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      	Księgarnia internetowa
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  Przedmowa


  Projekt GIMP-a został zapoczątkowany w 1995 roku przez Petera Mattisa i Spencera Kimballa i jest utrzymywany przez grupę wolontariuszy pod auspicjami GNU Project. Jego pierwsza wersja pojawiła się w styczniu 1996 roku. Najnowsza wersja GIMP-a, wersja 2.6.1, została wypuszczona 21 grudnia 2010 roku. Dostępny na licencji GNU GIMP jest oprogramowaniem darmowym, co oznacza, że każdy może go ściągnąć i używać.


  Poza tym, że jest darmowy, GIMP to high-endowy edytor graficzny do retuszowania, tworzenia i edytowania. Przez lata wokół GIMP-a powstała ogromna społeczność użytkowników; korzystają z niego na co dzień hobbyści, zawodowi rysownicy, filmowcy i fotografowie. Ludzie ci nie tylko go używają, ale także przyczyniają się do rozszerzania i poprawiania GIMP-a za pomocą wtyczek i skryptów.


  Książka ta to zbiór zadań, który pozwoli Ci nauczyć się korzystania z GIMP-a od podstaw do poziomu zaawansowanego. Podczas nauki możesz także eksperymentować i bawić się. Będę to powtarzał przez całą książkę. To bardzo ważne, abyś nie trzymał się kurczowo zadania. Jeśli Twoim celem jest praca zawodowego grafika, tylko poprzez eksperymentowanie posiądziesz swoją własną technikę i styl. Malowanie, rysowanie i projektowanie nie powinny być czynnościami mechanicznymi, nawet jeśli wziąłeś robotę tylko dlatego, że potrzebowałeś pieniędzy!


  Miłej lektury.


  Czym zajmiemy się w tej książce


  Rozdział 1. "Korzystanie z narzędzi rysowniczych" wyjaśnia, jak korzystać z najbardziej podstawowych narzędzi malowania i rysowania, które są dostępne dla każdego, kto chce rozpocząć pracę jako rysownik/karykaturzysta.


  Rozdział 2. "Efekty i filtry obrazu" to przegląd wielu domyślnych filtrów oferowanych przez GIMP-a, z przykładami i opisem ich opcji.


  Rozdział 3. "Tekst i czcionki" wyjaśnia, jak pracować z czcionkami. Uczy wielu technik, służących przemianie dowolnego tekstu od jednolitego koloru po olśniewające rezultaty, jak zmrożony tekst, złoty tekst czy tekst stempla.


  Rozdział 4. "Przekształcanie zdjęć" rozpoczyna się objaśnieniem podstawowych narzędzi do edycji zdjęć. Potem znajduje się kilka zaawansowanych technik do tworzenia wysokiej jakości efektów na dowolnym rodzaju zdjęcia.


  Rozdział 5. "Zabawy z kolorem i ostrością" wyjaśnia, jak poprawić niedoskonałości i usunąć przedmioty lub całe tło z dowolnego zdjęcia.


  Rozdział 6. "Wskazówki dla webdesignerów: przyciski i blogi" rozpoczyna się instrukcją, jak stworzyć przyciski Web 2.0, a kończy na wyjaśnieniu, jak stworzyć własny szablon bloga od zera, korzystając ze zdjęć i kilku narzędzi rysowniczych.


  Rozdział 7. "Wskazówki dla webdesignerów: tła" wyjaśnia, jak od podstaw stworzyć różne tła do strony internetowej, korzystając wyłącznie z narzędzi GIMP-a.


  Rozdział 8. "Wtyczki i skrypty" to przegląd działania wtyczek i skryptów w GIMP-ie oraz próba wyjaśnienia tego, jak bezustannie pomagają one poszerzać doświadczenie użytkownika i ulepszają program.


  Dodatek A "Poza GIMP-a" zabiera nas poza granice programu i omawia inne użyteczne zasoby, które mogą pomóc zarówno amatorom, jak i zawodowcom.


  Dodatek B "Zmiany w wersjach" zwraca uwagę na zmiany wprowadzone w wersji 2.6.


