Tutorial: uGimp

Die Open-Source-Software GIMP ist ein sehr bekanntes Bildbearbeitungsprogramm, das eine
groBe Anzahl von Funktionen bietet. Das Originalprogramm ist sehr komplex und fir Kinder zu
schwierig in der Bedienung. Sogar Erwachsene brauchen eine langere Einarbeitungszeit, um damit
effektiv arbeiten zu kénnen.

Entsprechend wird hier nicht das aktuell aus dem Internet herunterladbare Programm Gimp
2.8 vorgestellt, sondern das modifizierte uGimp (u = umgebautes Gimp). Innerhalb eines
Forschungsprojektes wird dieses Programm zurzeit speziell auf die asthetisch-bildnerischen
Bedlrfnisse von Kindern abgestimmt. Es halt nur einen Bruchteil an Funktionen des
Originalprogramms bereit. Da die Modifizierungen noch andauern, soll hier nur auf einige
wenige und wichtige Funktionen eingegangen werden, mit denen vor allem die im Heft
aufgefihrten Aufgaben geldst werden kdnnen.

Unter folgenden Adressen kann die jeweils neuste Version von uGimp sowie das
dazugehdrige Tutorial heruntergeladen werden:
http://www.kunstpaedagogik.uni-muenchen.de/forschung/kuco/ugimp
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Bei der Installation von uGimp werden automatisch ein ,Start-Button® und ein Ordner auf dem
Desktop abgelegt: ,Starte uGimp* und ,uGimp-Installation".

Gestartet wird uGimp mit dem Button <Starte uGimp>. Da uGimp ein sehr komplexes Programm
ist, dauert es einige Zeit, bis das Programm geladen ist und die eigentliche Arbeitsflache
sichtbar wird. Vorher sehen Sie das uGimp-Startfenster.
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Was Sie uber uGimp wissen sollten: Das Arbeiten mit Ebenen

sosn i1 uGimp arbeitet mit verschiedenen Ebenen. Dies ist zwar eine sehr

Evenr| komplexe Arbeitsweise, erlaubt aber, dass Objekte (egal, ob Figuren,
i g|1..--.\.-:-v|:\ Zeichnungen oder Texte) autonome Einheiten bleiben und nicht direkt
sperrs: o B miteinander verschmelzen, wie dies bei Malprogrammen fir Kinder
@ El:lfg-:lf:g::lfgffffff._ r Oblich ist.
- I::"’”'t”i Um mit Objekten in Form autonomer Einheiten arbeiten zu kénnen,
- [ ] ke Problem ] muissen diese vorher auf einzelnen Ebenen erstellt und abgespeichert
@ B vee e ume | werden (siehe ,Erste Schritte?). Die jeweils aktive Ebene wird im
e m"‘“‘“gf”,lﬁ‘i J*ﬂ Ebenenstapel grau hinterlegt (siehe Bild links). Verdnderungen am
0= @ e & & @& | Bild sind immer nur auf der aktiven Ebene méglich.

Kindern kénnen Sie das Arbeiten mit Ebenen am besten anhand eines Folienstapels
verstandlich machen, indem Sie mit Figuren, Zeichnungen und Texten versehene Overheadfolien
Ubereinander legen und z. B. verschieben.

Erste Schritte

Nach dem Starten 6ffnet sich die leere Arbeitsflache von uGimp. Auf der linken Seite werden die
Werkzeuge und Ebenen verwaltet; rechts 6ffnet sich das Bild.

1) Ein neues Bild erstellen

Um mit einem neuen Bild zu arbeiten, klicken Sie oben in der Meniileiste auf <Datei> und
wahlen im Drop-down-MenlU <Neu> aus. Es 6ffnet sich ein eigenes Fenster, in dem Sie bei
<Vorlagen> unter vorgegebenen DIN-Formaten A6 bis A3 wahlen oder das voreingestellte,
.leere” Format Gbernehmen kdnnen. Bestatigen Sie die Auswahl mit <OK>.

PLIGN Bearbeiten Auswahl Bild Farben Experimente
ctri+n | ORI

Erstellen L # .
= Offnen ... Ein neues Bild erstellen 1 4@l Ein neues Bild erstellen @

Zuletzt gedffi Driicken Sie F1 flir mehr HilfE| i
c e Vorlagen:
[=] Speichern Ctrl+S %— Rl ﬂ
[ Speichern unter ... Shift+Ctri+s |
_ Sichern E (I Help ok J & cancel |
&, Drucken ... Ctrl+P ]
: - =
3£ schlieBen Ctrl+w -

Um mit einem bereits abgespeicherten Bild zu arbeiten, wahlen Sie <Datei >, dann <Offnens.

