B @ & (8]

Oversyn Du far fram verktgyinnstillingane ved a trykke pa, eller i noen tilfelle dobbeltklikka pa, verktgyikonet

Verkar pa

NOTAT

Desse verktayinnstillingane er omtalte i avsnittet fellesinnstillingar for transformeringsverktoya.

Hugs pé at innstillingane du gjer ogsa er gyldige neste gong du opnar eitt av verktgya som bruker desse vala.

Verktgymodus Her bestemmer du kva for modus som skal vere standard og kva for modus som skal aktiverast med Shift-tasten.
Dersom Verkar pa er sett til lag:

* Vel eit lag eller ei hjelpelinje: Dersom biletet inneheld mange lag, vil musemarkgren skifte til eit kors nar han kjem over

eit element som hgyrer til det aktive laget. Da kan du klikke-og-dra elementet. Nar markgren har form av ei hand, kan

du flytte eit ikkje aktivt lag ved a klikke-og-dra eit synleg element i laget. Sa lenge flyttinga varer vil dette vere det aktive

laget. Dersom markgren kjem over eller ner ei hjelpelinje, vil hjelpelinja skifte til raudt for & merkere at ho er aktivisert
og kan flyttast.

* Flytt dette laget: Bare det aktive laget blir flytta.
Dersom Verkar pa er sett til bane:

* Vel ein bane: Dersom det er fleire lag i biletet, og noen av dei inneheld banar, vil alle banane bli viste i banedialogen.
Ein av banane vil vere den aktive banen. Nar musemarkgren er over ein bane vil markgren fa form av ei hand. Du kan
da flytte denne banen ved a klikke-og-dra. Den aktuelle banen vil vere den aktive banen sa lenge du flyttar pa han.

* Flytt denne banen: Bare den aktive banen kan flyttast pa. Du kan endre aktiv bane i banedialogen.
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12.4.3 Beskjer/Endre storleik

Figure 12.48: Symbolet for ‘beskjer/endre storleik’ i verktgyskrinet

Dette verktgyet blir forst og fremst brukt for & beskjere biletet, dvs. a skjere vekk meir eller mindre av biletkantane for & framheva
motivet eller gi betre balanse i biletet. Det kan ogsa vere nyttig nar du har behov for eit bestemt format for & tilpassa biletet til eit
eksisterande bilete.

Verktgyet blir brukt ved at du klikkar i biletet og drar ut eit rektangel fgr du slepp museknappen. Samstundes kjem det opp eit
dialogvindauge som viser dimensjonane for beskjeringsomradet. Du kan ogsa styre ein del av argumenta for beskjeringa fra dette
vindauget. Dersom du ikkje treff ngyaktig med klikk-og-dra, kan du justere dette ved a dra i hjgrna pa rektangelet, eller ved a
skrive inn data i dialogvindauget. Nar utklipsomradet er slik du vil ha det, kan du klikke innfgre omradet eller pa ein av knappane
Beskjer eller Endre storleik. Sja nedanfor kva som er skilnaden.

TIPS

Dersom dialogvindauget er meir i vegen enn til hjelp, kan du fjerne det ved & halde nede Shift-tasten nar du klikka
farste gong pa biletet. Du kan i tilfelle bare forandra pa beskjeringsomradet med klikk-og-dra og bekrefta handlinga ved
a klikke innfgre biletet.

12.4.3.1  Aktivering
Du kan hente fram dette verktgyet pa to matar:

* Fra biletmenyen via Verktgy — Transformasjonsverktgy — Beskjer og endre storleik

o eller ved a klikke pa symbolet i verktgyskrinet.

TIPS
Ein annan, og raskare mate a beskjere markeringar er ved hjelp av funksjonen Bilete — Beskjer biletet i biletmenyen.

12.4.3.2 Tastekombinasjonar (Normalinnstillinga)

Snarvegar Tastekombinasjonen Shift + C vil endre det aktive verktgyet til beskjeringsverktgyet.
Ctrl Hald nede Ctrl for a bytte mellom ‘beskjering’ og ‘endre storleik’.
Shift Hald nede Shift-tasten for a arbeida med uendra proporsjonar, dvs. forholdet mellom sidene.

Alt Hald nede Alt-tasten for a fa lov til a forstgrre.
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12.4.3.3 Verktoyinnstillingar

Figure 12.49: Innstillingane for verktgyet ‘beskjer og endre storleik’

Beskjer og endre storleik = @
Verktgymodus <Ctrl>

(%) Beskjer

() Endre storleik

[ Bare dette laget
[ Tillat forstarring <Alt=

[] Uendra proporsjonar <Shifts

(@)@ @ (&)

Oversyn Du kan fa fram innstillingane for dette verktgyet ved a klikke, eventuelt dobbeltklikke, pa symbolet i
verktgyskrinet.

Verktgymodus Dette verktgyet har to modus: beskjer og endre storleik.

Til vanleg opererer dette verktgyet i beskjeringsmodus. Nar eit bilete eller eit lag blir beskore, vil alt som ligg utanfor
beskjeringsomradet bli fjerna. Sjglve beskjeringsomradet blir bestemt anten med klikk-og-dra eller ved a skrive ngdvendige
data i dialogvindauget. Det er ogsa rad a bestemma dette omradet ut fra ei eksisterande markering ved & bruke knappen
Autokrymp. Alle desse vala er tilgjengelege fra informasjonsvindauget som dukkar opp nar du klikkar pa biletet med dette
verktgyet.

Dersom du beskjerer eit bilete, ikkje bare eit lag, vil Endre storleik forandre forma pa biletet utan a forandre laga som
matte vere der. Dette kan fgre til at deler av biletlaga kjem utanfor biletet, og er difor usynlege til du flytter pa laget. Ved
beskjering av biletlag, gjer Endre storleik det same som Beskjer.

E NOTAT
. Du kan bytte til modus for & endre storleik pa to matar: ved & bruke knappen Endre storleik eller ved & halde
nede Ctrl-tasten medan du klikkar innfgre beskjeringsomradet.

Bare dette laget Gjer at verktgyet verkar bare pa det aktive laget.
Tillat forstgrring Dette betyr at ein eller fleire kantar av beskjeringsomradet kan ga utanfor kanten for biletet eller laget.

Uendra proporsjonar Gjer at beskjeringa held seg til eit fast forhold mellom breidde og hggde. Du kan skrive inn dette
forholdet i dialogvindauget.

INFORMASJON OM BESKJERING OG FORANDRING AV STORLEIK

Startpunkt Startpunktet blir bestemt med koordinata skrivne inn i rutene Venstre og Topp. Utgangspunktet for verdiane er alltid
det gvre, venstre hjgrne som har koordinata (0,0).

Breidde/Hggde Her bestemmer du breidda og hggda for beskjeringsomradet. Som for startpunktet, kan du ogsa velje maleein-
ing.

Breidde- og hggdeforhold Her kan du skrive inn eit fast tal for forholdet mellom sidene i beskjeringsomradet.

Fra markering Trykk pé denne knappen for & la beskjeringsomradet omfatte alle markeringane i biletet. Dersom det ikkje er
markeringar i biletet, vil veskjeringsomradet omfatte heile biletet.

Autokrymp Denne funksjonen prgver a finne kantar i biletet som kan brukast som utgangspunkt for beskjeringa. Dette valet
verkar best nar objektet skil seg skarpt ut fra bakgrunnen.
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12.4.4 Rotér

Figure 12.50: Symbolet for ‘rotering’ i verktgyskrinet

12.4.4.1 Oversyn
Roteringsverktgyet blir brukt til & rotere det aktive laget, den aktive markeringa eller banen. Nar du klikkar pa biletet eller
markeringa, blir det lagt til eit rutenett eller ei ramme og eit dialogvindauge med informasjon om roteringa dukkar ogsa opp.

I dette vindauget kan du bestemme rotasjonsaksen, markert med eit punkt, og rotasjonsvinkelen. Du kan gjere det same ved &
klikke-og-dra musepeikaren pa biletet eller i rotasjonspunktet.

12.4.4.2 Aktivere verktoyet

Du kan hente fram dette verktgyet pa fleire matar:

* Fra biletmenyen via Verktgy — Transformasjonsverktgy — Rotér,
+

* ved 4 klikke p4 symbolet & i verktgyskrinet,

* eller med tastesnarvegen Shift + R.
12.4.4.3 Tastekombinasjonar (Normalinnstillinga)

Ctrl Hald nede Ctrl-tasten for a avgrensa rotasjonsvinklane til multiplar av 15°.
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12.4.4.4 Verktoyinnstillingar

Figure 12.51: Innstillingane for verktgyet ‘rotér’

Roteér 3]

Verkar p&

Transformasjonsretning
(%) Framover (normal)
() Bakover (korrigerande)

Interpolasjon: | Kubisk (Beste) A

|:| Superutjamning

[] Beskjer resultatet

Farehandsvising:

_ 1t

Awgrensingar
[ 150 <ctrl>

(@] &8 @& (8]

Oversyn Du kan fd fram innstillingane for dette verktgyet ved & klikke, eventuelt dobbeltklikke, pa symbolet
verktgyskrinet.

Verkar pa, interpolasjon, superutjamning, beskjer resultatet, ferehandsvising

NOTAT

Desse verktayinnstillingane er omtalte i avsnittet fellesinnstillingar for transformeringsverktaya.

Transformasjonsretning Her bestemmer du kva retning laget skal roterast. Retninga Framover (normal) vil rotere laget slik du
reknar med at det skal skje. Set du roteringa til 10 mot hggre, vil du ende opp med at laget blir rotert 10 mot hggre.

Bakover (korrigerande) er litt verre a forstd. Dersom biletet er 13 skeivt, treng du ikkje rotere biletet til denne vinkelen.
I staden innretter du rutenettet slik at rutene er visuelt parallelle med det skeive biletet. Er t.d. flagstanga skeiv, innretter
du rutenettet parallelt med stanga. Nar du trykker knappen Rotér i infovindauget, vil biletet bli rotert slik at flagstanga blir
loddrett. Dette verktgyet er mest brukt nettopp til & rette opp skeive foto.

Avgrensingar Merker du av for 15° vil rotasjonen bli avgrensa til vinklar som er multiplar av 15°.

12.4.4.5 Infovindauget

Figure 12.52: Innformasjonsvindauget for verktgyet ‘rotér’

@ Rotasjonsinformasjon |:|

Innfimt lag4 (Utan namn)

Winkel: 0,00
Senter X: |84
Senter Y: |38 px

st “ ¥} aubryt H B roter l
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Vinkel Her kan du setje rotasjonsvinkelen fra -180 til +180. Totalt kan du altsa rotera biletet 360.

Senter X/Y Her kan du skrive inn koordinata for rotasjonssenteret. Dette senteret blir vist som ein stor prikk i biletet. Du kan
ogsé flytte senteret ved a klikke-og-dra i dette punktet. Skulle du ha behov for andre maleeiningar enn piksel, kan du velje
i nedtrekkslista.

12.4.5 Skalering

Figure 12.53: Symbolet for ‘skalér’ i verktgyskrinet

12.4.5.1 Oversyn

Dette verktgyet blir brukt til & skalere lag, markeringar eller banar.

Nar du klikkar pa biletet med dette verktgyet, kjem det opp eit dialogvindauge som gir deg hgve til & skrive inn verdiar for
breidde og hggde. Alt etter kva ferehandsvising du har vald i verktgyoppsettet, kan det ogsa dukke opp eit rutenett eller ei ramme
som viser omrisset av omradet som skal skalerast. I kvart hjgrne av rutenettet er dei eit firkanta handtak som du kan dra i for a
forandra storleiken. Du kan flytte fgrehandsvisinga ved a ta tak i den prikken som kjem fram midt i biletet.

12.4.5.2 Aktivere verktoyet

Du kan hente fram dette verktgyet pa fleire matar:

* Fra biletmenyen via Verktgy — Transformasjonsverktgy — Skalér,

« ved a klikke pa symbolet i verktgyskrinet

* eller ved a bruke tastesnarvegen Shift + T.

12.4.5.3 Tastekombinasjonar (Normalinnstillinga)

Ctrl Hald nede Ctrl-tastene for a behalda hggda uendra.

Alt Hald nede Alt-tastene for a behalda breidda uendra. Dersom dette ikkje verkar, prgv Shift + Alt
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12.4.5.4

Figure 12.54: Verktgyinnstillingar
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Oversyn Du kan fa fram innstillingane for dette verktgyet ved & klikke, eventuelt dobbeltklikke, pa symbolet
verktgyskrinet.

Verkar pa, transformasjonsretning, interpolasjon, superutjamning, beskjer resultatet, ferehandsvising

NOTAT

Desse verktayinnstillingane er omtalte i avsnittet fellesinnstillingar for transformeringsverktaya.

Avgrensingar Ingen: Ingen avgrensingar for skaleringa.
Uendra hggde: Hggda vil ikkje bli forandra.
Uendra breidde: Breidda vil ikkje bli forandra.

Uendra proporsjonar: Forholdet mellom sidene vil bli det same heile tida.
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12.4.5.5 The Scaling Information dialog window

Figure 12.55: Skaleringsinformasjon

E Skaleringsinformasjon
Bakgrunn-2 {tool-dizlog-scale. png)
Original breidde: 316
Hagde: 280
N&verande breidde: [316] B
Maverande hegde: 280 B px D
Skaleringsfaktor X: 1,00
Skaleringsfaktor ¥: 1,00
Breidde- og hegdeforhold: | 1,13 B
ﬂﬂullsﬁll l [ x Avbryt ‘ l I@Ekaler l

Original breidde/hggde Viser breidda og hggda pa originalbiletet.

Naverande breidde/hggde I staden for & bruke musepeikaren direkte pé biletet, kan du skrive inn dei gnskte verdiane her. Du
kan ogsa forandra maleeining on det skulle vere behov for det.

Skaleringsfaktor X/Y Viser kor breidt (X) og hggt (y) skaleringa er i hgve til originalbiletet.

Breidde- og hggdeforhold Viser forholdet mellom breidde og hggde i skaleringa.

12.4.6 Forskyvingsverktayet

Figure 12.56: Symbolet for ‘forskyvingsverktgyet’ i verktgyskrinet

Dette verktgyet blir brukt til & forskyve ein del av eit bilete, eit lag, ei markering eller ein bane i ei bestemt retning og den andre
delen i motsett retning. For eksempel kan den gvre delen av eit bilete bli forskjgve mot hggre. Da vil den nedre delen bli forskjgve
tilsvarande not venstre. Startar du med eit kvadrat ender du opp med ei rombe. I motsetning til rotering, vil forskyvinga uroe
biletet. Avhengig av valet du har gjort for fgrehandsvisinga, vil det kanskje dukke opp eit rutenett eller ei ramme med eit firkanta
handtak i kvart hjgrne. Du kan utfgre forskyvinga ved a klikke-og-dra i handtaka. Biletet blir ikkje forandra fgr du trykker pa
knappen Forskyv dialogvindauget som dukkar opp nar du bruker verktgyet.

12.4.6.1 Aktivere verktoyet

Du kan hente fram dette verktgyet pa fleire matar:
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* Fra biletmenyen via Verktgy — Transformasjonsverktgy — Forskyyv,

—_
L b
|
%

* ved 4 klikka pa symbolet i i verktgyskrinet

* eller med tastatursnarvegen Shift + S.

12.4.6.2

Figure 12.57: Verktgyinnstillingar

Glatt ut E®
Dekkevne: 100,0 |3

Pensel: E Circle (11)
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[ Hard kant

Grad:

Oversyn Du kan fa fram innstillingane for dette verktgyet ved a klikke, eventuelt dobbeltklikke, pa symbolet "*"_II' i
verktgyskrinet.

Innstillingane er omtalte i

NOTAT

Desse verktayinnstillingane er omtalte i avsnittet fellesinnstillingar for transformeringsverktaya.

12.4.6.3 Informasjonsvindauget

Figure 12.58: Informasjonsvindauget for verktgyet ‘forskyv’

FForiyy J J ﬂ
@‘ Informasjon om forskyving
- Bzkgrunn-49 (Utzn nzmn)

Forskyv X: B

Forskyv Y: |0 B

ﬁ]ﬂullsﬁll ll x.-'-\ibryt ll o Klipp l

Forskyv X Her bestemmer du kor mykje biletet skal forskyvast vassrett. Ein positiv verdi vil forskyve mot hggre (medsols), ein
negativ verdi mot venstre (motsols).
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Forskyv Y Her bestemmer du kor mykje biletet skal forskyvast loddrett. Ein positiv verdi vil forskyve nedover (medsols), ein
negativ verdi oppover (motsols).

12.4.7 Perspektiv

Figure 12.59: Symbolet for ‘perspektivverktgyet’ i verktgyskrinet

Dette verktgyet blir brukt for & endre perspektiv for det aktive laget, den aktive markeringa eller for ein bane. Avhengig av kva
type forehandsvising du har vald, vil det dukke opp ei ramme rundt, eller eit rutenett over laget eller markeringa nar du klikkar
pa det. I kvart hjgrne av ramma eller rutenettet finn du eit handtak forma som eit lite kvadrat som du kan klikke-og-dra rundt for
a forandra perspektivet. I midten av elementet finn fu eit lite punkt som du kan ta tak i for & flytte heile elementet. Nar du bruker
verktgyet, vil det kome opp eit informasjonsvindauge med opplysningar om innstillingane du gjer.

12.4.7.1  Aktivering
Du kan hente fram dette verktgyet pa fleire matar:

* Fra biletmenyen via Verktgy — Transformasjonsverktgy — Perspektiv,

* Ved a klikke pa symbolet . i verktgyskrinet

* eller med tastesnarvegen Shift + P.

12.4.7.2 Verktoyinnstillingar

Figure 12.60: Innstillingane for verktgyet ‘perspektiv’
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Oversyn Du kan fd fram innstillingane for dette verktgyet ved & klikke, eventuelt dobbeltklikke, pa symbolet . i
verktgyskrinet.