  Czego potrzebujesz do tej książki


  Ze strony http://www.gimp.org musisz ściągnąć GIMP-a 2.6. Wszystkie zadania w tej książce zostały stworzone podczas korzystania z GIMP-a 2.6 w środowisku Linuxa. Dopóki jednak będziesz używał wersji 2.6.x, możesz je wykonywać w GIMP-ie zainstalowanym w innym wybranym przez siebie systemie operacyjnym.


  Dla kogo jest ta książka


  Książka ta jest dla tych, którzy posiadają podstawową wiedzę z zakresu obsługi komputera oraz dla nowicjuszy, którzy chcą rozpocząć zawodową karierę jako rysownicy, projektanci graficzni czy edytorzy zdjęć. Moim zamierzeniem było rozpoczynanie od prostych zadań, a następnie podnoszenie poziomu trudności z każdym rozdziałem tak, aby na końcu książki czytelnik nie tylko znał podstawy korzystania z GIMP-a, ale także mógł dodać kilka projektów do swojego portfolio.


  Konwencje


  W niniejszej książce znajduje się wiele stylów tekstowych, które odróżniają poszczególne rodzaje informacji. Oto kilka przykładów tych stylów i wyjaśnienie ich znaczenia.


  Nowe pojęcia i ważne wyrazy są pogrubione. Słowa, które widzisz na ekranie, na przykład w menu lub oknach dialogowych, pojawiają się w tekście w następujący sposób: "Pola resolution (rozdzielczość) są użyteczne w przypadku drukowania obrazu".

  


  
    Wskazówki, sugestie i ważne informacje pojawiać się będą w takich ramkach.

  

  


  Rozdział 1.
 Korzystanie z narzędzi rysowniczych


  W niniejszym rozdziale zajmiemy się:


  
    	Stworzeniem trójwymiarowej kulki przy użyciu różnych narzędzi rysowniczych.


    	Rozmywaniem kolorów.


    	Rysowaniem nieba i chmur.


    	Od szkicu do efektu końcowego: stworzeniem karykatury samego siebie.

  


  Wstęp


  Niniejszy rozdział dotyczy rysowania i malowania w GIMP-ie, dwóch najbardziej podstawowych i dających największą frajdę narzędzi w pracy rysownika. (Powinieneś się nimi dobrze bawić, jeśli chcesz pracować jako artysta!).


  Rozpoczniemy od podstawowych narzędzi, następnie zwiększymy liczbę elementów i ich złożoność podczas tworzenia ostatecznego rysunku.


  Tworzenie trójwymiarowej kulki przy użyciu różnych narzędzi rysowniczych


  Więc czymże jest kulka? Najogólniej rzecz biorąc, jest to sfera, którą pomalujemy i której nadamy błyszczący wygląd. To dobre ćwiczenie wprowadzające do szeregu narzędzi GIMP-a, do malowania i rysowania, a także do tego rodzaju rysunków, które będziesz z dużym prawdopodobieństwem wykorzystywał na standardowej biznesowej stronie internetowej.

  


  
    Nie próbuj kopiować dokładnie tego, co zobaczysz. Podczas nauki z poniższych przykładów eksperymentuj. Zwróć uwagę, jak zmiana poszczególnych wartości, rozmiarów, kolorów i innych atrybutów sprawi, że stworzysz swój własny rysunek. Podczas nauki wykreuj swój własny styl.

  

  


  Jak to zrobić...


  Aby stworzyć trójwymiarową kulkę, wykonaj poniższe kroki. Nadamy jej także błyszczącą powierzchnię i idące za nią cieniowanie:


  
    	Utwórz nowy plik, wybierz narzędzie Ellipse Select Tool (Zaznaczenie eliptyczne) — możesz to zrobić także, klikając E na klawiaturze — i narysuj idealny okrąg. Aby był idealnie okrągły, podczas przeciągania przytrzymaj klawisz Shift lub skorzystaj z opcji narzędziowych — zaznacz tam opcję Fixed (Stały):

      [image: ]

    


    	Wybierz narzędzie Blend (Gradient), w jego opcjach narzędziowych zmień Gradient na FG to BG (RGB) [Kolor pierwszoplanowy na kolor tła (RGB)], wybierz kolor pierwszoplanowy oraz kolor tła i zmień kształt gradientu na Radial (Promienisty):

      [image: ]


      Upewnij się, że wybrałeś jaśniejszy kolor jako kolor pierwszoplanowy i ciemniejszy jako kolor tła. Jeśli nie, użyj małej białej ikonki strzałki, znajdującej się obok kolorów gradientu, aby zamienić kolory.