Die weiBe Arbeitsflache bildet den Hintergrund des Bildes. Dieser wird im Ebenen-MenU als
unterste Ebene mit dem Namen ,Hintergrund“ angegeben.
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2) Eine neue Ebene erstellen

Eben=n

Um eine neue Ebene zu erstellen, klicken Sie auf das kleine weiBe

Vidiee | filaral ..| Blatt (mit ,Eselsohr®) links unten in der Ecke des Ebenenkastens. Es
Dechhraf | FEE 6ffnet sich ein neues Fenster. Hier kann eine neue EbenengrdBe
spere: B angegeben sowie ausgewahlt werden, ob die Ebene eine Fullung

@ haben soll oder transparent bleibt (bei diesem Beispiel sind
insgesamt drei zuséatzliche Ebenen mit transparenter Flllung erstellt

worden).

Al

d| [}

L] & % @4 &

3) Das Arbeiten mit den Ebenen

Auf neuen Ebenen gestalten

Jede aktive Ebene kann mit den angebotenen Werkzeugen gestaltet werden. Hierzu muss
sowohl ein Werkzeug angeklickt als auch die zu gestaltende
Ebene markiert/aktiviert werden. Eine markierte/ aktivierte
Ebene wird im Ebenenstapel mit einem grauen Balken
unterlegt angezeigt.

Bei diesem Beispiel ist auf dem Hintergrund schwarze
Schrift zu sehen. Auf der nachsten, aktivierten Ebene sind
Paprikas abgebildet. Auf einer weiteren, im Moment nicht aktivierten (wohl aber sichtbaren),
Ebene sind rote Punkte. Die dritte Ebene ist nicht aktiviert und noch nicht gestaltet.

Sichtbarkeit/Unsichtbarkeit und Markieren einer Ebene

Mit dem Auge auf der linken Seite des Ebenenstapels kénnen Ebenen sichtbar und unsichtbar
gemacht werden. Falls Sie mit sehr vielen Ebenen arbeiten, kénnen Sie zur besseren
Ubersichtlichkeit die eine oder andere Ebene durch das Anklicken des Auges ausschalten.
AuBerdem kénnen Sie mit dem Auge Uberprifen, welche Ebene sich wo befindet. Markiert wird
eine Ebene, indem sie im Ebenenstapel angeklickt wird. Wenn Sie mit dem Verschiebewerkzeug
auf der Arbeitsflache auf ein Objekt klicken (Maustaste gedrlickt halten), wird im Ebenenstapel
angezeigt, auf welcher Ebene es sich befindet.
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VergroBern und Verkleinern von Ebenen/Objekten

Um eine Ebene/ein Objekt zu vergréBern oder zu verschieben, muss die entsprechende Ebene
immer zundchst aktiviert werden, indem sie im Ebenenstapel markiert wird.

Mit dem Verschiebe- und Skalierwerkzeug (s.u.) kann die Ebene/das Objekt dann gepackt und
verschoben oder in der GréBe verandert werden.

Reihenfolge der Ebenen

Um ein Objekt mehr in den Vordergrund zu riicken (damit es z.B. von anderen Objekten nicht
Uberdeckt wird), packen Sie die betreffende Ebene im Ebenenstapel und ziehen sie bei gedriickter
Maustaste an die richtige Position (also z. B. weiter nach oben). So kénnen Sie alle Objekte in die
richtige Reihenfolge bringen.

Ebenen Iéschen

Um eine Ebene zu léschen, klicken Sie im Ebenenstapel entweder mit der
-"'“'e"'"'"“ rechten Maustaste auf die jeweilige Ebene und wéhlen <Ebene 16schen> oder

Sie aktivieren die jeweilige Ebene im Ebenenstapel und klicken auf den kleinen
i j+1 Miulleimer rechts unten im Ebenenkasten.

[ T T @ %

Ebenen/Objekte kopieren: Aus einer ,,schwebenden Auswahl“ wird eine eigenstandige
Ebene

Um eine Ebene/ein Objekt zu kopieren, aktivieren Sie die Ebene/das Objekt durch Anklicken.
Wahlen Sie in der oberen Menileiste nun <Bearbeiten>, dann <Kopieren>, danach
<Einfligen>. Die Ebene erscheint im Ebenenstapel zunachst als ,schwebende Auswahl“ (noch
temporéar). Damit aus der ,schwebenden Auswahl“ eine bleibende Ebene wird, klicken Sie
wahrend die kopierte Ebene aktiv ist, auf das kleine weiBe Blatt links unten in der Ecke des
Ebenenkastens, wie beim Erstellen einer neue Ebene. Aus der ,schwebenden Auswahl* wird
nun eine eigenstandige Ebene.