Verkar p4, transformasjonsretning, interpolasjon, superutjamning, beskjer resultatet, forehandsvising

NOTAT

Desse verktgyinnstillingane er omtalte i avsnittet fellesinnstillingar for transformeringsverktaya.

12.4.7.3 Informasjonsvindauget for perspektivverktoyet

Figure 12.61: Dialogvindauget for ‘Perspektivverktgyet’

&, Informasjon for perspektivtransformasjon
Ezkgrunn-25 (tooloptions-parspactive.png)

Matrise: 1 0 0
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Matrise Dei aktuelle parametra for dette verktgyet blir sett inn i ei matrise med tre kolonner og tre rader. Du kan finne litt om
matriser i Section 15.7.2.

12.4.8 Vendeverktoyet

Figure 12.62: Symbolet for ‘spegelvending’ i verktgyskrinet

Vendverktgyet blir brukt for & spegelvende lag eller markeringar horisontalt eller vertikalt.

12.4.8.1 Aktivering

Du kan hente fram dette verktgyet pa fleire matar:

* Fra biletmenyen via Verktgy — Transformeringsverktgya — Spegelvend,
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* ved a klikke pa symbolet i verktgyskrinet

* eller med tastesnarvegen Shift + F.
12.4.8.2 Tastekombinasjonar (Standardinnstilling)

Snarvegar Tastekombinasjonen Shift + f vil endre det aktive verktgyet til vendeverktgy.

Ctrl Ctrl skifter mellom horisontal og vertikal vending.

12.4.8.3 Verktoyinnstillingar

Figure 12.63: Innstillingane for vendverktgyet

Vvend £53]

Verkar p&
Vending <Ctrl>

() Horisontal
(=) Vertikal

(@] & @& (2]

Oversyn Du far fram verktgyinnstillingane ved a trykka pa, eller i noen tilfelle dobbeltklikka pa, verktgyikonet

Verkar pa

NOTAT

Desse knappane er felles for alle transformeringsverktaya, og er forklart nzerare under Felles eigenskapar.

Vending Bestemmer om normalinnstillinga skal vere & vende horisontalt eller vertikalt. Du kan ogsa bestemme dette med
snartast.

12.5 Fargeverktoya

12.5.1 Fargebalanseverktoyet

Verktgyet for fargebalanse blir brukt for 8 modifisera fargebalansen i eit lag eller ei markering. Det er serleg nyttig for a korrigera
fargestikk i digitalfoto.

12.5.1.1 Aktivering

Du kan hente fram dette verktgyet pa fleire matar:

* Fra biletmenyen via Verktgy — Fargeverktgy — Fargebalanse
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—rr
* eller ved a klikke pa symbolet i verktgyskrinet dersom du har installert fargeverktgya der. Sja om eventuell instal-
lasjon i kapitlet om verktgydialogar.

12.5.1.2 Verktoyinnstillingar

Figure 12.64: Dialogvindauget for fargebalanseverktgyet
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Vel omrade som skal endrast Du bestemmer her om forandringane du stiller inn med glidebrytarane skal gjelde for skuggepar-
tia, midttoneomrada eller i partia med hgglys.

Endre fargenivaet for vald omradet Du endrar fargane ved hjelp av glidebrytarane og skriveboksane. Fargane i kvar ende av
glidebrytarane er komplimentarfargane til kvarandre og brytarane vekslar fargane i biletet mellom desse to komplimen-
teerfargane. Nar det ikkje er kryssa av for ‘bevar lysverdi’, vil fargane pa hggre sida av brytarane vere etter fargemodellen
CMY, medan dei pa venstre sida er etter fargemodellen RGB.

Nullstill fargane Stiller fargenivaa i det valde omradet tilbake til utgangspunktet.
Bevar lysverdi Dersom denne er avmerka, vil lysverdien (‘lysstyrken’) i laget eller markeringa bli uendra.

Fgrehandsvis Dersom denne er avmerka, vil alle endringar i RGB-nivaa ogsa bli vist direkte pa det aktive laget eller den aktive
markeringa.

12.5.2 Kuler og metning

Verktgyet for kulgr og metning blir brukt for a justera nivaa for kulgr, metning og lysstyrke i den aktive markeringa eller det
aktive laget.

12.5.2.1 Aktivering
Du kan hente fram dette verktgyet pa fleire matar:

* Fra biletmenyen via Verktgy — Fargverktgy — Kulgr og metning

o
* eller ved a klikke pa symbolet o i verktgyskrinet dersom du har installert fargeverktgya der. Sja om eventuell instal-
lasjon i kapitlet om verktgydialogar.
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12.5.2.2 Verktoyinnstillingar

Figure 12.65: Dialogvindauget for ‘kulgr og metning’

Vel primaerfarge som skal endrast Du kan velja mellom seks fargar som skal endrast. Fargane er sette opp etter HS V-fargesirkelen.
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Trykker du pa knappen Alle, vil vala du gjer gjelde alle fargane.

Endre vald farge Dei forandringane du gjer blir synlege i ferehandsvisinga narast den aktiverte knappen.

» Kulgr: Ved hjelp av glidebrytaren, eller skriveboksen, kan du bestemma kulgren i omradet fra -180 til +180, dvs. heile

fargesirkelen.

* Lysverdi: Ved hjelp av glidebrytaren, eller skriveboksen, kan du bestemma lysverdien i eit omradet fra -100 til +100.

* Metning: Ved hjelp av glidebrytaren, eller skriveboksen, kan du bestemma metninga i eit omradet fra -100 til +100.

Knappen Nullstill blir brukt dersom du angrar endringane og gnskjer a stille fargen/fargane tilbake til utgangspunktet.

Fgrehandsvis Dersom denne er markert, kan du sja endringane direkte pa biletet.

12.5.3 Fargeleggingsverktoyet

Fargeleggingsverktgyet omformar det aktive laget eller den aktive markeringa slik at det ser ut som eit svart/kvitt-bilete sett
gjennom farga glas. Biletet blir omdanna til gratoner og deretter farga med gnskt farge. Minner om den sakalla ‘Sephiaeffekten’.

Innstillingane fglgjer HSV-fargemodellen

12.5.3.1  Aktivering

Du kan hente fram dette verktgyet pa to matar:

* Fra biletmenyen via Verktgy — Fargeverktgy — Fargelegg.
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12.5.3.2 Verktoayinnstillingar

Figure 12.66: Dialogvindauget for fargeleggingsverktgyet
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Fargeinnstillingar
» Kulgr: Ved hjelp av glidebrytaren, eller skriveboksen, kan du velje kulgren fra HSV-fargesirkelen (0 - 360). Norma-
linnstillinga er sett til 180.

* Metning: Ved hjelp av glidebrytaren, eller skriveboksen, kan du velje metning pa ein skala fra 0 til 100. Normalinnstill-
inga er sett til 50.

 Lysverdi: Ved hjelp av glidebrytaren, eller skriveboksen, kan du velje lysverdi pa ein skala fra 0 til 100. Normalinnstill-
inga er sett til 0.

Fgrehandsvising Dersom denne er avmerka, kan du sja endringane direkte pa biletet.

12.5.4 Lysstyrke og kontrast

Dette verktgyet blir brukt for a justera lysstyrken og kontrasten i det aktive laget eller markeringa. Verktgyet er lett a bruka, men
ikkje serleg avansert, og hgver best i dei tilfelle du gnskjer ei rask justering av lysstyrke og kontrast. Treng du meir ngyaktige
innstillingar av lysstyrke og kontrast, vil verktgya ‘niva’ og ‘kurver’ vere meir effektive.

Fra og med GIMP 2.4 er det innfert ei forenkling. Held du museknappen nede medan peikaren er innfgre biletet, kan du dra
markgren vertikalt for a4 endra lysstyrken og horisontalt for a endra kontrasten. Nar du er nggd med resultatet, kan du anten
trykka pa OK-knappen eller bruke Enter-tasten pa tastaturet.

12.5.4.1  Aktivering

Du kan fa fram dette verktgyet pa to matar :

* Fra biletmenyen via Verktgy — Fargeverktgy — Lysstyrke-Kontrast

* eller ved a klikke pa symbolet @ i verktgyskrinet dersom du har installert fargeverktgya der. Sja om eventuell instal-
lasjon i kapitlet om verktgydialogar.
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12.5.4.2 Innstillingar

Figure 12.67: Dialogvindauget for ‘Lysstyrke - kontrast’
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Lysstyrke Med denne glidebrytaren kan du bestemma kor lyst eller mgrkt biletet skal vere.
Kontrast Med denne glidebrytaren kan du bestemma kor stor eller liten kontrast det skal vere i biletet.

Fgrehandsvising Dersom denne er aktivert, kan du sja endringane direkte pa biletet.

12.5.5 Terskelverdi

Dette verktgyet omformar det aktive laget eller den aktive markeringa til eit svart/kvit-bilete ved at alle pikslane innfgre terskelom-
radet blir kvite og alle utanfor omradet blir svarte.

Verktgyet blir helst brukt til & forbetra bilete i svart/kvit, eller for a lage merkeringsmasker. Blir ofte brukt for a forbetra skanna
tekst.

H NOTAT
. Sidan dette verktayet lager eit verkeleg svart/kvit-bilete, vil alle former for kantutjamning forsvinna. Dersom dette er eit
problem, bruk heller nivaverktoyet.

12.5.5.1  Aktivering

Du kan hente fram dette verktgyet pa to matar:

* Fra biletmenyen via Verktgy — Terskel

Ly

* eller ved a klikke pa symbolet L—= i verktgyskrinet dersom du har installert fargeverktgya der. Sja om eventuell instal-
lasjon i kapitlet om verktgydialogar.
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12.5.5.2 Verktoayinnstillingar

Figure 12.68: Innstillingane for verktgyet ‘terskel’
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Terskelomradet Dialogen inneheld eit histogram som viser fordelinga av intensitetsverdiane i det aktive laget eller den aktive
markeringa. Du kan setje terskelomradet anten ved a bruke innskrivingsboksane, ved & flytte pa dei sma trekantane eller
ved a dra musepeikaren over diagrammet medan du held nede museknappen. Pa denne maten kan du velje ut deler av
biletet. Pikslar som fell innfgre terskelomradet blir sett til kvit, dei andre til svart. Ved & prgve deg fram, kan du gjere
utvalde deler av biletet kvitt med svart bakgrunn.

Fgrehandsvising Fgrehandsvisinga syner endringane i biletet etter kvart som du endrar parametra. Endringane blir ikkje lagt
inn i biletet fgr du trykker pa knappen OK .

12.5.5.3 A lage markeringsmaske med verktoya terskel og snarmaske

I dei tilfella der eit element i biletet skil seg tydeleg ut fra bakgrunnen, kan det ofte vere praktisk & bruke terskelverktgyet for a
velje ut dette elementet. I ‘Grokking the GIMP” [GROKKINGO1] blir det vist ein metode basert pa kanalmaske, men metoden
som er forklart nedanfor, basert pa snarmaska er enklare.

1. Det fgrste du gjer er a separere biletet i dei einskilde RGB- eller HSV-komponentane. Du vil da fa fram eit graskalabilete
der dei ulike komponentane blir viste som lag i lagdialogen. Plukk ut det laget som best isolerer objektet. Dersom det er
vanskeleg 4 sja dette pa miniatyrane i lagdialogen, kan du leike litt med ‘augesymbola’ i lagmaska og studere kvart lag for
seg i biletvindauget.

Figure 12.69: Originalbiletet, det separerte biletet og lagdialogen

Lag X
Modus: Normal D O .

Dekkevne: 100,0 |2
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2. Hent fram terskelverktgyet fra det separerte biletet. Flytte rundt pa markgrane (dei sma trekantane) og finn det omradet
som best isolerer objektet du vil trekke ut av biletet. Resultatet blir kanskje ikkje perfekt, men vi skal forbetra det ved hjelp
av ei markeringsmaske.

@ ADVARSEL
Ver sikker pa at du har aktivert det rette laget nar du kaller opp terskelverktayet. Du kan ikkje bytte biletlag etter
at verktoyet er opna.

Figure 12.70: Det valde laget etter bruk av terskelverktgyet

Vi fekk eit ganske bra bilete av blomsten vadr, i tilleg ogsa ein del omrade som vi ikkje vil ha med i maska. (Raude omrade pa
originalbiletet).

3. Forsikra deg om at det rette biletvindauget og det rette laget er aktivt og kopier laget til utklippstavla med snartastane Ctrl
+C.

4. Aktiver originalbiletet. Klikk pa knappen snarmaske i nedre, venstre hjgrne av biletvindauget. Biletet blir dekka av ei raud,
gjennomsiktig maske. Sidan biletet vart inneheld mykje raudt, passar denne raudfargen ikkje heilt. Ga til kanaldialogen
og aktiver kanalen for ‘snarmaska’. Dobbeltklikk pa miniatyren, eller hggreklikk og vel Rediger kanaleigenskapane fra
menyen som dukkar opp. I dialogvindauget som kjem fram, klikkar du pa fargeruta og vel hgveleg farge. Ga tilbake til
originalbiletet og trykk Ctrl + V for a lime det tidlegare kopierte laget inn i biletet.

Figure 12.71: Maska




GNU Image Manipulation Program
214 /634

5. Voila. Markeringsmaska er klar til bruk, eller du kan forbetra ho litegrann med vanlege metodar om du ikkje er heilt nggd.
Nar alt er klart, koplar du fra snarmaska ved & trykke pa snarmaskeknappen. Den nye markeringa blir vist av dei flittige
‘marsjerande maura’.

Figure 12.72: Resultatet

Vi forstgrra biletet for & kunne arbeide pa pikselniva og brukte lassoen for & fjerna stgrre ugnska omrade. Vidare brukte
vi blyanten (for & fa harde overgangar) og teikna med svart pa omrade som skulle fjernast og kvitt pA omrade som skulle
leggast til. Dette var serleg aktuelt pa stilken.

12.5.6 Nivaverktoyet

Tonenivaverktgyet liknar noksa mykje pa histogramverktgyet, men kan i tillegg gjere endringar i intensiteten til eit lag eller ei

markering. Kan vere nyttig t.d. nar du skal korrigera over- eller undereksponerte digitalbilete.

12.5.6.1 Aktivering

Du kan hente fram dette verktgyet pa to matar:

* Fra biletmenyen via Verktgy — Fargeverktgy — Niva.

ik d

« eller ved 4 klikke pa symbolet L= i verktgyskrinet dersom du har installert fargeverktgya der. Sja om eventuell instal-
lasjon i kapitlet om verktgydialogar.
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12.5.6.2 Verktoyinnstillingar

Figure 12.73: Dialogvindauget for nivaverktgyet

L vl \_j \_J a

Juster fargenivia I:l
Innfimt lag-145 (Utan namn)

Kanal: [Verd | v [Tibakestil kanal

Niva inn:

———
0 1,00 255 :

Niva ut
E Fil
a 255
Alle kanalar

(B0 ) @ere o

Farehandsvis

S uilstil H X aubryt H Fox l

Kanal Her kan du velja kva for kanal endringane skal gjelde for. Valet Verdi vil gjere endringane gyldige for alle biletpunkta i
eit bilete. Vel du i staden ein av fargekanalane eller alfakanalen, vil innstillingane gjelde verdiane for den valde kanalen.
Du kan ogsa stilla verdiane tilbake til slik dei var med knappen Tilbakestill kanal.

Niva inn Hovudarealet er ei grafisk framsyning i form av eit histogram av mengda av mgrke toner, mellomtoner og lyse toner
i biletet. Dei er plasserte pa x-aksen i ein skala fra O (svart) til 255 (kvit). Talet pa pikslar pa kvart niva er plasserte pa
y-aksen. Diagramoverflata representerer alle pikslane i biletet. Eit godt balansert bilete har pikslane godt fordelte over
heile skalaen. Eit bilete dominert av t.d. blatt, vil lage eit histogram med overtyngde til venstre i kanalane raud og grgn.
Du vil ogsa sja at raudt og grgnt manglar i hgglysomrada.

Du kan endra nivaomrada pa tre matar:
* Med dei tre triangelforma glidebrytarane, ein svart for dei mgrke tonene, ein gra for mellomtonane (ofte kalla gammaver-
diane) og ein kvit for dei lyse tonene. Drar du for eksempel den midtre trekanten mot hggre, vil biletet bli mgrkare.

» Med dei to pipettene. Den til venstre bruker du for & bestemme den mgrkaste fargen, og den hggre for & setje den lysaste
fargen i biletet. Du kan ogsa buke Vis — Informasjonsvindauge fra biletmenyen for a vise fargane i pipetta.

* Med dei tre innskrivingsboksane. Du skriv her verdien direkte.

Niva ut Til vanleg vil utverdiane spenna over heile graskalaen fra 0 til 255. Du kan avgrensa dette ved & setje andre utverdiar
ved hjelp av glidebrytarane.

Alle kanalar Opna: Bruk denne for 4 henta inn ei tidlegare lagra fil med nivainnstillingar.
Lagra: Lagra innstillingane til seinare bruk.
Auto: Sett nivaa automatisk.

Tre pipetter: Kvar av desse representerer eit punkt pa graskalaen. Alle verdiar lagare enn ‘svartpunktet’ blir svarte og alle
verdiane lysare enn ‘kvitpunktet’ blir kvite. ‘Grapunktet’, som ma vere mellom dei to andre, bestemmer midtnivaet for
gratt. Alle gradene av gratt blir rekna ut fra desse tre innstillingane.

Fgrehandsvis Dersom denne er markert, kan du sja endringane direkte pa biletet.
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VERKT@YINNSTILLINGAR

Histogramskala Desse to vala har dei same funksjonane som dei tilsvarande knappane i dialogvindauget for nivaverktgyet.