    


    	Utwórz nową warstwę, nazwij ją orb1 i zastosuj do niej gradient poprzez kliknięcie i przeciągnięcie od środka do prawej dolnej krawędzi. Po zastosowaniu gradientu obraz powinien wyglądać jak na poniższym zrzucie (nie musisz umieszczać kursora dokładnie w środku okręgu):
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    	Zduplikuj warstwę z kulką poprzez kliknięcie warstwy orb1 i wybranie opcji Duplicate Layer (Duplikuj warstwę) — Shift+Ctrl+D. Zmień jej nazwę na orb2 i ustaw w tryb Overlay (Pokrywanie):

      [image: ]

    


    	Utwórz nową warstwę. Jak widzisz, okrąg utworzony w kroku pierwszym przy użyciu narzędzia Ellipse Select Tool (Zaznaczenie eliptyczne) wciąż tam jest. Wybierz narzędzie Blend (Gradient), zmień gradient na FG to Transparent (Kolor pierwszoplanowy na przezroczystość) i kształt na Radial (Promienisty). Na kolor pierwszoplanowy wybierz jaśniejszy ton oparty na tym ze środka okręgu. Zastosuj gradient od środka do krawędzi:

      [image: ]

    

  


  Jest coś jeszcze...


  Stwórzmy odbicia. W nowej warstwie utwórz mały okrąg mniej więcej w górnej części kuli, wybierz narzędzie Bucket Fill Tool (Wypełnienie kubełkiem) — Shift+B — i wypełnij go białym kolorem. Zmień krycie warstwy na około 10:
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  Kliknij prawym przyciskiem myszy warstwę orb2 i wybierz opcję Alpha to Selection (Kanał alfa na zaznaczenie). Utwórz nową warstwę i przeciągnij ją na górę listy warstw, utworzymy odbicie na dole kuli. Wybierz narzędzie Ellipse Select Tool (Zaznaczenie eliptyczne) i ustaw je w tryb Substract from the current selection (Odejmuje od bieżącego zaznaczenia):
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  Narysuj dużą elipsę na kuli, zostawiając tylko mały fragment na dole, jak na rysunku poniżej:
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  Następnie w nowo utworzonej warstwie wypełnij zaznaczenie białym kolorem i zmień krycie warstwy na coś około 5:
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  Teraz w nowej warstwie, korzystając z narzędzia Ellipse Select Tool (Zaznaczenie eliptyczne), narysuj mały okrąg w prawej górnej części kuli, mniejszy od poprzedniego. Następnie ustaw opcję narzędzia w tryb Substract from the current selection (Odejmuje od bieżącego zaznaczenia) i usuń zaznaczenie dolnej części nowo utworzonej małej elipsy (po prostu narysuj kolejną małą elipsę w trybie odejmowania w pobliżu dolnej części tej pierwszej). Wypełnij zaznaczenie białym kolorem:
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  Następnie przesuń i obróć zaznaczenie, korzystając z narzędzi Move Tool (Przesunięcie) — M — i Rotate Tool (Obrót) — Ctrl+R, aż otrzymasz taki efekt:
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  Możesz także skorzystać z narzędzia Zoom Tool (Powiększenie) — Z — aby powiększyć lub zmniejszyć obraz i pracować z większą precyzją.