Mit bereits bestehenden Bildern arbeiten

Um mit einem bereits abgespeicherten Bild zu arbeiten, muss dieses nur Gber ,Drag and drop“ aus
dem Datei-Manager (Explorer) auf die Arbeitsflache gezogen werden. Das Bild erscheint sofort
als neue Ebene im Ebenenstapel. Falls das neu hinzugefligte Bild gréBer ist als die aktuelle
Ebene (es wird nur ein kleiner Ausschnitt dargestellt), muss es zuerst verkleinert/skaliert
werden (s.u.). Die Originalgr6Be des Bildes wird durch eine gestrichelte Linie angezeigt.



Tutorial: uGimp

Die Werkzeugpalette zum Markieren, Malen, Skalieren und Schreiben

1) Das Positionieren der Werkzeugpalette im Fenster
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Zum Arbeiten werden der Werkzeugkasten und der
Ebenenkasten benétigt. Fir manche Werkzeuge
wird dabei der Dialog ,Werkzeugeinstellungen®
bendtigt. Falls diese auf der Arbeitsflache fehlen,

Kurzlich geschlossene Docks

B werkzeugeinstallungen

Andockbare Dialoge
‘Werkzeugkasten

& Geratest:
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e Navigation
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kénnen sie manuell gedffnet werden:
Klicken Sie mit der rechten Maustaste ins Fenster
der Arbeitsflache. Wahlen Sie im Drop-down-Men(

der Arbeitsflache nun <Fenster>, dann <kirzlich
geschlossene Docks> oder (darunter) <Andockbare
Dialoge> aus und klicken Sie dann < <Ebenen>
und <Werkzeugeinstellungen> an.

Im Drop-down-MenlU der Arbeitsflache bei <Fenster>, <Einzelfenster-Modus> kbdnnen die
einzelnen Dialoge an das Fenster der Arbeitsflache gedockt oder davon gelést werden.

Werkzeugkasten - Werkzeugeinstellung... @

¥ 2| Werkzeugeinstellungen

‘erschieben
erschieben:

Eh

Modus:  Normal

Deckkraft

Sperre:

Prinzipiell kbnnen alle Fenster flexibel auf der Arbeitsflache
verschoben und deren Fenstergr6Be angepasst werden.
Durch Klicken auf die jeweilige Registerkarte (z.B.
.,Ebenen®), kann das Fenster gegriffen werden (der Cursor
wird zu einem schwarzen Pfeil) und beliebig platziert
werden.

Soll der Register wieder in das Fenster integriert werden,
klicken Sie auf den Register und ziehen Sie ihn an den
Rand des Fensters bis ein blauer Rand (siehe Bild)
erscheint. Dort lassen Sie die Maustaste los.

Zum SchlieBen eines Menl(s klicken Sie das rechte obere
Kreuz.

Die neueste Version von uGimp arbeitet im ,Einzelfenster-
modus® (rechte Maustaste auf die Arbeitflache, nun <Fen-
ster>, ,Einzelfenstermodus ist angeklickt) d.h. die Fenster:
Werkzeuge, Werkzeugeinstellungen und Ebenen sind
automatisch gedffnet und fest am linken Rand in der
Mendleiste integriert
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2) Die grundlegenden Werkzeuge
Der Werkzeugkasten im Uberblick:

- S & Auswahlwerkzeuge: Rechteck, Ellipse, Lasso, Zauberstab,
R NLQ Pipette

¥ [@ [F] #/ Navigationswerkzeuge: Lupe, Verschieben

el

Bearbeiten: Skalieren, Text, Fullen, Farbverlauf, Stift, Pinsel,
Radiergummi, Sprihpistole, Verschmieren

(von links nach rechts)

Der Register ,,Werkzeugeinstellungen®
vol Werkzzugsinstzllungsn
Hifdiin el - Werden die Funktionen Stift, Pinsel, Radierer, Sprihpistole oder
et L I B E L verschmieren  aktiviert  (Doppelklick),  6ffnet  sich  jeweils  eine
Y aidiviert  (Doppelk . > ¢

= | Auswahl an Mbglichkeiten. Hier kénnen wiederum unterschiedliche

Lo B | Einstellungen vorgenommen werden (z.B. Pinselart, GréBe des

Skalierzn: [

Seitenverhiitnis: |

e - — " Fl pinsels, Seitenverhaltnis, Winkel des Pinsels und unterschiedliche
[ Zittzrn hinzufigen Effekte Wie Konfetti, Sterne Oder Graffiti).
[] Steigernd

[] Farbe aus Farbverlauf

Die Rechteckige Auswahl und Elliptische Auswahl
I m I Die beiden Funktionen ,Rechteckige Auswahl“ (links) und ,Elliptische

Auswahl® (rechts) werden bendtigt, um rechteckige und elliptische Bereiche zu
markieren. Die markierten und damit aktiven Bereiche kénnen z. B. mit Farbe geflllt,
verschoben oder verkleinert/vergroBert werden. Soll der markierte Bereich als autonome
Ebene fungieren, muss er kopiert und eingefigt werden (<Bearbeiten>, <Kopieren>, dann
<Bearbeiten>, <Einfigen>) und aus der ,schwebenden Ebene“ (temporar) muss eine
eigenstandige Ebene gemacht werden (Klick auf ,neue Ebene®, s.0.).