Gjennomsnitt Denne glidebrytaren bestemmer ‘radius’ for det omradet som fargen skal hentast fra. Dette omradet er eit stgrre
eller mindre kvadrat som pipetta hentar gjennomsnittsfargen fra.

12.5.7 Kurveverktoyet

Kurveverktgyet er det mest sofistikerte verktgyet GIMP har for a justera fargesettinga i eit bilete. Bruk litt tid og prgv deg fram,
og du vil snart oppdaga at du raskt og effektivt kan bestemma kor djupe skyggane skal vere, kor lys himmelen skal vere og mykje,

mykje anna. Verktgyet er vel verdt eit lite studium.

12.5.7.1 Aktivering

Du kan hente fram dette verktgyet pa to matar:

* Fra biletmenyen via Verktgy — Fargeverktgy — Kurver.

« eller ved a klikke pa symbolet L= i verktgyskrinet dersom du har installert fargeverktgya der. Sja om eventuell instal-
lasjon i kapitlet om verktgydialogar.

12.5.7.2 A justere fargekurvene

Figure 12.74: Dialogvindauget for kurveverktgyet
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Kanal Du bestemmer her kva for kanal innstillingane skal gjelde for. Kanalen Verdi styrer lys og kontrast. Dei andre styrer kvar
av fargane raud, gul og bla. Dersom biletet inneheld alfakanal, vil du ogsa kunne opna og justera denne.
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Tilbakestill kanal Denne knappen fjernar alle endringane du gar gjort og stiller verdiane tilbake til slik dei var i utgangspunktet.

Knappar for linezer eller logaritmisk vising Her kan du velje mellom linear eller logaritmisk vising av kurvene. (Dette kan
ogsé gjerast fra dialogvindauget for verktgyinnstillingane i hovudmenyen).

Redigeringsomradet Omréde for inn-nivd og ut-niva: Inn-nivaet blir vist pa x-aksen (den horisontale aksen) med verdiar fra 0
til 255. Y-aksen (den vertikale aksen) viser utnivéet for fargane i den valde kanalen.

Kontrollkurva blir teikna i eit rutenett, og gar fra nedre, venstre hjgrne til gvre hggre hjgrne. Posisjonen til markgren blir
vist i ei rute i gvre, venstre hjgrne av diagrammet. Dersom du klikkar pa kurva, blir det laga eit kontrollpunkt der du
klikkar. Dette punktet kan du flytta pa og saleis forandra kurva. Klikkar du utanom kurva, vil det bli laga eit kontrollpunkt
der du klikkar, og kurva vil flytte seg til dette nye punktet.

Kvart punkt pa kurva har eit ‘x’-nivd som samsvarar med ein ‘y’-farge. Dette betyr at dersom du flytter eit kurvesegment
horisontalt, altsd langs x-aksen, endrar du metninga til dei tilsvarande fargepunkta. Flytter du kurvesegmentet vertikalt,
blir lysstyrken for den aktuelle fargen forandra. Dersom du arbeider med fargekanalane, vil flytting mot hggre fgre til
mindre metning samstundes med at den aktuelle fargen gar mot komplementarfargen.

For a fjerne alle kontrollpunkta, unntatt dei i kvar ende av kurva, trykker du pa knappen Nullstill kanal. Skal du bare ta
bort eitt punkt, kan du flytta det til eit anna punkt eller til kanten av rutenettet.

Alle kanalane Opna: Bruk denne for a henta inn ei tidlegare lagra fil med nivainnstillingar.

Lagra: Lagra innstillingane til seinare bruk.

Kurvetype Jamn: Teiknar ei jamn kurve. Meir realistisk enn det neste valet.

Frihand: Du kan teikna kurva med datamusa. Ved a spreia kurva utover heile skjemaet, kan du fa mange overraskande
resultat.

Fgrehandsvis Dersom denne er markert, kan du sja endringane direkte pa biletet.
VERKT@YINNSTILLINGAR

Histogramskala Desse to knappane har same funksjonane som dei tilsvarande knappane i kurvedialogvindauget.

Flett gjennomsnitt Med denne glidebrytaren kan du bestemma kor stort omrade som skal brukast for & rekna ut gjennomsnitts-
fargen. (Omradet er eit kvadrat, sa det er eigentleg feil a snakke om radius).

12.5.8 Posterisering

Dette verktgyet blir brukt til & redusere talet pa fargar i eit lag eller ei markering utan a endra karakteristikken i originalbiletet.

12.5.8.1 Aktivering

Du kan hente fram dette verktgyet pa yo matar:

* Fra biletmenyen via Verktgy — Fargeverktgy — Posterisering,

=
* eller ved a klikke pa symbolet i verktgyskrinet dersom du har installert fargeverktgya der. Sja om eventuell instal-
lasjon i kapitlet om verktgydialogar.
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12.5.8.2 Verktoyinnstillingar

Figure 12.75: Innstillingane for verktgyet ‘posterisering’
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Talet pa fargar Ved hjelp av glidebrytaren, eller innskrivingsboksane, kan du bestemme talet pa fargar (2 - 256) som skal
brukast i kvar av RGB-kanalane for & beskrive det aktive laget. Sluttresultatet blir ein kombinasjon av desse nivaa. Set du

talet pa fargar til 3, vil dette gi 2° = 8 fargar i det ferdige biletet.

Fgrehandsvising Dersom denne er markert, kan du sja endringane direkte pa biletet.

12.6 Andre verkioy

12.6.1 Baneverktoyet

Figure 12.76: Ikonet for baneverktgyet i verktgyskrinet

Med dette verktgyet kan du lage komplekse markeringar med ein metode som til vanleg blir kalla ‘Bézierkurver’. Bézierkurvene
liknar ein del pa ‘Lassoen’, men bruker i tillegg vektorkurver. Du kan redigera kurvene, teikna med dei og bade lagra og hente
dei fram igjen. Du kan ogsa bruke verktgyet for a lage geometriske figurar. Baneverktgyet har sitt eige dialogvindauge.

12.6.1.1  Aktivering
Du kan fa fram dette verktgyet pa fleire matar :
* Fra biletmenyen via Verktgy — Baner,

—
&
* ved a klikke pa symbolet i verktgyskrinet

¢ eller med tastesnarvegen B.
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12.6.1.2 Tastekombinasjonar (Standardinnstilling)

NOTAT

Legg merke til at det dukkar opp hjelptekstar nedst i biletvindauget nar du bruker desse tastane.

Shift Denne tasten har fleire funksjonar som er avhengige av samanhengen han blir brukt i. Sja nzrare om desse under verk-
tgyinnstillingane.

Ctrl/Alt Baneverktgyet kan bli brukt i tre ulike modus: Design (Lag ny), Rediger og Flytt. Ctrl-tasten bytter mellom Design og
Rediger. Alt-tasten (eller Ctrl+Alt) bytter mellom Design og Flytt.

12.6.1.3 Verktoyinnstillingar

Figure 12.77: Innstillingane for baneverktgyet
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Oversyn Du far fram verktgyinnstillingane ved a trykka pa, eller i noen tilfelle dobbeltklikka pa, verktgysymbolet }
Som for dei andre verktgya, kan du angre endringane med tastekombinasjonen Ctrl+Z.

Designmodus Dette er normalmodus for Baneverktgyet. Du teiknar banen ved a klikka der du vil ha kontrollpunkta. Du kan
flytte kontrollpunkta ved a klikka pa dei og dra dei dit du vil. Mellom kontrollpunkta finn du segmenta.

1

g
3

e

Tala viser stega for 4 teikne ein rett bane med to segment.

Det er lett 4 laga boga segment ved a dra eit segment eller eit kontrollpunkt (ein node). Kurva blir indikert med bla piler.
Det kjem ogsa fram to handtak som du tar tak i nar du vil bgye kurva.

TIPS

For & lukka kurva pa raskaste maten, klikker du pa startpunktet medan du held nede Ctrl-tasten. | tidlegare
versjonar blei banen omgjort til ei markering ved & klikka innfere banen. N& ma du bruka knappen Opprett
markering fra bane eller knappen Strek opp bane i banedialogen.
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TIPS
H Nar du arbeider med to handtak, vil dei arbeida symetrisk mot kvarandre. Slepp du opp museknappen, kan du
flytta handtaka uavhengig av kvarandre. Trykker du ned Shift-tasten, vil handtaka arbeide symetrisk igjen.

Du har fleire funksjonar a velje mellom nar du arbeider i designmodus:

Legg til ny node: Dersom den aktive noden (kontrollpunktet, vist som ein open, tom sirkel etter at du har klikka pa noden)
er ved slutten av banen, vil musemarkgren ha form som eit ‘+’-teikn. Klikkar du ein ny plass, vil det bli laga ein ny node
her, kopla til den fgrre noden med eit segment. Dersom den aktive noden ligg pa banen, vil musemarkgren ha skap som
eit kvadrat, og du kan lage ein ny komponent pa banen. Denne nye komponenten er uavhengig av dei andre, men hgyrer
likevel med til banen. Dette kan du sja pa banedialogen. Du kan ogsa lage ein ny komponent ved & halde nede Shift-tasten.

Flytt ein eller fleire noder: Modus blir markert ved at musemarkgren har form som eit kors av fire piler. Du kan klikke
og dra med dette verktgyet. Ved a halde nede Shift-tasten, kan du velje fleire noder ved a klikke péa dei. Held du nede
tastekombinasjonen Ctrl-Alt, kan du flytte heile banen i eitt stykke.

Handtaka: Nar du arbeider med handtaka, kan du skifte mellom symetrisk eller usymetrisk behandling med Shift-tasten.

Endre segment: Nar du klikkar pa eit segment (linja mellom punkta), vil musemarkgren endra utsjanad til 4-pilskrossen.
Dra for & bgya segmentet. Sa snart du byrjar a flytte markgren, vil handtaka dukke opp i begge endar av segmentet. Du
kan skifte til symetriske handtak med Shift-tasten.

Redigeringsmodus I Redigeringsmodus finst det ein del funksjonar som ikkje er tilgjengelege nar du er i Designmodus. Du
kan bare redigera pa eksisterande baner. Kjem peikaren utanfor banen, blir utsjanaden endra til eit ‘Forbodsskilt’. Du kan
ikkje gjere noe som helst.

Legg til segment mellom to noder: Klikk pa ein node for a aktivera banen. Musemarkgren vil endre seg til ‘0’ (unionsym-
bolet). Klikk pa ein annan node for a lenke desse saman. Dette kan vere nyttig nar du skal lenke saman opne komponentar.

Fjerne eit segment frd banen: Hald nede kombinasjonen Shift-Ctrl medan du peikar pa eit segment. Musemarkgren endrar
seg til *-*. Klikk for a fjerna segmentet.

Legg til node i ein bane: Peik pa eit segment. Musepeikaren endrer utsjanad til ‘+’. Klikk der du vil ha det nye kon-
trollpunktet.

Fjern ein node: Held du nede kombinasjonen Shift-Ctrl medan du peikar pa ein node, vil musepeikaren skifte til *-’. Klikk
for a fjerna noden.

Legg til handtak til ein node: Peik pa noden. Peikaren skifter til ei lita hand. Flytt pa noden og handtaka dukkar opp.
Shift-tasten skifter mellom symmetriske handtak eller ikkje.

Fjerne eit handtak fra ein node: Hald nede Shift-Ctrl medan du peikar pa eit handtak. Peikaren skifter ikkje til det venta
minusteiknet, men er framleis ei lita hand. Klikk pa handtaket for a fjerna det.

OBS
Du far ingen varsel fer du fiernar ein node, eit segment eller eit handtak.

Flyttemodus Nar du er i Flyttemodus kan du flytte ein del av banen eller alle delane i ein bane ved a klikka og dra.

Har du fleire element, vil bare dei markerte elementa bli flytta pa. Klikkar du utanfor ein bane, vil alle elementa bli flytt.
Shift-tasten skifter mellom & flytte alle eller bare utvalde element.

Polygonal Med dette valet er alle segmenta linezre. Det blir ikkje sett til handtak, og segmenta blir rette sjglv om du flyttar pa
dei.

Opprett markering fra bane Trykker du ned denne knappen, vil banen bli laga om til ei markering. Markeringa blir som
vanleg vist med ‘marsjerande maur’ rundt kantane. Du kan na arbeide vidare med baneverktgya som fgr utan a paverka
markeringa. Bytter du verkt@y, blir markeringa usynleg. For a fa ho synleg, ma du ga inn i banedialogen og aktivere
markeringa.

Dersom banen ikkje er lukka vil GIMP lukke banen med ei rett linje mellom endepunkta.
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Held du nede Shift-tasten medan du lager banen, vil den nye markeringa bli lagt til ei eventuelt eksisterande markering.
Held du nede Ctrl-tasten vil den nye markeringa bli trekt i fra den eksisterande, og held du nede begge tastane samstundes,
vil resultatet bli eit snitt mellom den gamle og den nye markeringa.

Strek opp bane I tidlegare versjonar av GIMP var denne kommandoen bare tilgjengeleg via ein undermeny til biletmenyen. Na
kan du altsa bruke denne knappen i tillegg til menyinngangen. Sja narare om dette i avsnittet strek fra bane.

Du finn meir om dette i kapitlet Banar.

12.6.2 Fargepipetta

Figure 12.78: Fargepipetta i verktgyskrinet

Fargepipetta blir brukt til & henta farge fra det aktive biletet eller laget ved a klikka med pipetta pa det fargepunket du gnskjer
a bruke. Bruker du funksjonen markeringsfletting, kan du ogsa hente fargeblandinga som kjem fram nar du bruker lag som er
delvis gjennomsiktige eller som er blanda med andre modus. Denne pipetta kan bare hente fargar fra aktive bilete. Treng du &
hente farge fra andre stader, ma du bruke fargehentaren i fargedialogen.

Figure 12.79: Infovindauget for fargepipetta

o BEE|
Informasjon om fargevelgjar |-
Bakgrunn-502 {color-picker-info. prg) =0

| Pikselverdiar | = | ’RGB 7 ]
Raud: 233  Raud: 93 %
Gran: 193 Grgn: 76 %
Bld: 45 Bl&: 18 %
Alfa: 255  Alfa: 100 %

Hex: eeclie

12.6.2.1  Aktivering

Du kan hente fram dette verktgyet pa fleire matar:

* Fra biletmenyen via Verktgy — Fargepipette,

* ved 4 klikka pa symbolet - i verktgyskrinet,

* med tastatursnarvegen O
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* eller ved a halde nede Ctrl-tasten medan du bruker eit av teikneverktgya. I dette tilfellet blir infovindauget ikkje opna. Nar du
slepp tasten, gar verktgyet tilbake til den opphavlege tilstanden.

12.6.2.2 Tastekombinasjonar (Normalinnstillinga)

Tastesnarveg Du kan aktivisera dette verktgyet med a trykke tasten o
Ctrl Normalt vil pipetta hente inn forgrunnsfarge, men held du nede Ctrl-tasten vil bakgrunnsfargen bli henta inn i staden.

Shift Held du nede Shift-tasten medan du klikkar med pipetta, vil palettbehandlaren bli opna.

12.6.2.3 Innstillingar

Figure 12.80: Innstillingane for verktgyet ‘fargepipetta’

Fargepipette 5]

Gjennomsnitt

Radius: J 3
[ Markeringsfletting
Hentemodus <Cirl>

) vis farge

(%) vel forgrunnsfarge

() Vel bakgrunnsfarge

Legg til i paletten <Shift>

(@& @ (3]

Oversyn Du far fram verktgyinnstillingane ved & trykka pa, (eller i noen tilfelle dobbeltklikka pa) verktgyikonet ﬂ i
verktgyvindauget.

Markeringsfletting Nar denne er aktivert, vil pipetta plukke fargane fra alle dei synlege laga, ikkje bare det aktive laget. Du
kan sja meir om dette i ordboka under Markeringsfletting.

Gjennomsnitt Glidebrytaren Radius blir brukt for & setje storleiken pa kvadratet som blir brukt for 4 bestemme ein gjennom-
snittsfarge for markeringane. Nar du klikkar pa omradet, vil markgren visa storleiken pa firkanten som gjennomsnittet blir
henta fra.

Hentemodus

Vis farge Fargen til det valde fargepunktet blir vist i informasjonsvindauget, men ikkje brukt til noe elles.

Vel forgrunnsfarge Sett forgrunnsfargen lik fargen i det punktet du klikkar pa. Fargen blir vist i fargevisaren i verk-
tgyskrinet.

Vel bakgrunnsfarge Sett bakgrunnsfargen lik fargen i det punktet du klikkar pa. Fargen blir vist i fargevisaren i verk-
tgyskrinet.
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12.6.3 Lupe

Figure 12.81:

Verktgyet for & forstgrre eller forminske biletet, ogsa kalla ‘lupe’ eller ‘zoom-verktgyet’, blir brukt for a forstgrre eller forminske
visinga av biletet. Dersom du klikkar pa biletet med verktgyet, vil dette verke inn pa heile biletet, men du kan ogsa klikke og dra
med musepeikaren for & markere eit rektangel som blir forstgrra eller forminska. Dersom det ikkje er merka av for ‘automatisk
tilpassing av vindauget’, vil den lengste sida i rektanglet tilpassa seg tilsvarande side i biletvindauget.

12.6.3.1  Aktivering

* Du kan henta fram dette verktgyet fra biletmenyen via Verktgy — Fargepipette

o eller ved a klikka pa symbolet a i verktgyskrinet.

12.6.3.2 Tastekombinasjonar (Normalinnstillinga)

Ctrl Hald nede Ctrl-tasten for a fa lupa til & bytte retning i hgve til det som er sett i innstillinsvindauget.