  Teraz wybierz narzędzie Paths Tool (Ścieżki) i narysuj mały kształt, jak na rysunku poniżej, aby nadać wrażenie odbicia. Następnie kliknij przycisk Selection from Path (Zaznaczenie ze ścieżki), znajdujący się wśród opcji narzędzia Paths Tool (Ścieżki). Użyj klawisza Enter, aby potwierdzić wybór ścieżki:
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  Następnie kliknij przycisk Delete, aby usunąć zaznaczony element, oraz zmień krycie warstwy na coś około 7.


  Teraz skończyliśmy! Kulka powinna wyglądać mniej więcej tak:
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  Rozmywanie kolorów


  Istnieje wiele technik umożliwiających rozmywanie i mieszanie kolorów, zarówno w świecie cyfrowym, jak i w analogowym królestwie papieru i ołówka. W tym paragrafie zaprezentuję szybki sposób na rozmycie każdego zestawienia kolorów. Aby osiągnąć mistrzostwo, potrzebna jest oczywiście praktyka, postępując jednak zgodnie z tą instrukcją, nauczysz się władać kilkoma kolejnymi narzędziami GIMP-a.


  Jak to zrobić...


  Aby rozmyć dwa różne kolory, wykonaj następujące kroki:


  
    	Utwórz nowy plik, wybierz dwa dowolne kolory i przy użyciu grubego pędzla namaluj obok siebie dwie plamy.


    	Wybierz gruby pędzel, zmień jego krycie na około 30 i rozpocznij malowanie krótkimi przekątnymi pociągnięciami na przeciwnym kolorze. To żmudna czynność, nie oczekuj cudów. Po prostu maluj.
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      Oto jak wyglądał mój rysunek po pierwszym podejściu:


      [image: ]

    


    	Zmniejsz rozmiar pędzla i wybierz najjaśniejszy kolor (pobierz go), klikając obszar, który właśnie zamalowałeś. W moim przypadku wybór padł na czerwony. W celu pobrania użyj narzędzia Color Picker Tool (Pobranie koloru) lub, korzystając z pędzla, przytrzymaj klawisz Ctrl i kliknij lewym przyciskiem myszy. Używając tej samej techniki, co poprzednio, zamaluj drugi kolor. Ja zamalowałem zieloną plamę po prawej:

      [image: ]


      Teraz po prostu powtarzaj tę czynność: wybierz najjaśniejszy kolor, skoryguj rozmiar oraz krycie pędzla i maluj krótkimi pociągnięciami po przeciwnym kolorze. Jak wspomniałem, potrzebujesz wprawy. W większości przypadków po skończeniu pracy nie uzyskasz rozmycia, jakie sobie zakładałeś czy wyobrażałeś. Po jakimś czasie jednak zapanujesz nad narzędziami i będziesz wiedział, jaka wielkość czy krycie pędzla dają najlepsze rezultaty.

    


    	Kiedy już powtórzysz tę czynność kilkukrotnie, jeśli zaistnieje taka potrzeba, możesz wygładzić całość, używając narzędzia Smudge Tool (Rozsmarowywanie):

      [image: ]


      Zmieniaj rodzaj pędzla (najlepiej działa pędzel Circle Fuzzy), jego wielkość i krycie. Rozsmarowuj kolory tak długo, aż będziesz zadowolony ze sposobu, w jaki kolory są rozmyte, jak się przenikają. Efekt końcowy powinien wyglądać mniej więcej tak:


      [image: ]

    

  


  Jak namalować niebo i chmury


  Malowanie nieba to świetny sposób na wykorzystanie wielu technik i dalsze opanowywanie narzędzi GIMP-a. Jeśli będziesz potrafił malować podczas patrzenia w niebo, nabierzesz szybkości i wprawy, które pozwolą Ci tworzyć, a nie tylko kopiować, a to niezwykle ważne dla każdego artysty, który poszukuje własnego stylu.


  Jak to zrobić...


  Postępuj zgodnie z poniższą prostą instrukcją, aby stworzyć piękny nieboskłon:


  
    	W tej instrukcji będziesz pracował na jednej warstwie. Najpierw wypełnij płótno błękitnym kolorem wedle własnego uznania, korzystając z narzędzia Bucket Fill Tool (Wypełnienie kubełkiem):
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    	Następnie użyj narzędzia Dodge/Burn Tool (Rozjaśnianie/Wypalenie), aby stworzyć na niebie modyfikacje. Oto podstawa dla chmur. Kiedy spojrzysz w niebo, zauważysz, że jest ono tym jaśniejsze, im bliżej horyzontu.