12.6.3.3 Innstillingar

Figure 12.82: Innstillingane for verktgyet ‘forstgrr/forminsk’

Forstarr = ®

Automatisk tilpassing av vindauget

Verktgymodus <Ctrl>
(%) Forstarr
) Forminsk

Terskel: 40 B

8 (3]

Oversyn Du kan fa fram innstillingane for dette verktgyet ved & klikke, eventuelt dobbeltklikke, pa symbolet a i
verktgyskrinet.
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Automatisk tilpassing av vindauget Gjer at biletvindauget om ngdvendig vil forandra storleik for a tilpassa seg den nye visinga.
Verktgymodus Her bestemmer du om verktgyet skal forstgrre eller forminske.

Terskel Denne glidebrytaren bestemmer minstestorleiken eit rektangel ma ha for at lupa skal ha noen innverknad. Ein hgg
terskelverdi betyr at rektangelet ma vere stort fgr det blir forstgrra eller forminska. Med ein liten terskelverdi kan eit lite
rektangel lett bli blast opp til 2 000 % av normalverdien. (Denne funksjonen ser ikkje ut til & verke pa min maskin).

12.6.3.4 Zoom-menyen

Lupa er ikkje den einaste maten a paverka kor stort biletet skal visast pa skjermen. Du kan ogsa bruke Zoom-menyen. Denne
menyen gir deg mellom anna hgve til & bestemma meir ngyaktig kor mykje biletet skal forstgrrast eller forminskast.

12.6.4 Maleverktoyet

Figure 12.83: Symbolet for maleverktgyet i verktgyskrinet

Dette verktgyet blir brukt nar du har behov for & finne pikselavstandar pa biletet ditt. Dersom du held nede venstre museknappen
og deretter flytter markgren, kan du lesa av avstand og vinkel mellom der du klikka og der peikaren er na. Informasjonen blir
vist pa statuslinja nedst i biletvindauget, eller i informasjonsvindauget.

Nar du har sleppt opp museknappen, kan du fgre peikaren over eit av endepunkta og deretter halde nede knappen for a flytte
punktet til ein ny posisjon og ta nye malingar. Markgren viser ‘flytt’-symbolet nar det er over endepunktet.

12.6.4.1 Statuslinja

Informasjonane blir viste pa statuslinja, nedst i biletvindauget. Det fgrste talet viser avstanden mellom utgangspunktet og
musepeikaren. Som oftast blir denne malt i pikslar. Det neste talet viser vinkelen i kvar kvadrant fra 0 til 90.

12.6.4.2 Aktivering

* Du kan fa fram dette verktgyet ved & ga inn i biletmenyen pa Verktgy — Mal

* eller fra verktgyskrinet ved a klikke pa symbolet ﬂ

12.6.4.3 Tastekombinasjonar (Standardinnstilling)
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Normalinnstillingane Ved a halde nede Ctrl-tasten medan du utfgrar malingane, blir verktgyet avgrensa til a male rette linjer i
vinklar pa multiplar av 15°.

Hald nede Shift-tasten nar du gnskjer & byrje ei ny maling fra der musepeikaren er n4, utan a fjerne den fgregdande malinga.
Kan vere nyttig for & male vinklar. Musepeikaren blir utstyrt med eit ‘+’-symbol.

Dersom du held nede Ctrl-tasten medan du klikkar pa eit endepunkt, vil det bli sett inn ei horisontal hjelpelinje gjennom
klikkpunktet.

Dersom du held nede Alt-tasten medan du klikkar pa eit endepunkt, vil det bli sett inn ei vertikal hjelpelinje gjennom
klikkpunktet.

Held du nede tastekombinasjonen Ctrl-Alt medan du klikkar pa eit endepunkt, vil det bli sett inn ei horisontal og ei vertikal
hjelpelinje gjennom klikkpunktet.

Du kan flytte heile malinga ved a halde nede tastekombinasjonen Ctrl-Alt.

12.6.4.4 Verktoyinnstillingar

Figure 12.84:

Mal 5]
[] opna infovindauget

Oversyn Du far fram den eine innstillinga for dette verktgyet ved & klikka, i noen tilfelle dobbeltklikka, pa symbolet E i
verktgyskrinet.

A bruke infovindauget Dersom denne er aktivisert, vil detaljane om malinga bli vist i eit eige infovindauge i tillegg til pa
statuslinja nedst i biletvindauget.

12.6.4.5 A male flater

Det er ikkje rad & male flater direkte med dette verktgyet. I staden kan du prgve verktgyet histogram, som mellom anna viser kor
mange pikslar det er i markeringa.

12.6.5 Tekst

Figure 12.85: Symbolet for tekstverktgyet i verktgyskrinet
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Tekstverktgyet blir brukt til & setje tekst inn i biletet. Nar du klikker pa eit bilete med dette verktgyet, kjem det fram ein liten
og enkel tekstbehandlar som du bruker for & skrive inn teksten. Denne teksten blir lagt inn i eit eige tekstlag. Du bestemmer
skrifttype, farge o.1. i dialogen innstillingar, som du normalt finn like under verktgyskrinet.

12.6.5.1  Aktivering
Du kan hente fram dette verktgyet pa fleire matar:

* Fra biletmenyen via Verktgy — Tekst,

* ved a klikka pa symbolet a i verktgyskrinet

¢ eller med tastatursnarvegen T

12.6.5.2 Innstillingar

Oversyn Du kan fa fram innstillingane for dette verktgyet ved & klikke, eventuelt dobbeltklikke, pa symbolet a i
verktgyskrinet.

Skrifttypar I GIMP kan du velje skrifttype pa to matar, anten fra skriftveljaren som hgyrer til verktgyet, eller fra dialogen
skrifttypar som kjem fram nar du klikkar pa Dialogar — Skrifttypar i biletmenyen. Begge metodane vel fra dei skrifttypane
som er installerte i datamaskinen og tilgjengelege for GIMP. Skrifttypen du vel blir lagt til interaktivt i teksten din.

w NOTAT
. Du kan fa fram spesialteikn p4 same maten som i andre tekstbehandlingsprogram: ARGr + tast i Linux, Alt + tal
skrivne pa taltastaturet i Windows.

Storleik Her bestemmer du kor stor skrifttypen skal visast, i den maleeininga du gnskjer.

Hinting ‘Hinting’ er ein mate & forbetra skriftbiletet pa. Hintinga forbetrar omrisset til skriftteikna. Serleg ved sma skrifttypar
vil dette gjere teikna tydelegare og dermed lettare a lese. GIMP hentar informasjonen for hintinga fra skrifttypen.

Tving automatisk hint Dersom det ikkje finst informasjonar om hintinga i skrifttypen, vil GIMP prgve & rekne ut ngdvendige
data for hintinga sjglv.

Kantutjamning Nar denne er aktivisert, vil teksten bli teikna med meir avrunda og diffuse kantar. Dette vil normalt forbetra det
visuelle inntrykket av teksten. Unntaket kan vere dersom biletet ikkje er i RGB-format.

Farge Skriftfargen er normalt sett til svart, men du kan velje andre fargar ved a trykke pa denne fargeruta for a fa opp fargevel-
jaren.

TIPS
Du kan ogsa klikke og dra farge fra fargeomradet i verktayskrinet over i boksen for tekstfarge.

Juster Trykk pa desse knappane for & bestemme om teksten skal vere venstrejustert, hggrejustert, midtstilt eller blokkjustert
(med rette margar).

Innrykk Bestemmer kor langt fra margen den fgrste linja skal begynne.

Linjeavstand Her bestemmer du linjeavstanden. Innstillinga er interaktiv, dvs. resultatet blir synleg i teksten etter kvart som
du forandrar innstillinga. Tala her er ikkje sjglve linjeavstanden, men kor mange pikslar du vil auke eller minske linjeavs-
tanden med. Talet kan saleis ogsa vere negativt.

Opprett bane fra tekst Trykk pa denne knappen for & gjere teksten om til ein bane. Kvart teikn i teksten blir omslutta av ein
banekomponent. Du kan séleis forandre utsjanaden til bokstavane ved a flytte pa kontrollpunkta for banen.
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12.6.5.3 Tekstbehandlaren

Oversyn Dette dialogvindauget opnar seg nar du klikkar pa eit bilete med tekstverktgyet. Tekstbehandlaren er noksa enkel, men
gjer stort sett nytta. Det er ikkje automatisk linjeskift, sa du ma setje inn dette sjglv med Enter-tasten.

Teksten du skriv inn er interaktiv pa biletet. Dette betyr at han dukkar opp pa biletet etter kvart som du skriv noe. Dersom
der er merka av for Vis laggrenser i Vis-menyen, vil omrisset for tekstlaget vere synleg. Tekstlaga oppfarer seg likevel litt
annleis enn vanlege lag. Dette vil du sja om du prgver a flytte pa teksten med flytteverktgyet. Du ma treffe sjglve teksten
med peikaren, ikkje bare innfgre ramma.

Du kan korrigera ein tidlegare innskriven tekst med tekstbehandlaren og ogsé forandra skrifttype.

Treff ikkje teksten akkurat der du gnskjer, kan du flytte pa han ved hjelp av flytteverktgyet. Hugs bare pa at du ma treffe
sjslve teksten med musepeikaren. Samstundes forsvinn tekstbehandlaren, men den kan du fa inn igjen. Sja nedanfor.

Sa snart du byrjar a skrive, blir det oppretta eit tekstlag i lagdialogen. Dersom du seinare gnskjer a forandra denne teksten,
aktiverer du tekstlaget og fa fram tekstbehandlaren ved a klikke pa laget, eller dobbeltklikke dersom systemet er sett opp
slik.

For & legge til ein ny tekst klikker du med tekstverktgyet pa eit ikkje-tekstlag. For & skifte fra ein tekst til ein annan,
aktiviserer du det gnskte tekstlaget i lagdialogen og eventuelt aktiviserer tekstbehandlaren ved a (dobbelt)klikke pa laget.

Opna ein tekst fra ei fil Dette gjer du enkelt ved a klikke pa mappesymbolet i tekstbehandlaren.
Visk ut all tekst Dette gjer du enkelt ved & klikke pa Tom i menylinja i tekstbehandlaren.

Fra venstre til hggre Dette er knappen merka ‘VTH’ i menylinja. (Venstre Til Hggre). Gjer at teksten blir skriven fra venstre
mot hggre, slik som i dei fleste vestlege spraka.

Fra hggre til venstre Dette er knappen merka ‘HTV’ i menylinja. (Hogre Til Venstre). Gjer at teksten blir skriven fra hggre
mot venstre, slik som i mange orientalske sprak. (Skrifta gvst pa knappen er arabisk).

NOTAT

Sja ogsa avsnittet Tekst og skrift.

12.7 Farge- og indikatoromradet

12.7.1 Fargeomradet

Figure 12.86: Fargeomradet i verktgyskrinet
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Fargeomradet Her kan du sji kva fargar som er i bruk, bade forgrunns- og bakgrunnsfarge. Det er desse fargane GIMP bruker
for & teikne, fylle eller kva du na vel & gjere. Klikkar du pa ein av fargane, kjem det fram eit fargekart som du kan velje
farge fra.

Standardfargar Klikkar du pa dei to firkantane nedst til venstre, vil forgrunnsfargen bli sett til kvit og bakgrunnsfargen til svart.

Bytt fargar Klikkar du pa den bgygde streken med pilspissar i kvar ende, vil forgrunns- og bakgrunnsfargane bytte plass.

12.7.2 Indikatoromradet

Figure 12.87: Indikatoromradet for det aktive verktgyet

o

Her kan du sja kva pensel, mgnsterelement og fargeovergang som er i bruk. Klikk pa kvar av dei for & fa opp eit dialogvindauge
der du kan gjere endringar i innstillingane.

12.7.3 Aktivt biletomrade

Figure 12.88: Indikatoromradet for aktivt bilete

Her blir det vist ein miniatyr av det biletet som for tida er aktivisert dersom det er merka av for ‘Fglj aktivt bilete’ i Fil —
Innstillingar — Verktgyskrinet.
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Chapter 13

Dialogvindauge

13.1 Innleiing til dialogane

Dialogar i GIMP er vindauge der du kan forandre eigenskapane og innstillingane for ulike funksjonar. Dei viktigaste dialogane
blir forklarte i denne seksjonen.

13.2 Dialogar for biletoppbygginga

Dialogan i denne gruppa gir deg kontroll med dei funksjonane som har med biletoppbygginga a gjere, altsé lag, kanalar og banar.

13.2.1 Lagdialogen

Figure 13.1: Lagdialogen

Lag @ =
Modus: MNormal O ﬁ:
Dekkevne: 100,0

@ .

&> Mytt lag

B Bakgrunn

O] ¢ [3)(@] ¢ (@]

Lagdialogen er hovudinngangen nar du skal redigere, endre eller styre laga pa andre matar. Du kan sja pa laga som den stabelen
av foliar som teiknefilmprodusentane bruker, eller som kleda pa kroppen din. Ved hjelp av laga kan du bygge opp eit biletet
av mange ulike partar, der kvar del kan bli behandla uavhengig av, og utan a paverka, resten av biletet. Laga blir stabla oppa
kvarandre, fra botnlaget og oppover. Det ferdige biletet er summen av alle laga slik du ser stabelen ovanfra.
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Figure 13.2: Eit bilete med lag

GTRAP
SCF MANUAL a

(a) Laga i biletet (b) Sluttbiletet:

=

13.2.1.1  Aktivering av dialogen

Du kan kalle opp lagdialogen pa mange matar:

* fra menyen i verktgyskrinet: Fil — Dialogar — Lag
* fra biletmenyen: Dialogar — Lag
* fra ein annan dialogmeny: Legg til fane — Lag

* eller fra snarvegen: Ctrl-L
13.2.1.2 A bruke lagdialogen

Oversyn Alle laga opptrer som miniatyrar i lagdialogen. Dersom det er fleire lag i biletet, far du ei heil liste med miniatyrar. Det
gvste laget i denne lista er det forste synlege laget. Det nedste laget, bakgrunnen, er minst synleg, om synleg i det heile.
Over denne lista er det ein del innstillingar som gjeld for kvart einskild lag. Under lista noen knappar som gjeld for heile
lista. Dersom du hggreklikkar pa miniatyren, dukkar Lagmenyen opp.

Lageigenskapane 1 tillegg til miniatyren, blir det ogsa vist ein del andre eigenskapar for kvart lag. Heilt til hggre finn du
lagnamnet. Dersom du dobbeltklikkar pa namnet eller miniatyren, kan du redigere namnet pa lagtet. Framfgre miniatyren

finn du eit bilete av eit auge ® . Du bestemmer om laget skal vere synleg eller ikkje ved a klikke pa dette auget.
Held du nede Shift-tasten nar du klikkar, vil alle dei andre laga bli usynlege. Mellom auget og miniatyren finn du eit ikon
il
i
som viser ei lenke ' . Du gjer lenka synleg eller usynleg ved & klikka pa symbolet. Alle laga som har synleg lenke,
er grupperte saman slik at du kan arbeida pa alle samstundes, for eksempel med flytteverktgyet.

TIPS

n Dersom laget er eit animasjonslag (GIF eller MNG), kan det vere lurt & gi laget eit namn som inneheld ein del
parametrar: Lag_namnet (pause i ms) (kombinasjonsmodell). For eksempel ‘Ramme_1 (100 ms) (bytt ut)’. Pause
(‘delay’) bestemmer kor lenge laget skal vere synleg. Kombinasjonsmodellen bestemmer korleis overgangen
mellom to bilete skal vere. Du kan velje mellom (kombiner) og (bytt ut).

Lageigenskapar Over laglista finn du ulike knappar som blir brukte for & bestemma ein del av eigenskapane til det aktive laget,
dvs. det laget som er utheva i lista. Det du kan bestemma er ‘Lagmodus’, ‘Las gjennomsikt’ og ‘Dekkevne’.

Lagmodus
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Figure 13.3: Lagmodus
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Lagmodus bestemmer korleis laget skal blandast med dei andre laga, og kunne kanskje like gjerne ha heitt blan-
demate. Du vel modus fra nedtrekkslista. Alle dei ulike modus er nerare omtalte i Section 8.2.

Las gjennomsikt

Figure 13.4: Las gjennomsikt

B

Dersom du kryssar av for dette valet, ved & klikke pa omradet som pa figuren over er merka med kvit, vil gjen-
nomsiktige omrade i laget bli verande gjennomsiktige sjglv om du har markert for Fyll gjennomsiktige omrade i
fyllverktgyet.

Gjennomsikt

Figure 13.5: Gjennomsikt

Du bestemmer dekkevna for laget, dvs. kor gjennomsiktig det skal vere, med glidebrytaren. Ei dekkevne pa O betyr
at laget er fullstendig gjennomsiktig, medan ei dekkevne pa 100 betyr at laget har full dekkevne og altsa er fullstendig
ugjennomsiktig. Dette er ikkje det same som lagmasker, som sett gjennomsikt piksel for piksel.

Lagstyring Under lista finn du eit sett med knappar som blir brukte for & gjere noen grunnleggjande operasjonar pa laglista.

E’ Rediger lageigenskapane Dersom du har denne knappen kan du bruke han til a forandre namnet pa laget. Det
same som nar du klikkar pa namnet eller miniatyren i lista.

ﬂ Nytt lag Klikk pa denne for a opprette eit nytt lag. Det kjem opp eit dialogvindauge der du kan skrive inn
Lagnamn og eventuelt endre forslaga til Hggde, Breidde og Fylltype for laget.
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.-.'ﬁ Lgft laget For kvart klikk pa denne knappen blir det aktive laget Igfta eitt steg hggare opp i stabelen. Held du
samstundes nede Shift-tasten, blir laget 1gfta heilt til topps.

? Senk laget For kvart klikk pa denne knappen blir det aktive laget senka eitt steg nedover i stabelen. Held du
samstundes nede Shift-tasten, blir laget senka heilt til botnen.

TIPS
H Fer du kan flytte botnlaget, kan det vere ngdvendig & legge til ein alfakanal (gjennomsikt). Dette gjer du ved
a hagreklikke pa bakgrunnslaget og velje Legg til alfakanal fra menyen som dukkar opp.

@ Kopier laget Denne knappen oppretter ein kopi av det aktive laget. Kopien far same namnet som originalen
med ‘Kopi av’ framfgre.

fil
i
kﬂf Forankre laget Nar det aktive laget er eit flytande lag, vist med ikonet & |, vil eit trykk pa denne knappen
forankre laget til det tidlegare aktive laget.

@ Slett laget Sletter det aktive laget.

Fleire lagfunksjonar Du kan finne fleire innstillingar for lag i Lagmenyen som kjem fram nar du hggreklikkar pa lagdialogen
eller hentar han fra lagmenyen i biletet.

Har du bruk for a flette saman lag, kan du gjere dette fra undermenyen Bilete i biletmenyen.

Kilikk og dra lag Dersom du held nede museknappen over miniatyren av laget i lagmenyen, kan du flytte laget dit du gnskjer.
* Du kan sleppe laget ned pa ein annan plass i lista.
* Du kan ogsa sleppe det ned i verktgyskrinet for a opprette eit nytt bilete av bare dette laget.

 Du kan sleppe det i sgppelbgtta, men som oftast er det enklare a bare klikke pa bgtta.

* Endeleg kan du sleppe laget ned i eit anna bilete. Laget blir plassert i laglista over dei som er der fra fgr.

13.2.1.3 Lagmasker

Figure 13.6: Dialogvindauget ‘Legg til maske’
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Oversyn I kvart lag kan du legge til ei maske som styrer gjennomsikta for pikslane i biletlaget. Ei slik maske blir kalla ei
lagmaske, og har same format og mengde pikslar som laget ho er knytt til. Kvar piksel i maska er kopla saman med
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tilsvarande piksel i laget, og kan ha ein gratoneverdi fra O til 255. Det er denne verdien som bestemmer kor gjennomsiktig
den tilsvarande pikselen skal vere. Ein piksel med verdien O er svart, og gir full gjennomsikt til den tilsvarande pikselen i
laget. Pikselen blir rett og slett usynleg. Ein piksel med verdien 255 er kvit, og gjer at den tilsvarande pikselen i laget ikkje
har gjennomsikt i det heile. Pikselen har full dekkevne.

Du kan oppretta ei lagmaske ved & hggreklikka pa laget for a fa fram lagmenyen, og deretter klikka pa Legg til lagmaske i
menyen. Det vil da dukka opp eit dialogvindauge der du kan bestemme innhaldet i maska:

Kvit (Heilt ugjennomsiktig): Maska har ingen effekt, alle pikslane i laget er fullt synlege.
Svart (Heilt gjennomsiktig): Maska gir full gjennomsikt til laget, som blir usynleg.

Alfakanalen til laget: Maska blir ein kopi av alfalaget. Eventuell gjennomsikt blir overfgrt til maska. Alfakanalen er
uforandra.

Overfgr alfakanalen for laget: Gjer det same som fgregaande, men alfakanalen blir sett til full dekkevne, altsa ugjen-
nomsiktig.

Markering : Maska blir sett opp med pikselverdiane fra markeringa.
Graskalakopi av laget: Maska blir sett opp med pikselverdiane fra laget.

Inverter maska: Maska blir invertert slik at dei gjennomsiktige omrada blir ugjennomsiktige, og omvendt.

Nar det blir oppretta ei maske, vil dette bli vist med ein miniatyr til hggre for lagminiatyren i lagdialogen. Ved & klikke pa
ein av miniatyrane, kan du aktivisera laget eller maska. Den som er aktiviert, far ei kvit ramme rundt miniatyren. Denne
ramma er ikkje alltid sa god a sja rundt ei kvit maske. Dersom du vil sja innhaldet i maska i staden for verknaden, trykk
Ctrl-Alt samstundes med at du klikkar pa miniatyren. Du gjer det same igjen for & kome tilbake til normalvisinga.

13.2.2 Kanaldialogen

Figure 13.7: Kanaldialogen
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Kanaldialogen er hovudinngangen for & redigere, gjere endringar i og anna arbeid med kanalar. Kanalane blir brukte pa to matar.
Det er difor dialogen er delt i to. Den fgrste delen for fargekanalar og den andre for markeringsmasker.

Fargekanalane: Desse hgyrer til heile biletet og ikkje til eit bestemt lag. I utgangspunktet er det ngdvendig med tre primerfargar
for & lage alle dei naturlege fargane. Som andre digitale biletprogram, bruker ogsa GIMP raud, grgn og bla som primerfargane.
Primerkanalane viser pikselverdiane for Raud, Grgn og Bla som ein miniatyr av kanalen. Kvit syner omrade med 100 % og
svart omrade med 0 % dekninga av primerfargen. Dersom biletet er i graskala, er det bare ein primarkanal, naturleg nok kalla
Gra. Ogsa indekserte bilete med eit bestemt tal faste fargar, har bare ein kanal, kalla Indeksert. Endeleg er det ein valfri kanal,
den sakalla Alfakanalen. Denne kanalen viser gjennomsikt for kvar piksel i biletet i form av gratoner. Kvit representerer ein
ugjennomsiktig og altsa synleg piksel, medan svart representerer ein gjennomsiktig, og altsa usynleg piksel. Dersom du har laga
biletet utan gjennomsikt, altsa utan alfakanal, vil denne sjglvsagt heller ikkje bli vist i dialogen. Skulle du ha gnskje om & legge til
ein alfakanal seinare, kan dette gjerast frd menyen for Lagdialogen. Dersom du har meir enn eitt lag i biletet, vil GIMP opprette
ein alfakanal automatisk.
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NOTAT

GIMP har ikkje statte for fargemodellane CMYK og YUV

Figure 13.8: Biletkomposisjon med kanalar

(a) Raudkanal (b) Grgnkanal (c) Blakanal (d) Alfakanal (e) Resultatbiletet

Biletet heilt til hggre er sett saman av dei fire kanalane, raud, grgn, bla og alfa. Sjakkbrettmgnsteret viser gjennomsiktige omrade.
Sidan kvit farge i den brukte fargemodellen er sett saman av alle primarfagane, vil kvit vere kvitfarga (100 %) i alle kanalane.
Svart er mangel pa farge, og vil difor visast som svart (0 %) i alle kanalane. Den raude hatten er synleg i raudkanalen, men ikkje
i dei andre. Dette gjeld for alle reine grgne eller bla fargar ogsa. Dei er bare synlege i respektive kanalar.

13.2.2.1 Aktivering av dialogen

Kanaldialogen kan hentast fram pa mange matar:

* fra menyen i verktgyskrinet: Fil — Dialogar — Kanalar
* fra biletmenyen: Dialogar — Kanalar

* eller fra ein annan dialogmeny: Legg til fane — Kanalar

13.2.2.2 A bruke kanaldialogen

13.2.2.2.1 Oversyn

Den gvre delen av dialogvindauget inneheld fargekanalane og eventuelt alfakanalen. Dei er alltid sett opp pa same maten og kan
ikkje fjernast. Under desse finn du eventuelle markeringsmasker. Kvar kanal blir vist i lista som ein miniatyr. Du kan hggreklikka
pé denne miniatyren for & fa fram kanalmenyen.

13.2.2.2.2 Kanaleigenskapane

I tillegg til miniatyren, blir det ogsa vist ein del andre eigenskapar for kvar kanal. Den viktigaste er kanalnamnet. Du kan redigera
markeringsmasker, i praksis bare forandra namnet pa kanalen, ved & dobbeltklikka pa namnet. Dobbelklikkar du pa miniatyren
vil du derimot fa opp eit dialogvindauge der du i tillegg kan bestemma dekkevna for kanalen. Framfgre miniatyren finn du eit

bilete av eit auge: . Ved & klikka pa dette ikonet, kan du bestemma om kanalen skal vere synleg eller ikkje. Gjer du
t.d. bldkanalen usynleg, vil alt som er kvitt i bilete bli gult. Dette fordi gul er koplimentarfargen til bla. Gjer du alfakanalen
usynleg, vil alt i biletet bli gjennomsiktig og det einaste du ser er sjakkbrettmgnsteret. (Du kan forandre mgnsteret som viser

gjennomsikt i menyen for innstillingar). Mellom auget og miniatyren finn du eit ikon som viser ei lenke: % . Du gjer lenka
synleg eller usynleg ved a klikka pa symbolet. Alle kanalane som har synleg lenke, er grupperte saman slik at du kan arbeida pa
alle samstundes.
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OBS
n Aktive kanalar blir markerte i dialogen med ein eller annan farge, ofte bla eller gren. Klikkar du pa kanalen, kan du sla
aktiveringa av eller pa. Dersom du slar av ein av fargekanalane, kan dette f& uventa konsekvensar. Dersom du t.d.

slar av bldkanalen, vil alle pikslane som blir teikna pa biletet mangla blafarge. Ein kvit piksel vil sdleis bli gul, som er
komplimenteerfargen til bla.

13.2.2.2.3 Handtering av kanalane

Under kanallista finn du eit sett med knappar som kan brukast til ulike operasjonar pa lista.

Eg Rediger kanaleigenskapane er bare tilgjengeleg for markeringsmasker, og blir brukt for & gi kanalen eit nytt kanal-

namn. Dei to andre kontrollane paverkar korleis kanalen blir vist i vindauget. Den eine er Dekkevne og den andre opnar
fargeveljaren slik at du kan endra maskefargen.

ﬂ Ny kanal blir brukt for a oppretta ein ny kanal & lagra ei markering i. Du kan bruke visingsdialogen ovanfor for a
endre Dekkevne og farge som blir brukt i biletet for & vise markeinga.

ﬁ Lgft kanalen er bare tilgjengeleg for markeringsmasker, og blir brukt for & Igfta kanalen eitt hakk oppover, eller til
topps om du held nede Shift-tasten samstundes.

? Senk kanalen er bare tilgjengeleg for markeringsmasker, og blir brukt for a senke kanalen eitt hakk nedover, eller til
botnen om du held nede Shift-tasten samstundes.

@ Kopier kanalen blir brukt for a lage ein kopi av kanalen. Kopien far same namnet som originalen med ‘Kopi av’
framfgre.

Du kan ogsa kopiere ein fargekanal eller alfakanalen. Denne kopien kan du sa bruke som ei markering i biletet.

Kanal til markering blir brukt til & omforma kanalen til ei markering. Normalt vil den nye markeringa erstatta den
eksisterande, men dette kan du forandra pa ved hjelp av kontrolltastane.

* Shift: Gjer at den nye markeringa blir lagt til den eksisterande. Resultatet blir ei samanfletting av begge markeringane.
 Ctrl: Gjer at den nye markeringa blir trekt fra den eksisterande.

 Shift-Ctrl: Den nye markeringa blir eit snitt av begge markeringane. Bare det som er felles i begge blir tatt med.

@ Slett kanal Fjernar kanalen fra lista. Denne er bare tilgjengeleg for markeringsmasker.
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13.2.2.2.4 Kanalmenyen

Figure 13.9: Kanalmenyen
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Oversyn Du kan fa fram denne menyen ved & hggreklikka i kanaldialogen. Denne menyen gir deg stort sett dei same vala som
er tilgjengelege fra knappane i dialogvindauget. Einaste er at kvar av dei ulike matane for omformingane til markering har
si eige oppfgring i menyen.
 Rediger kanaleigenskapane, Ny kanal, Lgft kanal, Senk kanal, Kopier kanal, Slett kanal: sja Kanalinnstillingane.

» Kanal til markering: Den aktive kanalen blir omforma til ei markering som erstattat eventuelle andre markeringar i
biletet.

* Legg til markering: Den aktive kanalen blir omforma til ei markering som blir lagt til eventuelle andre markeringar i
biletet.

o Trekk fra markering: Den aktive kanalen blir omforma til ei markering som blir trekt i fra eventuelle andre markeringar
1 biletet.

* Snitt med markering: Den aktive kanalen blir omforma til ei markering som lager eit snitt med eventuelle andre mark-
eringar i biletet. Bare det som er felles for markeringane blir igjen.

13.2.2.3 Markeringsmasker

Figure 13.10: Ei markering laga av kanalar
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Du kan bruke kanalar for a lagre og henta fram igjen markeringar. Nar du klikkar pa knappen Snarmaske i Biletvindauget, blir
det automatisk oppretta ein ny kanal med namnet Snarmaske. Denne blir vist i kanaldialogen som ein miniatyr framfgre kanalen.
GIMP har mange markeringsverktgy som kan brukast for & lage ulike former for markeringar.
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Markeringsmaskene blir brukte for a bestemma kor mykje markeringa skal vere markert. Kanskje ei merkeleg formulering, men
det betyr kort og godt at alle omrade av maska som er kvite blir fullstendig markerte. Svarte omrade er omrade som er fullstendig
umarkerte, og gra omrade er meir eller mindre markerte. Du kan altsa bruke ulike grader av gratt for a lage mjuke overgangar
mellom markert og umarkert. Dette kan vere til hjelp for & unnga merkverdige effektar nar du fyller ei markering eller nar du
viskar ut innhaldet etter & ha isolert eit objekt fra bakgrunnen.

A opprette markeringsmasker Det er fleire matar & opprette ei markeringsmaske pa. Dersom det er ei aktiv markering i biletet,
kan du anten bruke Marker — Lagre til kanal i biletmenyen eller knappen Snarmaske nedst i biletvindauget. Dersom biletet
er utan aktiv markering, kan du ga inn pa kanaldialogen og trykke pa knappen merka Ny kanal eller kopiere ein eksisterande
kanal med knappen Kopier kanal. Dersom namnet pa den nye kanalen ikkje passar, kan du bruke menyen som dukkar opp
nar du hggreklikkar pa kanalen i kanaldialogen.

13.2.2.3.1 A bruke markeringsmasker

Nar kanalen er oppretta og markert i kanaldialogen (med uthevingsfarge), er synleg (vist med augeikonet) og blir vist slik du
gnskjer det ut fra eigenskapane du har sett i dialogvindauget, kan du endeleg byrja & arbeida pa kanalen med teikneverktgya. Du
bgr bruke fargane kvit, gra eller svart. Bruker du andre fargar, vil fargeverdien bli brukt for a definera ein graverdi. Dette blir
ikkje alltid slik du trur det skal bli. Nar maska er ferdig, kan du omforma ho til ei markering med knappen Kanal til markering i
kanaldialogen.

Du kan arbeide pa markeringsmaska med andre verktgy enn teikneverktgya. Du kan for eksempel bruke markeringsverktgya
for a fylle eit omrade med fargeovergangar eller mgnsterelement. Det er rad & komponera svart komplekse markeringar ved a
kombinera ulike markeringsmasker. Du kan gjerne tenke pa at markeringsmaskene er for ei markering det eit lag er for biletet.

OBS

Sa lenge markeringsmaska er aktiv, arbeider du pa denne og ikkje pa biletet. Skal du arbeide pa biletet, ma du
deaktivere alle markeringsmaskene. Glgym heller ikkje & skjule maskene ved & klikke pa augeikonet. Det er ogsa ein
god ide & kontrollera at alle RGB- og alfakanalane er aktiverte og viste i biletet.

13.2.2.4 Snarmaske

Figure 13.11: Dialogen for Snarmaske
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Ei Snarmaske er ei Markeringsmaske tenkt brukt temporert for a teikne pa ei markering. Med temporzart meiner ein her at, ulikt
vanlege markeringsmasker, blir snarmaska ikkje lagra i lista etter at ho er omforma til ei markering. Nar du arbeider med svert
komplekse bilete, kan det hende at markeringsverktgya mgter grensene sine. I slike hgve er snarmaska god a ty til, ofte med
svert godt resultat.

13.2.2.4.1 Aktivering
* Du kan aktivere snarmaska fra biletmenyen via Markér — Sla av/pa snarmaske
« eller enklare ved a klikke pa den vesle knappen nede i venstre hjgrne av biletvindauget, som vist pa skjermdumpen.

* Du kan ogsa bruke snartastane Shift+Q.
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13.2.2.4.2 A lage ei snarmaske

Den enklaste maten 4 setje startverdiane for Snarmaske, er a klikke pa den vesle knappen nede i venstre hjgrne av biletvindauget.
Dersom du har ei aktiv markering i bietet, vil denne vere uandra, men alt som ikkje er markert blir dekka av ei gjennomsiktig,
raud maske. Dersom det ikkje er ei markering i biletet, blir heile biletet dekka. Du kan skjule maska ved & klikke pa augeikonet

framfgre Snarmaske i kanaldialogen. Du kan ogsa redigere kanaleigenskapane ved & dobbeltklikke p& miniatyren i
kanaldialogen. Da kan du forandra dekkevne og farge for maska. Fgr du teiknar pa snarmaska, bgr du forsikra deg om at ho er
aktiv. Sja etter i kanaldialogen at ho er markert med bla, eller i noen system grgn, farge og klikk pa maska dersom ho ikkje er
markert. Du kan teikne pa maska med alle teikneverktgya. Sidan maska blir koda i gratoner, er det like greitt & bruke kvit eller gra
farge for a utvida maska og svart for a avgrense henne. Omrada som er teikna med lyse eller mgrke gratoner vil vere meir eller
mindre markerte, omlag som nér du bruker fjgrkantar. Nar maska er ferdig, klikk ein gong til pa knappen i nedre, venstre hjgrne
av biletvindauget for a fjerne maska fra lista og omforme ho til ei markering. Fgremélet med snarmaska er a lettvindt kunne
teikne ei markering med varierande grad av markering utan & bry seg om styret med & bruke markeringsmasker. Snarmaska er ein
god mate a isolere eit omrade av biletet pa. Nar du fgrst har laga markeringa, kan du enkelt forandra innhaldet i og utsjanaden til
maska og saleis maskera bort deler av biletet.