      [image: ]

    


    	Rozmyj obraz, korzystając z narzędzia Smudge Tool (Rozsmarowywanie). Zwróć uwagę na rozmiar pędzla, jego krycie i tempo. Zmiana każdej z tych wartości pozwoli na nadanie niebu innego wyglądu, sprawi, że będzie jaśniejsze, ciemniejsze, deszczowe, śnieżne itd.
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    	Wybierz ponownie narzędzie Dodge/Burn Tool (Rozjaśnianie/Wypalenie) i narysuj surowy kształt chmury:
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      Musisz to zrobić jednym ruchem, nie odrywając palca od przycisku myszki. Przytrzymaj go zatem podczas malowania całej chmury (konturu i wypełnienia). Jeśli puścisz przycisk, narzędzie Dodge/Burn Tool (Rozjaśnianie/Wypalenie) sprawi, że wcześniejsze rozjaśnienie będzie jeszcze jaśniejsze. To nie błąd, zwróć jednak uwagę, że coś takiego może się wydarzyć.

    


    	Rozsmaruj chmurę, aby nadać jej bardziej puchaty wygląd, spróbuj najpierw z szerszą skalą:
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      Jak widzisz, to zaczyna wyglądać jak prawdziwa chmura! Powtórz tę czynność kilka razy, aż efekt Cię usatysfakcjonuje:
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    	Korzystając z narzędzia Dodge/Burn Tool (Rozjaśnianie/Wypalenie), za każdym razem używaj mniejszego pędzla:
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      Rozsmarowuj tylko te miejsca, które ostatnio rozjaśniałeś:


      [image: ]

    


    	Teraz możesz rozpocząć rysowanie świateł. Zwyczajnie powtarzaj tę czynność z użyciem mniejszych pędzli, malując tylko tam, gdzie chmura ma mieć większą objętość i jasność. Nie korzystaj z grubych pędzli.

      [image: ]

    


    	Tak jak wcześniej, ponownie skorzystaj z narzędzia Smudge Tool (Rozsmarowywanie). Zwróć uwagę, jak zmiana typu pędzla z fuzzy na twardy kompletnie zmienia wygląd chmury:
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      Chmura zaczyna teraz zyskiwać realistyczną objętość:


      [image: ]

    


    	Powtórz ostatnie dwa kroki jeszcze kilkukrotnie, aż efekt Cię usatysfakcjonuje:

      [image: ]

    

  


  Od szkicu do efektu końcowego: tworzenie karykatury samego siebie


  Projekt karykatury opiera się na cechach charakterystycznych danej osoby. To wcale nie oznacza, że należy rysować przesadzone cechy, przynajmniej nie zawsze. Z mojego punktu widzenia narysować karykaturę jakiejkolwiek prawdziwej osoby to nie tylko oddać jej/jego cechy zewnętrzne, ale także poznać ją/jego jako człowieka. Najpierw porozmawiajcie choć przez kilka minut, poznaj ton głosu czy język ciała swojego modela. Wtedy, dopiero wtedy, weź to wszystko pod uwagę i zacznij szkicowanie, nawet podczas rozmowy. Powinieneś także uważać z hiperbolizacją, niektórzy mogą się złościć lub smucić, kiedy powiększysz lub zmniejszysz nos, biust czy brzuch.


  Jak już wspominałem, nie próbuj kopiować tego, co zobaczysz. Moim celem jest pokazanie, jak stworzyć karykaturę, korzystając z programu graficznego — w tym przypadku GIMP-a. Eksperymentuj więc, a kiedy dopadnie Cię frustracja, zrób sobie filiżankę herbaty, wróć za dziesięć minut i próbuj ponownie, aż będziesz zadowolony z tego, co zobaczysz.


  Jak to zrobić...