13.2.2.4.3 A bruke snarmasker

Beskriving

o Skjermdump av biletvindauget med aktivert snarmaske. Snarmaska er fylt med ein fargeovergang fra svart (venstre) til
kvit (hggre).

2] Snarmaska er na kopla ifrd og det er blitt laga ei markering fra den snarmaska som var fylt med fargeovergangen. Du kan

sja skiljet mellom meir og mindre enn 50 % dekkevne for markeringa midt i biletet.

e Her er det teikna ein einsfarga sikk-sakk-strek pa markeringa. Du kan sja at pa hggresida er fargen fullt synleg for sa a bli
mindre og mindre synleg mot venstresida.

Etter at du har trykt pa knappen for snarmaske blir det laga ein temporer 8-bits (0 - 255) kanal der fargeovergangen blir lagra.
Dersom det finst ei markering i biletet nar maska blir laga, vil maska hente data frd denne markeringa. Nar snarmaska blir
aktivert vil biletet bli dekka av ei raud, halvgjennomsiktig hinne der det er pikslar som ikkje er markerte. Du kan bruke alle
teikneverktgya for a lage markeringar pa snarmaska. Bruk bare ulike gratoner som farge for a lage ulike grader av markering.
Teikna med kvit farge der du kan ha planar om a legge inn andre grader av markering seinare. Markeringa blir verksam sa snart
du slar av snarmaska, men den temprere kanalen forsvinn for alltid.

TIPS
Dersom du gnskjer a lagra markeringa, kan du bruke Markér/Lagre til kanal i biletmenyen.
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13.2.2.4.4 Bruk

1. Opna eit bilete, eller lag eit Nytt.

2. Aktiver snarmaska ved & trykke pa knappen i biletvindauget. Dersom det finst ei markering i biletet, vil maska bli laga
med data fra denne.

3. Vel eit teikneverktgy og bruk dette med graskalafarger pa snarmaska.

4. Deaktiver snarmaska med knappen i biletvindauget.

13.2.3 Banedialogen

Figure 13.12: Banedialogen

Banar = @

E Kunkav
B =4

(O)(e]) @

% (¢][8]

Banedialogen blir brukt nar du skal behandla banar. Fra denne dialogen kan du lage eller fjerne banar, lagra dei, omforma dei til
og fra markeringar osv.

Banedialogen kan limast inn i andre dialogar eller som eigen dialog. Sja Dialogar og tavler korleis dette kan gjerast. Du kan fa
tilgang til katalogen pa fleire matar:

13.2.3.1 Oppkall av dialogen

* frd menyen i verktgyskrinet: Fil — Dialogar — Banar

* fra menyen i verktgyskrinet: Fil — Dialogar — Opprett nytt dialogvindauge Dette gir deg tilgang til tre dialogar der banedi-
alogen er ein av dei.

fra biletmenyen: Dialog — Banar

* fra ein annan dialogmeny: Legg til fane — Banemenyen

13.2.3.2 A bruke banedialogen

Kvar bane hgyrer til eitt bilete. Banane er komponentar i biletet pa same maten som laga er det. I banedialogen blir det vist ei
liste over alle banane som hgyrer til det aktive biletet. Bytter du til eit anna bilete, vil banedialogen vise banane i det nye biletet.
Dersom banedialogen er lagt i same dialogvindauget som ‘Lag, kanalar og banar’, vil du finne namnet pa det aktive biletet gvst i
biletmenyen. Skulle bilietmenyen mangla, kan du alltids legge han til ved a velje Vis vald bilete fra fanemenyen.

Dersom du har kjennskap til lagdialogen, vil du sja at banedialogen pa mange matar er noksa mykje det same. Dialogien viser ei
liste over alle banane i biletet, med fire opplysningar for kvar bane:
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Synleg bane av/pa Dersom banen er synleg, blir dette vist med eit bilete av eit ‘ope auge’. Dersom banen ikkje er
synleg, vil det i staden vere ein blank plass der auget skulle ha vore. Med ‘synleg’ meiner ein her at det blir vist eit spor
av banen pa biletet. Sjglve banen blir eigentleg ikkje ein del av biletet fgr han blir strekt opp eller teikna pa. Du kan sla
visinga av banen av ved a klikka pa augesymbolet, og pa ved a klikka pa plassen der det skulle ha vore.

U Jenk saman banar Til hggre for augesymbolet blir det vist eit ‘lenkesymbol’ dersom banen er lenka saman med andre
banar. Elles bare eit blankt omrade. At banane er lenka saman betyr i denne samanhengen at dersom du t.d. skalerer eller
pa andre matar omformar eit bilete, vil dette paverka alle biletdelane som er lenka saman. Du kan sla lenka av ved a klikka
pa lenkesymbolet, og pa ved a klikka pa plassen der det skulle ha vore.

Miniatyrbilete Miniatyren viser ei skisse av banen. Dersom du klikkar pa miniatyren kan du dra han over i eit bilete for a lage
ein kopi av banen der.

@ I: A Banenamnet Namnet pd banen ma vere unikt. Dersom du gir banen eit namn som er i bruk
fra for, vil det bli lagt til eit tal, t.d. ‘#1” for & gjere det einestaande.

Dersom det finst namn i lista, vil eit av dei vere markerte for & vise kva for bane som er den aktive banen i biletet. Det er denne
banen alle operasjonane blir utfgrt pa nar du bruker dialogmenyen eller knappane nedst i dialogvindauget. Du kan klikke pa lista
for & gjere gnskt bane aktiv.

13.2.3.3 Knappane

Knappene nedst i dialogvindauget samsvarar med tilsvarande oppf@ringar i banemenyen som dukkar opp nar du hggreklikkar pa
lista. Noen av knappane har likevel noen tilleggsfunksjonar som blir tilgjengelege nar du held nede ein kontrolltast medan du
klikkar.

Ny bane Knappen Ny bane blir brukt for & opprette ein ny, tom bane. Det dukkar opp eit dialogvindauge der du kan skrive inn
namnet pa den nye banen. Held du samstundes nede Shift-tasten, vil banen bli lagt til lista med namnet ‘Ny bane’.

Loft banen Knappen Lgft banen flytter den aktive banen eitt hakk oppover pa lista.
Senk banen Knappen Senk banen flytter den aktive banen eitt hakk nedover pa lista.
Kopier banen Knappen Kopier bane lagar ein kopi av den aktive banen.

Bane til markering Omformar den aktive banen til ei markering. Sja meir om denne prosessen under Bane til markering. Du
kan bruke kontrolltastane for & bestemme korleis den nye markeringa skal fungera i hgve til eksisterande markering:

Tast: Ingen, Handling: Bytt med eksisterande markering
Tast: Shift , Handling: Legg til markeringa

Tast: Ctrl, Handling: Trekk fra markeringa

Tast: Shift-Ctrl , Handling: Snitt mellom markeringane

Markering til bane Held du nede Shift-tasten medan du trykker pa denne knappen, kjem det opp ein dialog med Avanserte
innstillingar. Denne er verkeleg avansert og bare nyttig for noen ganske fa. (Kanskje difor han ikkje er opna for omsetting?)

Strek opp bane Knappen Strek opp bane blir brukt for & omforma banen til ei teikning.

Slett banen Knappen Slett banen blir brukt for a fjerne den aktive banen fra lista og biletet.
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13.2.3.4 Banemenyen

Figure 13.13: Menyen for banedialogen
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Den enklaste mate & fa fram banemenyen er & hggreklikka pa ei vising av ein bane i banedialogvindauget. Men du kan ogsa
klikka pa fanemenyen og velje banemenyen derifrd. Banemenyen gir tilgang til dei aller fleste funksjonane du kan bruke pa ein
bane.

Baneverktgy Baneverktgyet er bare ein annan mate a fa tilgang pa baneverktgyet pa. Dette verktgyet blir brukt for & opprette
og forandre banar. Du kan ogsé bruke snartasten B.

Rediger baneinnstillingane Rediger baneinnstillingane lovar nok meir enn han kan halda, for det einaste du kan bruke denne til,
er a gi banen eit nytt namn i dialogvindauget som dukkar opp. Du kan oppna det same ved & dobbeltklikka pa banenamnet
1 banedialogen.

Ny bane Ny bane opprettar ein ny bane og legg denne til lista i banedialogen. Den nye banen blir samstundes den aktive banen.
Du far ogsa opp dialogvindauget for a gi den nye banen eit namn. Den nye banen har ingen former for ankerpunkt, sa du
ma bruke baneverktgyet for a legge inn slike punkt fgr du kan bruke banen til noe som helst.

Lgft banen Lgft banen flytter banen eitt steg oppover pa lista i banedialogen. Kva plass banen har i lista betyr ingenting for
bruken av banen, men det kan vere til litt hjelp for & halde oversynet.

Senk banen Senk banen flytter banen eitt steg nedover pa lista i banedialogen. Kva plass banen har i lista betyr ingenting for
bruken av banen, men det kan vere til litt hjelp for & halde oversynet.

Kopier bane Kopier banen lager ein kopi av den aktive banen, legg kopien inn i lista over banar og gir han same namnet som
originalen med prefikset ‘Kopi av’ framfgre. Kopien blir gjort til den aktive banen. Legg merke til at kopien bare er synleg
dersom originalen er synleg.

NOTAT

Dersom du kopierer ein synleg bane, vil banen ‘forsvinne’ fra biletvisinga. Dette skjer fordi banarblir teikna i
sakalla XOR modus (‘anten-eller-modus’ for dei som har vore borti matematikk). Dette farer til at nar to banar blir
liggande pa same staden, blir dei begge usynlege. Flytt pa ein av dei for & fa fram begge.

Slett banen Slett banen fjernar den markerte banen fra biletet og fra lista i banedialogen.
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Flett saman synlege banar Flett saman synlege banar hentar alle synlege banar i biletet, dvs. banar som har synleg augesymbol
i banedialogen, og lager dei om til deler i ein enkel bane. Dette kan vere nyttig dersom du t.d. gnskjer & streke dei opp pa
same maten.

Bane til markering, Legg til markering, Trekk fra markering og Snitt med markering. Alle desse kommandoane omformer
den aktive banen til ei markering og kombinerer denne pa ein eller annan mate med den eksisterande markeringa. (Un-
ntaket er ‘Bane til markering’ som erstattar den gamle markeringa med den nye). Eventuelle opne markeringar blir lukka
med ei rett linje mellom det fgrste og det siste ankerpunktet. Dei ‘marsjerande maura’ som markerer grensa for markeringa,
vil fglgje noksa ngyaktig der banen var, men vent ikkje at resultatet skal bli perfekt.

Markering til bane Du har tilgjenge til denne operasjonen pa fleire matar:

* Fra biletmenyen via Marker — Til bane
* Fra banedialogen via Markering til bane.
* Fra knappen Markering til bane nedst i banedilogvindauget.

* Fra knappen Markering til bane i innstillingane for baneverktgyet

Markering til bane lager ein ny bane fra omrisset av den aktive markeringa. Som oftast vil banen fglgje ‘Dei marsjerande
maura’ som viser omrisset, men av og til kan det bli sma avvik.

Konverteringa av ei todimensjonal markering til ein eindimensjonal bane treng litt spesiell matematikk. Du kan forandra
maten dette blir gjort pa ved a opna dialogen Avanserte innstillingar. Denne far du tilgang til ved a halde nede Shift-tasten
medan du trykker pa knappen Markering til bane nedst i banedialogen. Dialogen gir deg tilgang til 20 ulike innstillingar og
variablar for denne omforminga, alle med kryptiske namn. Denne dialogen er helst tiltenkt utviklarane, men kan kanskje
ogsa vere til litt nytte for den avanserte, eller eksperimentelle, brukaren.

Strek opp bane Du far tilgang til denne operasjonen pa fleire matar:

* Fra biletmenyen via Rediger — Strek opp bane
* Fra banedialogmenyen via Strek opp bane.
* Fra knappen Strek opp bane nedst i banedialogen

* Fra knappen Strek opp bane i innstillingane for baneverktgyet

‘Strek opp bane’ teiknar den aktive banen pa det aktive biletlaget ved hjelp av ulike linjestilar og teiknematar. Sja seksjonen
Stek opp for meire informasjon.

Kopier bane Kopier bane kopierer banen over til utklippstavla for banarslik at du kan lime han inn i andre bilete.

Du kan ogsa kopiere og lime ein bane ved & dra miniatyren i banedialogen over til eit biletvindauge.

Lim inn bane Lim inn bane lager ein bane fra innhaldet i utklippstavla fra banar og legg han inn i lista i banedialogen. Den
nye banen blir den aktive banen. Dersom det ikkje finst ein bane pa utklippstavla, vil denne menykommandoen vere
deaktivisert.

Importer bane Importer bane lager ein ny bane fra ei SVG-fil. Du far opp eit dialogvindauge der du kan finne fram til fila. Sja
meir om SVG-filer og korleis dei kan brukast i GIMP i avsnittet om Banar.

Eksporter bane Eksporter bane gir deg hgve til a lagra ein bane i ei fil. Du far opp eit dialogvindauge der du kan velje filnamn
og plassering. Denne fila kan du etter behov legge inn eit bilete ved hjelp av kommandoen Importer bane. Lagringsformatet
for banefiler er SVG. Dette betyr at banefilene kan opnast i program for vektorgrafikk som t.d. Sodipodi og Inkscape. Sja
meir om SVG-filer og korleis dei kan brukast i GIMP i avsnittet om Banar.
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13.2.4 Fargekart for indekserte fargar

Figure 13.14: Fargekartdialogen
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Dialogen med fargekart for indekserte fargar, ogsé kalla indeksert palett, blir brukt for a redigera fargane i eit indeksert bilete.
Dersom biletet er i RGB- eller graskalamodus, er kommandoen deaktivert. Dette dialogvindauget kan limast inn i andre dialogar
som forklart nzerare i avsnittet Dialogar og tavler. Du kan aktivere denne dialogen pa to matar:

13.2.4.1  Aktivering

* Fra verktgymenyen: Fil — Dialogar — Fargekart

* eller fra biletmenyen: Dialogar — Fargekart

13.2.4.2 Fargekart og indekserte bilete

I eit indeksert bilete er fargane tilordna pikslane pa ein indirekte mate ved hjelp av eit fargekart. Dette fargekartet er ein tabell
med opp til 256 ulike fargar rangert fra O til 255. Sjglv om fargekartet bare har plass til 256 ulike fargar, kan desse fargane vere
kva som helst innanfor RGB-modellen. Rekkefglgja av fargane kan ogsa vere tilfeldig.

I eit indeksert bilete er kvar piksel tilordna ein stad pa fargekartet og ikkje, slik som i graskalabilete eller RGB-bilete, til fargen
direkte. Nar fargen for ein piksel skal visast, finn GIMP verdien av pikselen og hentar den fargen som ligg pa denne staden i
fargekartet. Kort sagt: farge = fargekart[pikselverdi]. Kvart indekserte bilete har sitt eige, private fargekart.

Det er viktig & vere klar over at fargane i fargekartet er dei einaste tilgjengelege fargane i eit indeksert bilete. Du kan gjere
forandringar i fargekartet, men ikkje ta inn fargar fra andre stader. Dette kan paverka mange av operasjonane du kan gjere pa eit
bilete. Bruker du for eksempel mgnsterfyll, vil GIMP ikkje alltid finne den eksakte fargen i fargekartet men ma slumpe litt og
bruke den fargen som ligg narast den gnskte fargen. ! Dersom fargekartet er lite, altsi med fa fargar, kan dette resultere i noksa
darleg kvalitet.

Ved hjelp av dialogen for indekserte fargekart kan du forandra fargane i biletet ved a legge til eller fjerna fargar, eller forandra dei
eksisterande fargane. Forandrar du farge nr. 0 fra bla til gul, vil alle pikslane i biletet som refererer til denne fargen ogsa skifte
fra bla til gul. I dialogen er fargane nummererte fra O i gvre, venstre hjgrne, nr. 1 til hggre for denne osv.

13.2.4.3 A bruke dialogen

Her er eit oversyn over operasjonar du kan gjere med denne dialogen:

! Dette blir av og til referert til som kvantisering, og er omtalt i ordlista.




GNU Image Manipulation Program
244 /634

Klikke pa ein farge Den fargen du klikkar pa blir forgrunnsfargen vist i verktgyskrinet. Det er denne fargen som blir brukt som
strekfarge pa teikneoperasjonane.

Ctrl-klikk pa ein farge Ctrl-Klikk pa ein farge gjer denne til bakgrunnsfargen i verktgyskrinet.

Dobbeltklikk pa ein farge Dette gjer fargen til forgrunnsfarge, men opnar ogsa fargebehandlaren slik at du kan velje ein ny
farge for denne indeksen.

Fargeindeks Du kan velje ei ny fargeoppfgring ved a skrive inn indeksnummeret, eller bruke pilene.

Hextriplet Her blir hexkoden for fargen vist. Kan vere nyttig dersom du skal bruke fargen i HTML-kode, altsa i nettsider. Du
kan ogsa redigere fargen ved & skrive inn ny hexkode. Sja i ordlista pa Hextriplet dersom du vil leere meir om dette.

Rediger farge Du kan ogsa bruke denne knappen nede i venstre hjgrne, for a hente fram fargebehandlaren for a redigere aktiv
farge i fargekartet. Skilnaden fra dobbeltklikkinga, er at nar du bruker denne knappen, blir ikkje fargen sett til forgrunns-
farge.

Legg til farge Denne knappen, som du finn i nedre, hggre hjgrne, blir brukt nar du gnskjer a legge til ein ny farge i fargekartet.
Trykker du pa denne knappen, vil forgrunnsfargen som er vist i verktgyskrinet bli flytt til slutten av fargekartet. Dersom du

held inne Ctrl-tasten medan du klikkar, vil bakgrunnsfargen bli brukt. Dette kan bare gjerast dersom fargekartet inneheld
mindre enn 256 fargar.

TIPS
“ Dersom du gjer ein feil, kan du angre denne ved a gjere biletet som du har endre fargekartet for aktivt og deretter trykke
Ctrl-Z eller bruke Rediger — Angre i biletmenyen.

NOTAT

Denne dialogen er den vanlegaste maten & forandre fargane i fargekartet for eit indeksert bilete pa. Dei vanleg fargev-
erktaya som ‘Lys/kontrast’, ‘Kulgr/metning’ osv. verkar ikkje pa indekserte bilete. Derimot vil ein del av programtillegga
kunne brukast, for eksempel ‘Normalisér’, ‘Fargeforbetring’ og ‘Strekk kontrast'.

13.2.5 Histogramdialogen

Figure 13.15: Histogramdialogen
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Histogramdialogen viser informasjon om den statistiske fordelinga av fargeverdiane i det aktive laget. Denne informasjonen
kan vere nyttig for 4 bestemma fargebalanse og lysverdiar for eit bilete. Dette er rein informasjon. Ingenting av det du gjer pa

dialogen har noe som helst innverknad pa biletet. Dersom du har behov for & gjere histogrambaserte endringar pa biletet, ma du
bruke Nivaverktgyet.
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13.2.5.1 Oppkall av dialogen

Dette er ein dialog som kan limast inn i andre dialogvindauge. Sja nzerare om dette i seksjonen Dialogar og tavler. Du kan
aktivere dialogen pa to matar:

* frd menyen i verktgyskrinet: Fil — Dialogar — Histogram

* eller fra biletmenyen: Dialog — Histogram

13.2.5.2 Om histogram

I GIMP kan eit biletlag delast opp i ein eller fleire fargekanalar. Eit RGB-bilete har séleis ein kanal for kvar av fargane raud, grgn
og bld, medan eit graskalabilete har ein enkelt kanal som viser lysverdiane for kvar piksel. Dersom laget ogsa har gjennomsikt,
har det i tillegg ein alfakanal. Kvar kanal inneheld ulike intensitetsniva. Desse kan ha heiltalsverdiar fra 0 til 255. Ein svart piksel
har saleis verdien O i alle fargekanalane, medan ein kvit piksel har verdien 255 i dei same kanalane. Ein gjennomsiktig piksel har
verdien 0, og ein ugjennomsiktig piksel verdien 255 i alfakanalen. Delvis gjennomsiktige pikslar har verdiar mellom desse.

For RGB-bilete er det praktisk & definera ein ‘pseudokanal’ i tillegg. Dette er ikkje ein verkeleg fargekanal. Verdiane i denne
kanalen er ikkje lagra direkte i biletet, men blir sett saman ut fra fargeverdiane i biletet. Dette er den verdien kvar piksel ville fatt
om du omforma biletet til graskalamodus ut fra formelen v. = maks (R, G, B).

Du finn meir informasjon om kanalane i seksjonen A arbeide med bilete.
13.2.5.3 A bruke histogramdialogen

Kanal

Figure 13.16: Innstillingane for eit RGB-lag med alfakanal
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Denne menyen bruker du for a bestemme kva for ein kanal som skal visast. Kva for val som er tilgjengelege er avhengig
av lagtypen i det aktive laget. Dei ulike innslaga betyr:

Verdi Denne viser fordelinga av lysverdiar i eit bilete i RGB- eller graskala-modus. For graskalabiletet blir desse verdiane
lese direkte fra biletet, medan dei for RGB-biletet blir tatt fra pseudokanalen verdi.
For eit indeksert bilete viser kanalen ‘“Verdi’ fordelinga av indeksane, altsa kor ofte kvar av fargane i fargekartet er
brukt i biletlaget. Strengt tatt er dette difor eigentleg ikkje eit histogram, men ei histogramliknande oppstilling.

Raud, Gren, Bla Desse finst bare i biletlag fra bilete i RGB-modus. Dei viser fordelinga av intesitetsnivda for kvar av
kanalane raud, grgn og bla.

Alfa Denne viser fordelinga av gjennomsikt. Dersom laget er fullstendig ugjennomsiktig eller fullstendig gjennomsiktig,
blir dette vist med ein enkel stolpe ved venstre eller hggre kant.

RGB
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Figure 13.17: Eit kombinert histogram for R, G og B kanalane.
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Dette menyvalet viser eit samla histogram sett saman av histogramma for R, G og B. Dette valet er sjglvsagt bare
tilgjengeleg for bilete i RGB-modus.

Knappane Linezer/Logaritmisk

Figure 13.18:
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Desse knappane styrer om histogrammet skal visast med linezr eller logaritmisk Y-akse. Som oftast bli lineeer modus
brukt pa fotografi og dei fleste liknande bilete. Dersom biletet inneheld stgrre einsfarga omrade, vil histogrammet ofte bli
dominert av ein enkelt stolpe. D4 kan logaritmisk vising gi eit betre inntrykk av fordelinga.

Omradeval

Figure 13.19: Histogram med avgrensa utval
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Du kan avgrensa omradet som skal brukast for statistikken nedst i dialogen pa tre matar:
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* Klikk og dra musemarkgren over det omradet, fra det lagaste nivaet til det hggaste, av histogrammet som du vil ha med
i analysen.

* Klikk og dra dei kvite eller svarte trekantane pa sleidene like under histogrammet.

* Bruke talboksane. Den til venstre set nedre grense for omréadet, den til hggre gvre grense.

Statistikk Den nedre delen av dialogen viser litt statistikk over fordelinga av kanalverdiane i heile bietet eller avgrensa til det
valde omréadet. Du finn der verdiar for middelverdi, standardavvik og median for det valde omradet. Dessutan talet pa
pikslar i biletet og kor mange pikslar det er i det valde omradet og kor mange prosent desse utgjer av heile biletet.

13.2.6 Navigeringsdialogen

Figure 13.20: Navigeringsdialogen
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Dersom biletet er stgrre enn biletvindauget vil du bare kunne sja ein del av biletet pa skjermen. I slike tilfelle vil den synlege

delen av biletet bli vist som ei ramme pa dialogvindauget. Du kan dra ramma rundt i dialogvindauget for & velje kva omrade som
skal visast pa skjermen.

13.2.6.1 Aktivering

Du kan aktivere denne dialogen pa fleire matar:
* fra menyen i verktgyskrinet: Fil — Dialogar — Navigering
* fra biletmenyen: Dialog — Navigering

* fra biletmenyen: Vis — Navigeringsvindauget, eller snartastane Shift+Ctrl+N.

* fra ein annan dialogmeny: Legg til fane — Navigering

Den raskaste maten er likevel a klikke pa ikonet &" inedre, hggre hjgrnet av biletvindauget. Denne metoden aktiverer ikkje
zoom-funksjonen.

13.2.6.2 A bruke navigeringsdialogen

Glidebrytaren Enkel og grei i bruk. Litt meir presis enn Zoom-kommandoen.

Knappane
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» Forminsk, Forstgrr og Skala 1:1 treng vel ikkje narare forklaring.
* Tilpass bietet i vindauget gjer at biletet far same dimensjonane som biletvindauget.

o Tilpass vindauget: Dersom det er plass pa skjermen, vil vindauget bli forstgrra for 4 kunne vise heile det forstgrra biletet.

13.2.7 Dialogen for angreloggen

Figure 13.21: Dialogen for angreloggen
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Denne dialogen viser ei liste over kva du har halde pa med i det siste, i det minste pa det aktive biletet. Dei forandringane du har
gjort blir forsgkt vist med ein miniatyr. Du kan tilbakefgra biletet til eitkvart av punkta pa lista bare ved a klikke pa den gnskte
visinga i dialogen. Vil du vite meir om dette, kan du klikke deg inn pa sida om a angre.

13.2.7.1  Aktivering

Dette er ein dialog som kan limast inn i andre dialogvindauge. Sja nzrare om dette i seksjonen Dialogar og tavler. Du kan
aktivere dialogen pa fleire matar:
* fra menyen i verktgyskrinet: Fil — Dialogar — Angrelogg

* fra menyen i verktgyskrinet: Fil — Dialogar — Opprett nytt dialogvindauge — Penslar, mgnsterelement og overgangar Dette
valet opnar eit vindauge som inneheld fire dialogar der den ein av dei er angreloggen.

* fra biletmenyen: Rediger — Angrelogg
* fra biletmenyen: Dialogar — Angrelogg

* eller fra ein annan dialogmeny: Legg til fane — Angrelogg

13.2.7.2 A bruke angreloggen
Knappane nedst i dialogvindauget:

Angre Denne knappen gjer det same som nar du vel Rediger — Angre fra biletmenyen, eller trykker snartastane Ctrl-Z. Han
opnar det fgrre biletet i angreloggen, altsa det som ligg eitt hakk opp i dialogen.
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Gjenta Denne knappen gjer det same som nar du vel Rediger — Gjenta fra biletmenyen, eller trykker snartastane Ctrl-Y. Han
opnar det neste biletet i angreloggen, altsé det som ligg eitt hakk ned i dialogen.

Tem angreloggen Denne knappen fjernar alt innhaldet i angreloggen, bortsett fra det aktive biletet. Dette er sdpass drastisk at
du far spgrsmal om du verkeleg vil dette. Den einaste grunnen til & bruke denne knappen er dersom du er i ferd med a ga
tom for ledig minne.

13.3 Dialogar relaterte til biletinnhaldet

13.3.1 Fargedialogen

Figure 13.22: Fargedialogen
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Dialogen ‘Fargar’ blir brukt for a bestemma forgrunnsfarge (FG) og bakgrunnsfarge (BG) for biletet. Normalinnstillinga er at du
bruker GIMP sitt fargesystem, men du kan ved hjelp av knappane gvst i dialogvindauget ogsa velje andre matar for & bestemme
fargen, nemleg CMYK, Triangel, Akvarell eller Skalaer. I tillegg har du ei Pipette som du med eit museklikk kan hente farge fra
heile skjermen.

13.3.1.1  Aktivering

Du kan fa fram dialogvindauget pa fleire matar:

* frd menyen i verktgyskrinet: Fil — Dialogar — Fargar
* fra verktgyskrinet ved a klikka pa ruta for forgrunns- eller bakgrunnsfarge.
* fra biletmenyen: Dialogar — Fargar

* eller fra ein annan dialogmeny: Legg til fane — Fargar
13.3.1.2 A bruke dialogen

GIMP 1 fargeveljaren ‘GIMP’ (symbolisert med ein liten Wilber) bestemmer du fargen ved a klikke pa ruta som inneheld eit
utsnitt av eit fargekart. Du kan bestemme fargeomradet for utsnittet ved a klikke pa ei fargestripe like til hggre for fargeruta.
Har du bruk for a bestemma andre parametrar for fargen, kan du bruke knapperada heilt til hggre i vindauget. Her kan
du velje mellom K (kulgr), M (metning), L (lysverdi), R (raud), G (gren) og B (bla). Sja meir om fargesystema i ordlista
under RGB .
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CMYK Dette er eit fargesystem som blir brukt ved utskrifter. Difor finn du det under knappen merka med ein skrivar. Du kan
stille inn verdiane for C, M, Y og K med skyvebrytarar. Sja meir om dette fargesystemet i ordlista under fargemodellen
CMYK.

Triangel Fargeveljaren “Triangel’ er kanskje betre kjent som HSV -fargesirkelen. Du veljer kulgr ved a flytte ein liten ring rundt
pa ein fargesirkel, og metning og lysverdi ved a flytte ein annan ring rundt i eit triangel.

Akvarell Denne fargeveljaren operer litt anleis enn dei andre veljarane. Her gir du den eksisterande forgrunnsfargen eller
bakgrunnsfargen ei ny fargetone ved a klikke pa fargekartet. For eksempel, dersom forgrunnen er sett til kvit, kan du gi
denne ei raudtone ved & klikke i det raude omradet av fargekartet. Gjentatt klikking pa same fargen vil forsterka effekten.
Glidebrytaren heilt til hggre i vindauget bestemmer kor mykje fargen skal forandrast ved kvart klikk. Dess hggare brytaren
er sett, dess stgrre blir forandringane ved kvart klikk.

Skalaer Dette valet finst bare i fargeveljaren du far fra filmenyen i verktgyskrinet og fra dialogmenyen i biletmenyen. Knappen
er merka med to glidebrytarar.

Denne dialogen inneheld seks glidebrytarar som du kan bruke for & bestemme verdiane for fargekanalane R, G og B i

RGB -systemet, og dessutan verdiane for H, S og Vi HSV -systemet. Det er ogsa eit vindauge som viser korleis fargen
ser ut i hexkode, dvs. HTML-notasjon. Du kan ogsa skrive inn verdiar i dette vindauget.

Fargepipetta Dette valet finst bare i fargeveljaren du far fra filmenyen i verktgyskrinet og fra dialogmenyen i biletmenyen.
Knappen er merka med to glidebrytarar.

Fargepipetta opererer ikkje ulikt verktgyet fargehentaren, men i staden for & hente farge bare fra det aktive biletet, kan
denne hente farge fra heile skjermen.

Som omtalt ovanfor, er fargeveljaren som blir kalla opp fra filmenyen i verktgyskrinet og fra biletmenyen ulik den som kjem fram
etter oppkall med andre metodar. Den fgrste dialogen viser forgrunns- og bakgrunnsfargen heilt nedst i vindauget. Den fargen du
har vald, er synleg i rutene nedst i vindauget. Du kan ogsa klikke i desse rutene for & bestemma om fargen skal gjelde for- eller
bakgrunnen. Den ruta som er aktiv er markert med ei tynn, gra ramme rundt seg. Alle fargeendringane gjeld for den aktive ruta.

Klikkar du pa symbolet som er sett saman av to piler, vil forgrunns- og bakgrunnsfargane bytte plass. Diagonalt fra dette symbo-
let, finn du ein annan knapp merka med to kvadrat, eitt svart og eitt kvitt. Klikkar du pa dette, vil forgrunns- og bakgrunnsfargane
bli tilbakestilt til normalen, dvs. svart og kvit.

13.3.2 Penseldialogen

Figure 13.23: Penseldialogen
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Penseldialogen blir brukt for & velje penslar til bruk med maleverktgya. Sidan ein pensel i GIMP ikkje er heilt det same som
ein pensel i malefaget, kan det vere lurt a kikke nerare pa kapitlet Penslar, dersom du ikkje alt har gjort det. Denne dialogen
gir deg ogsa tilgang til ulike matar & manipulera penslane. Du kan velje pensel ved & klikke pa han i ei liste. Kva pensel som
er i bruk blir vist i verktgyskrinet i omréadet Penslar/Fargeovergangar/Mgnsterelement. GIMP blir levert med ein god del penslar
ferdiginnstallerte. Av desse er noen fa eigentleg noksa meiningslause, men er tatt med for a vise kva som er mogleg. Du kan
nemleg ogsa kreere dine eigne penslar mellom anna ved 4 lagra bilete som penslar.
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13.3.2.1  Aktivering

Dette er ein dialog som kan limast inn i andre dialogvindauge. Sja nzerare om dette i seksjonen Dialogar og tavler. Du kan
aktivere dialogen pa fleire matar:
* frd menyen i verktgyskrinet: Fil — Dialogar — Penslar

* fra menyen i verktgyskrinet: Fil — Dialogar — Opprett nytt dialogvindauge — Penslar, mgnsterelement og overgangar Dette
valet opnar eit vindauge som inneheld tre dialogar der den ein av dei er penseldialogen.

o fra verktgyskrinet ved a klikka pa penselsymbolet i omradet Penslar/Mgnsterelemen/Fargeovergangar.
* frd biletmenyen: Dialogar — Penslar
o eller fra ein annan dialogmeny: Legg til fane — Penslar

» Du kan ogsa fa tilgang til eit penselval ved a klikka i dialogvindauget for innstillingane av teikneverktgya. Det kjem da opp ei
liste over alle tilgjengelege penslar. Heilt nede til hggre i denne lista er det ein knapp som opnar den vanlege penseldialogen.

Penslane du vel fra oppsprettmenyen kan anten gjelda for alle teikneverktgya eller bare for det aktive verktgyet. Dette er
bestemt i Innstillingane for verktgya.

13.3.2.2 A bruke fargedialogen

13.3.2.2.1 Rutenett/Liste

I fanemenyen har du valet mellom Vis som tabell og Vis som liste. I tabellmodus blir penslane viste i ein rektangulare tabell.
Sidan du kan sja forma pa fleire penslar samstundes, er det lett & velje den du har bruk for. I listemodus blir penslane sett opp i
ei liste som viser penselomrisset og namnet pa penselen.

NOTAT
. Valet Storleik pa ferehandsvisinga i fanemenyen gir deg have til & bestemma storleieken pa ferehandsvissinga av
penselen.

Figure 13.24: Penseldialogen
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Tabellform @vst i dialogvindauget finn du namnet pa den aktive penselen og storleiken malt i pikslar.

I midten finn du eit oversyn over alle tilgjengelege penslar. Den aktive penselen er ramma inne. Dersom du ser eit lite ‘+’
til hggre for penselen, betyr dette at han eigentleg er stgrre enn det som blir vist i tabellen. Dersom det er ein liten raud
trekant knytt til penselen, viser dette at penselen er ein mgnsterpensel (Bm.: bgrstergr). Du kan klikka pa ein pensel for a
gjere han til den aktive penselen. Eit dobbelklikk pa penselen opnar penselbehandlaren for den aktuelle penselen.

Listeform Stort sett verkar dialogen pa same mate i listeform som i tabellform, med eitt unntak:

Dersom du dobbelklikker pa eit penselnamn, vil du opna for penselbehandlaren slik at du kan redigere penselen. Redi-
geringa er likevel avgrensa til & gjelde penslar du har laga eller lagt inn sjglv. Dei som fglgjer med GIMP kan du ikkje
gjere noe med. Rett nok kan du tilsynelatande endra namnet, men sa fort du trykker Enter vil forandringane ga tilbake til
slik dei var. Dette er ein generell regel i GIMP. Du kan ikkje gjere forandringar i noe som kjem ferdiginstallert, bare i ting
du har lagt inn sjglv.