  Czasem inspiracja nie przychodzi łatwo. Czasem patrzysz na swojego modela czy krajobraz i nie wiesz, od czego zacząć, a biała kartka robi się większa i większa... Szkicowanie, bazgrolenie i gryzmolenie to dla mnie najbardziej naturalne metody na rozpoczęcie pracy, kiedy nie mam pomysłu. Po prostu złap pióro, ołówek, cokolwiek, kawałek papieru i zacznij ruszać ręką. Już po chwili (zazwyczaj!) zauważysz kształty i tekstury, które podsuną Ci ten upragniony wspaniały pomysł. Oto dlaczego w większości przypadków rozpoczynam swoje rysunki na papierze. Możesz oczywiście szkicować, bazgrolić i gryzmolić także na ekranie swojego komputera, w GIMP-ie!


  
    	Najpierw utwórz nową warstwę i rozpocznij z jakimś fajnym pędzlem. Korzystaj z narzędzia Eraser Tool (Gumka) lub zmieniaj krycie warstwy i rysuj w nowej podczas czyszczenia, aż uzyskasz bazę dla swojej karykatury. Dla potrzeb tego rozdziału stworzyłem kontury swojej karykatury na papierze, przy użyciu ołówka 2B, a następnie zeskanowałem szkic do GIMP-a:

      [image: ]

    


    	Jak sam widzisz, kontury nie są gładkie, wiele linii nie wygląda dobrze, inne są nie na miejscu, czasem chciałbyś po prostu jeszcze raz je zrobić. To bardzo ważny krok podczas tworzenia ilustracji. Wygładź kontury, aby nadać podstawie obrazka profesjonalny wygląd. Pamiętaj jednak, że nie jest to czynność krok po kroku. Zawsze możesz się cofnąć, aby wygładzić (lub wyostrzyć!), jeśli masz na to ochotę.

      W tej chwili obrazek wygląda następująco:


      [image: ]

    


    	Korzystając z narzędzia Eraser Tool (Gumka) oraz narzędzia Paintbrush Tool (Pędzel) w takim samym kolorze jak Twoje tło, usuń te linie, które Ci nie odpowiadają. Wynikiem tych czynności będzie obrazek o gładszym wyglądzie, jak ten:

      [image: ]

      


      
        Narzędzie Zoom Tool (Powiększenie) — + i – na klawiaturze numerycznej — jest tu kluczowe. Użyj go, aby uzyskać bardziej szczegółowy widok konturów i aby usunąć dokładnie to, co chcesz.


        Zawsze miej na uwadze to, gdzie trafią Twoje ilustracje. Czasem uświadamiam sobie, że obsesyjnie staram się zmienić coś, czego i tak nikt nie zobaczy. To znaczy: w porządku, jeśli chcesz coś ukryć lub zwyczajnie stworzyć coś idealnego, nawet jeśli jesteś jedyną osobą, która to zauważy. Jeśli jednak gonią Cię terminy i musisz po prostu skończyć rysunek — pracując z powiększeniem — nie daj się zwariować.

      

      

    


    	Oto jak wygląda mój wygładzony obrazek:

      [image: ]

    

  

  


  
    Aby nadać swojemu rysunkowi bardziej standardowy, zawodowy wygląd, powinieneś przekalkować kontury ołówka (czy nawet swojego cyfrowego szkicu) i nadać im dodatkowe wygładzenie. Linie powinny płynąć, robiąc wrażenie, jakby kontury zostały narysowane za jednym pociągnięciem, bez nierównych krawędzi i złączeń.

  

  


  Jak już wspomniałem, to, co tu prezentuję, to tylko wzór. Moim zdaniem powinieneś szukać swojego własnego stylu i próbować wykorzystać go dla potrzeb swoich klientów. To znaczy: w większości przypadków rysuję swoje kontury na papierze i kalkuję je przy użyciu odpowiedniego pędzla (do tego będziesz potrzebował tabletu) już po oczyszczeniu szkicu. W wielu przypadkach dzieje się jednak inaczej, więc za chwilę w kilku krokach przedstawię, jak stworzyć gładkie kontury:


  
    	Wybierz narzędzie Paths Tool (Ścieżki) i zacznij kalkowanie swojego szkicu. Możesz rozpocząć w dowolnym punkcie. Ja rozpoczynam zazwyczaj od zewnętrznych linii, korzystając z narzędzia Zoom Tool (Powiększenie), aby robić to dokładniej. Pamiętaj jednak, nie daj się zwariować! Jesteś wciąż bardzo daleko od efektu końcowego!