13.3.2.2.2 Trykknappane

Nedst i dialogvindauget finn du ein del knappar:

Mellomrom Glidebrytaren ‘Mellomrom’ bestemmer avstanden mellom penselavtrykka nar du stryk penselen bortover teikne-
flata.

Rediger pensel Trykk pa denne for & opna Penselbehandlaren. Du kan bare redigera parametriske penslar, dvs. slike du har lagt
inn sjglv. Andre typar penslar blir viste i behandlaren, men du kan ikkje gjere noe med dei.

Ny pensel Denne knappen lagar ein ny pensel og set han opp med startverdiane for ein liten, rund pensel med diffust avtrykk.
Deretter blir penselbehandlaren opna slik at du kan gjere dei forandringane som skal til for a fa han slik du gnskjer. Den
nye penselen blir lagra automatisk i den personleg brushes-mappa di.

Kopier pensel Denne knappen er bare tilgjengeleg dersom den aktive penselen er parametrisk. Knappen lagar i tilfelle ein kopi
av den aktive penselen og opnar penselbehandlaren opna slik at du kan forandre kopien. Resultatet blir lagra automatisk i
den personleg brushes-mappa di.

Slett penselen Dersom du far lov til det, vil eit trykk pa denne knappen fjerna alle spor etter den aktive penselen, bade fra
dialogen og fra lagringsmappa. Du blir beden om a stadfesta slettinga.

Oppdater penslar Dersom du har lagt inn penslar i brushes-mappa pa andre matar enn med penselbehandlaren, kan du gjere
desse synlege i dialogen ved & trykke pa denne knappen.

Du kan ogsa kalla opp funksjonane til desse knappane fra oppsprettmenyen som dukkar opp nar du hggreklikkar ein eller annan
stad i pensellista, eller ved & velje dei fra fanemenyen Penselmeny.
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13.3.2.3 Penselbehandlaren

Figure 13.25: Dialogen for penselbehandlaren
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Med penselbehandlaren kan du anten bare studera penselparametra for ein pensel som blei levert med GIMP, eller du kan forandra
data for penselen eller laga ein heilt ny pensel ut fra ein geometrisk figur. Penselbehandlaren har fleire innstillingar:

Dialogfanen: Som med alle dialogar, kan du ogsa i penselbehandlaren hente fram ein meny ved & klikke pa det vesle triangelet
oppe til hggre. Denne menyen gir deg hgve til a setje ein del innstillingar for dialogvindauget.

Tittellinja: Her skriv du inn namnet pa den nye penselen.

Omrade for fprehandsvising: Alt du gjer av forandringar pa penselen blir viste her sd snart dei er utfgrt.

13.3.3 Dialogen for mgnsterelement

Figure 13.26: Dialogen for mgnsterelement
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I GIMP er eit mgnsterelement (Bm.: ‘Mgnster’) eit lite bilete som blir brukt for a fylle ut omrade ved at kopiar av biletet blir lagt
side om side. Du finn meir om dette, og om korleis du kan lage eigne mgnsterelement, i avsnittet Mgnsterelement.

Mgnsterelementa blir brukte med verktgya fyll og klone og i kommandoen fyll med mgnsterelement.
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Du veljer mgnsterelement ved & ga inn pa dialogen for mgnsterelementa og klikke pa det elementet du gnskjer. Det valde
mgnsteret blir vist i verktgyskrinet i omradet Penslar/Mgnsterelement/Fargeovergangar. Det fglgjer med eit noksa tilfeldig utval
av mgnsterelement nar du installerer GIMP, men det er heldigvis lett a lage nye.

13.3.3.1  Aktivering

Dette er ein dialog som kan limast inn i andre dialogvindauge. Sja narare om dette i seksjonen Dialogar og tavler. Du kan
aktivere dialogen pa fleire matar:
* fra menyen i verktgyskrinet: Fil — Dialogar — Mgnsterelement

* fra menyen i verktgyskrinet: Fil — Dialogar — Opprett nytt dialogvindauge — Penslar, mgnsterelement og overgangar Dette
valet opnar eit vindauge som inneheld tre dialogar der den ein av dei er dialogen for mgnsterelement.

* fra verktgyskrinet ved a klikka pa ruta med mgnsterelement.

* fra biletmenyen: Dialogar — Mgnsterelement

* fra ein annan dialogmeny: Legg til fane — Mgnsterelement

* Fra innstillingsdialogen for kloneverktgyet ved a klikke pa miniatyren som viser mgnsterelementet. Dette fordi kloneverktgyet
ogsa kan teikne med mgnsterelement.

13.3.3.2 A bruke dialogen

Rutenett/Liste I fanemenyen har du valet mellom Vis som tabell og Vis som liste. I tabellmodus blir mgnstra viste i ein
todimensjonal tabell. Sidan du kan sja forma pa fleire mgnsterelement samstundes, er det lett a velje det du har bruk for. I
listemodus blir mgnsterelementa sett opp i ei liste som ogsa viser namnet pa mgnsterelementa.

TIPS

| dialogvindauget blir alle mgnsterelementa viste i same storleik. Dersom mgnsterelementet er starre enn denne
ramma, vil bare ein del av elementet bli vist. Dette gjeld bade i listemodus og i tabellmodus. @nskjer du & sja
elementet i full malestokk, klikkar du pa det og held nede museknappen ei lita stund.

E NOTAT
. | fanemenyen kan du finne kommandoen Storleik pa farehandsvisinga som gir deg heve til & velje mellom ulike
visingsformat.
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Figure 13.27: Dialogen for mgnsterelementa
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A bruke dialogen (tabellform) @Jvst i dialogvindauget finn du namnet pa det aktive mgnsterelementet og storleiken malt
i pikslar.

I midten finn du eit oversyn over alle tilgjengelege mgnsterelement med det aktive elementet utheva. Klikkar du pa
eit av dei andre elementa, blir dette det aktive, noe som blir vist ved at det dukkar opp i verktgyskrinet.

A bruke dialogen (listeform) I denne visinga blir mgnsterelementa viste som ei liste saman med namn og format pa kvart
element. Ogsa her kan du klikke pa eit element for & gjere det til det aktive.

Dersom du dobbelklikker pa eit mgnsternamn, far du hgve til & skrive inn eit nytt namn. Dette er likevel avgrensa til &
gjelde mgnster du sjglv har laga eller lagt inn. Dei som fglgjer med GIMP kan du ikkje gjere noe med. Rett nok kan
du tilsynelatande endra namnet, men sa fort du trykker Enter, vil det gamle namnet vere det einaste som er i bruk.

Alt i listemodus verkar elles slik det gjer det i tabellmodus.

Fjern mgnsterelement Trykker du pa denne knappen, vil mgnsterelementet bli fjerna bade fra dialogen og fra den personlege
patterns-mappa di. Du kan ikkje fjerne mgnsterelement som blei installerte saman med GIMP eller er installerte i
systemmappa patterns.

Oppdater mgnsterelementa Dersom du har lagt inn nye mgnsterelement i GIMP kan du trykke pa denne knappen for a opp-
datere dialogen. Dette er enklare enn a starte GIMP pa nytt.

Dersom du har lagt inn penslar i brushe s-mappa pa andre matar enn med penselbehandlaren, kan du gjere desse synlege
i dialogen ved a trykke pa denne knappen.

13.3.4 Dialogen for fargeovergangar

Figure 13.28: Dialogen for fargeovergangar
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Dette dialogvindauget viser alle tilgjengelege fargeovergangane (Bm.: gradienter) som blir brukte mellom anna med Fargeover-
gangsverktgyet og i ein del andre samanhengar. Ved hjelp av denne dialogen kan du ogsa gjere ein del operasjonar pa overgan-
gane. Ein overgang blir aktivisert, og saleis vist i verktgyskrinet, ved a klikka pa han i dialogen. GIMP blir levert med noen titals
ferdiginstallerte overgangar, men du kan ogsa lage dine eigne ved hjelp av Fargeovergangsbehandlaren. Du kan finne meir om
overgangane og bruken av dei i avsnittet om fargeovergangar.

Dei fire fgrste fargeovergangane i dialogen er litt spesielle i og med at dei lagar ulike overgangar mellom den aktive forgrunns-
fargen og den aktive bakgrunnsfargen.

13.3.4.1  Aktivering

Dette er ein dialog som kan limast inn i andre dialogvindauge. Sja narare om dette i seksjonen Dialogar og tavler. Du kan
aktivere dialogen pa fleire matar:
* fra menyen i verktgyskrinet: Fil — Dialogar — Lag

* fra menyen i verktgyskrinet: Fil — Dialogar — Opprett nytt dialogvindauge — Penslar, mgnsterelement og overgangar Dette
valet opnar eit vindauge som inneheld fleire dialogar, der den eine av dei er dialogen for fargeovergangar.

* fra verktgyskrinet ved a klikka pa ruta for fargeovergangar
* fra biletmenyen: Dialogar — Fargeovergangar
* fra ein annan dialogmeny: Legg til fane — Fargeovergangar

* eller fra eit bilete med snarvegen Ctrl-G

13.3.4.2 A bruke dialogen

Den mest nerliggande bruken av dialogen er a klikke pa ein overgang for a gjere denne til den aktive fargeovergangen. Kva for
ein fargeovergang som er aktiv, blir vist i verktgyskrinet.

Dersom du dobbeltklikkar pa namnet til ein fargeovergang, kan du gi overgangen eit nytt namn dersom dette er ein overgang du
har laga eller installert sjglv. Dersom du dobbeltklikkar pa miniatyren av overgangen vil dette opna fargeovergangsbehandlaren.
Det er ikkje rad a gjere forandringar i dei fgrehandsinstallerte fargeovergangane. Dette er vanleg i GIMP. Du far heller ikkje lov
til & gjere endringar i penslar, mgnsterelement osv. som kjem ferdiginstallerte, bare i dei du lager eller installerer sjglv.

Tabell-/Liste-modus Fra fanemenyen kan du velje om fargeovergangane skal visast som tabell eller pa listeform. Vel du Vis
som tabell, far du opp ei liste med bilete av alle fargeovergangane. Dette kan sja greitt ut, men det viser seg i praksis a vere
vanskeleg a velje fra tabellen i og med at det er lett a bli forstyrra av dei andre visingane. Difor er visinga normalt sett til
listeform, som er lettare a bruke.

NOTAT

Du kan bestemma storleiken pa miniatyrane ved & ga inn p& Storleik p& ferehandsvisinga i fanemenyen.

Nedst i dialogvindauget finn du ein del knappar som kan brukast pa ulike matar:

Rediger fargeovergang Trykk pa denne knappen for a opna Fargeovergangsbehandlaren.

Ny fargeovergang Denne knappen opnar fargeovergangsbehandlaren med ein enkel graskala fargeovergang som du kan foran-
dra etter behov. Sjglvlaga fargeovergangar blir automatisk lagra i den personleg mappa gradients i GIMP-katalogen.
Overgangane i denne mappa blir lasta inn nér du starter opp GIMP. Du kan velje a bruke ei anna mappe for denne lagringa
ved a ga inn pa dialogen innstillingar i hovudmenyen.

Kopier fargeovergangen Lager ein kopi av den aktive fargeovergangen. Du kan redigere kopien, sjglv om du ikkje far lov a
redigere originalen.
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Slett fargeovergangen Dersom du far lov til det, vil eit trykk pa denne knappen fjerne alle spor etter den aktive fargeovergangen.
Du blir bede om & bekrefta slettinga.

Oppdater fargeovergangane Dersom du har lagt til dine eigne fargeovergangar, vil eit trykk pa denne knappen gjere desse
synlege i dialogvindauget. Dette er som oftast enklare enn a starte GIMP pa nytt.

Alle funksjonane som blir utfgrte ved hjelp av desse knappane, kan ogsa utfgrast fra tilleggsmenyen som kjem fram nar du
hggreklikkar ein eller annan stad pa lista over fargeovergangar. Denne menyen har ogsa ein ekstra funksjon:

Lagra som POV-Ray... Dette betyr at fargeovergangen blir lagra i eit format som blir brukt av POV-Ray 3D-ray-tracing pro-
gram.

13.3.4.3 Fargeovergangsbehandlaren

Figure 13.29: Fargeovergangsbehandlaren
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Fargeovergangsbehandlaren blir brukt for & redigere fargane i fargeovergangar du har laga sjglv eller kopiert fra dei som fglgjer
med GIMP. Dei som hgyrer til systemet, kan du ikkje gjere forandringar pa.

Dette er eit av dei verktgya som det kanskje vil ta litt tid & venne seg til & bruke. Tanken bak er at ein fargeovergang eigentleg
er sett saman av segment . Kvart segment inneheld ein mjuk overgang fra fargen ved den eine kanten til fargen ved den andre
kanten av segmentet. Med overgangsbehandlaren kan du legge inn sd mange element som du har bruk for. For kvart element kan
du bestemme kva farge det skal ha pa kvar av sidene. 1 tillegg kan du ogséa bestemme korleis overgangen mellom fargane skal sja
ut.

13.3.4.3.1 Aktivering

Overgangsbehandlaren er ein sjglvstendig dialog som kan limast inn i andre dialogvindauge. Sja nerare om dette i seksjonen
Dialogar og tavler. Du kan aktivere dialogen pa fleire matar:

Ved a dobbeltklikke pa miniatyren av fargeovergangen i dialogen for fargeovergangar.

* Fra hjelpemenyen som kjem fram néar du hggreklikkar pa eit namn i dialogen ‘Fargeovergangar’ og deretter vel Rediger far-
geovergang i menyen.

Ved a trykke pa knappen Rediger fargeovergang nederst i dialogvindauget ‘Fargeovergangar’.

* Fra fanemenyen som kjem fram nar du klikkar pa den vesle trekanten =g dialogvindauget. Ga inn i menyen og vel Meny

for fargeovergangar — Rediger fargeovergang.
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13.3.4.3.2 Oppbygging og bruk av dialogen

Namn I gvre del av dialogvindauget finn du ei rute med namnet pa overgangen. Dersom du har lov til 4 redigera overgangen,
kan du skrive eit hgveleg namn her. Har du ikkje lov til & gjere noe med overgangen, er namnet ‘graa ut’, dvs. du kan ikkje
forandra det.

Arbeidsomradet Den store ruta midt i dialogvindauget viser overgangen. Dersom du har aktivert Oppdatering etter kvart, vil
alle forandringar du gjer bli viste medan du arbeider pa overgangen, elles vil forandringane bli synlege fgrst nar du slepp
opp museknappen.

Nar du flytter musepeikaren rundt pa visinga av overgangen, vil det dukka opp ein del data i infoomradet under biletet.
Desse er relative data og er sett opp slik at t.d. posisjonen blir vist med tre desimalar fra 0,000 (venstre side) til 1,000
(hggre side). Dersom du klikkar ein stad pa visinga, blir fargen under musepeikaren sett til forgrunnsfarge i verktgyskrinet,
eller bakgrunnsfarge dersom du held nede Ctrl-tasten medan du klikkar.

Omradeveljarane og skyvebrytaren Under biletet av fargeovergangen finn du ein del svarte og kvite trekantar. Dei svarte
trakantane viser skillet mellom to segment, medan dei kvite trekantane blir brukte til 4 bestemma forma pa fargeovergangen
i segmentet. Du vel eit bestemt element ved & klikka pa det ein eller annan staden pa linja mellom dei svarte trekantane.
Hald nede Shift-tasten for & velje eit omrade sett saman av fleire samanhengande segment. Det valde elementet blir markert
ved at linja mellom dei svarte trekantane blir utheva. Ogsa her er det slik at dersom det er kryssa av for ‘Oppdatering etter
kvart’ vil endringane vere synlege medan du utfgrer dei, elles ma du vente til du slepp opp museknappen for & sja resultatet.

Du kan altsa dra dei svarte trekantane langs linja for a flytte skillet mellom to segment, eller dei kvite trekanatane for a
forandre forma pa segmentet. Du kan ogsa klikke pa og dra markeringa for segmentet for a gjere segmentet stgrre eller
mindre. Det kan ikkje vere omrade utan element i overgangen, sa dersom du komprimerer eitt element, vil det elementet
som ligg inntil bli utvida, og omvendt. Endeleg kan du halde nede Shift-tasten for a komprimere eller utvide fleire segment
samstundes.

Glidebrytaren Glidebrytaren under trekantane kjem bare i bruk dersom du forstgrrer visinga med knappane nedanfor.

Info-omradet Under glidebrytaren igjen er eit stgrre omrade som blir brukt til 4 vise ein del informasjonar og meldingar om
handlingane dine.

Knappane Nedst i dialogvindauget finn du fem knappar:

Lagra KIlikk pa denne knappen for a lagra overgangen i den personlege mappa di for fargeovergangar. (Mappa gradients).
Neste gong du startar GIMP, eller dersom du trykker Oppdater -knappen i overgangsdialogen, vil fargeovergangen
din dukka opp i lista saman med dei andre overgangane.

Tilbakestill Klikk pa denne knappen for a tilbakestilla overgangen til slik han er lagra. (Denne knappen er fgrebels ikkje
aktivert, og verkar altsa ikkje).

Forminsk Klikk pa denne knappen for & krympe visinga horisontalt.

Forstgrr Klikk pa denne knappen for & utvida visinga horisontalt. Bruk glidebrytaren for a vise utvalde omrade av
overgangen.

Tilpass Tilpassar visinga av overgangen slik at han passar akkurat i vindauget.
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13.3.4.3.3 Menyen for fargeovergangsbehandlaren

Figure 13.30: Menyen for fargeovergangsbehandlaren
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