      [image: ]


      [image: ]

    


    	Kontynuuj kalkowanie zewnętrznych linii i nie zrażaj się, jeśli nie będziesz wiedział, w którą stronę pójść, kiedy trafisz na przecięcie. Po prostu pracuj na liniach zewnętrznych. Do tego, co teraz robimy, nie jest konieczne zamykanie ścieżki, więc kiedy utkniesz w jakimś punkcie, po prostu zatrzymaj się, narysuj linię wzdłuż wybranej ścieżki i kontynuuj kalkowanie.

      [image: ]


      [image: ]


      Ja skończyłem ścieżki wszystkich zewnętrznych konturów, zanim narysowałem linie. Możesz to zrobić, kiedy chcesz.

    


    	Przy użyciu narzędzia Paths Tool (Ścieżki) kontynuuj kalkowanie i rysowanie wzdłuż ścieżki, aż pokryjesz wszystkie kontury. Aby narysować linię wzdłuż ścieżki, utwórz najpierw nową warstwę i nazwij ją outline, następnie kliknij przycisk Stroke Path (Rysuj wzdłuż ścieżki), znajdujący się w oknie opcji narzędzia Paths Tool (Ścieżki). Wyskoczy nowe okno, gdzie będziesz mógł wybrać jeden z wielu sposobów utworzenia linii:

      [image: ]


      Najogólniej rzecz biorąc, może to być Stroke line (Rysuj linię) lub Stroke with a paint tool (Rysuj narzędziem). W tym momencie możesz zdecydować, a najlepiej spróbować różnych ustawień, aż znajdziesz takie, które najbardziej Ci pasuje i odpowiada temu, jak ma wyglądać ostateczna wersja rysunku.


      Opcja Stroke line (Rysuj linię) rysuje linię z ostrzejszymi wierzchołkami. Jeśli jednak skorzystasz z opcji Stroke with a paint tool (Rysuj narzędziem), da Ci to większą kontrolę nad sposobem zachowania się linii. Jako narzędzie do rysowania wybierz pędzel, a następnie ustaw pędzel o określonych opcjach, aby Twój szkic wyglądał, jakbyś narysował go pewną ręką tym właśnie pędzlem. Możesz zaznaczyć opcję dynamiki pędzla, która stworzy wrażenie dociskania, a także wybrać inne opcje dostępne dla narzędzia Paintbrush Tool (Pędzel).


      Użycie różnych ustawień opcji rysowania wzdłuż ścieżki daje różne rezultaty:


      [image: ]


      [image: ]

    


    	Kontynuuj rysowanie pozostałych linii. Czasem detale postaci, znajdujące się wewnątrz konturów, wyglądają lepiej, kiedy zastosuje się do nich linie cieńsze niż te użyte do konturów zewnętrznych. Eksperymentuj z różnymi wartościami. W moim rysunku użyłem różnych ustawień dla linii wokół oczu i ust oraz dla linii w tle.

      [image: ]

    

  


  Oto jak wyglądał mój rysunek, kiedy 
Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  Rozdział 2.
 Efekty i filtry obrazu
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 3.
 Tekst i czcionki
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 4.
 Przekształcanie zdjęć
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 5.
 Zabawy z kolorem i ostrością
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 6.
 Wskazówki dla webdesignerów: przyciski i blogi
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 7.
 Wskazówki dla webdesignerów: tła
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 8.
 Wtyczki i skrypty
Dostępne w wersji pełnej.

  Dodatek A
 Poza GIMP-a
Dostępne w wersji pełnej.

  Dodatek B
 Zmiany w wersjach
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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