Lasso (Freie Auswahl) und Zauberstab

einen Doppelklick festgelegt werden. Durch einen Klick mit dem Zauberstab
(rechts) werden ahnliche Farbbereiche automatisch ausgewahlt.

I e Mit dem Lasso (links) kann ein Bereich frei mit der Maus umfahren und durch
= S
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Farbpipette und Lupe (VergroBerung)

I - : Wird mit der Farbpipette (links) auf einen Farbbereich geklickt, so wird die
& % | jeweilige Farbe im darunterliegenden Vordergrund-Hintergrund-Feld als
Vordergrundfarbe angezeigt (vor allem bei Retuschen wichtig). Die Farbe ist damit fir
weitere Arbeitsschritte verfligbar (z.B. fir das Fillen eines Bereiches mit dem Farbeimer).

Die Lupe (rechts) dient zum VergroBern und Verkleinern (dies kann unter
~Werkzeugeinstellungen” verandert werden).

Verschiebe- und Skalierwerkzeug

|Q§& @I Das Verschiebewerkzeug (links) dient zum ,Anpacken®. Hiermit kénnen z.B.
markierte Bereiche auf verschiedenen Ebenen oder ganze Ebenen verschoben

werden.

Mit dem Skalierwerkzeug (rechts) kdnnen
Objekte/Ebenen vergréBert und verkleinert
werden.
Bei Aktivierung des Skalierwerkzeugs 6ffnet sich
ein Mendifeld ,Skalieren, in dem die gewin-
. schte ObjektgroBe numerisch eingegeben
'-Ska'm" - werden kann (manchmal (berdeckt das
Skalierfeld einen Teil des Bildes, dann kann es
‘ problemlos verschoben werden).
Gleichzeitig wird das Objekt / die Ebene aber
auch mit einem Raster und acht Punkten zum
,<Anpacken“ versehen. Wenn Sie mit der linken Maustaste auf einen der Punkte klicken und die
Maus verschieben, wird das Objekt z. B. gestaucht oder gestrecki.

eite:
Hohe: |138 ﬂpx =
221 % 138 Pixel
72PRI

q - G
;jﬂelp ‘ A ;urunkseﬁzen‘ gkaheren

Soll das Seitenverhaltnis beim Skalieren unverédndert bleiben, dann halten Sie wahrend des
Klickens und Ziehens der Endpunkte die <Strg>-Taste gedrlckt.

Wéhrend des Skalierens bleibt die OriginalgréBe des Objektes/der Ebene immer noch sichtbar.
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Textwerkzeug und Fulleimer

Mit dem Fulleimer (rechts) werden aktive Flachen mit der Vordergrundfarbe
gefullt.

| A £ Mit dem Textwerkzeug (links) kann Uber die Tastatur Text eingegeben werden.
i b

Sobald das Textwerkzeug

2| WerkzeupeirstaBungen

N aktiviert wird, erscheint im
e (¢ o Register  ,Werkzeugeinstel-
aGimp gibt es nicht.....

1 lungen® ein Auswahlmen( fir

renn ich das WwWUss| Schriftart- und gréBe.

= =] @

- -1 UGImp bedeutet: umgebautes Nun kann auf dem Bild ein
) G'mf’ dfgdrsgsdfaffrrt Textrahmen gezogen werden,
— ke;[n Problem in welchem Uber die Tastatur

e Text eingegeben werden kann.

i Pl Durch die vier Eckpunkte Iasst

sich die GroBe auch im
Lqi“%n‘ g: Nachhinein anpassen.

Wenn keine Farbe gewahlt
wird, nutz uGimp automatisch die aktuelle Vordergrundfarbe zum Schreiben.

Sobald der erste Buchstabe in das Textfeld eingegeben wird, legt uGimp eine neue Ebene an.
Hier sehen Sie z.B., dass alle einzelnen Textabschnitte auf einzelnen Ebenen liegen. Dass die
Ebene ,wenn ich das wisste“ aktiviert ist, sehen Sie zum einen im Ebenenfenster (Ebene ist
grau unterlegt) und zum anderen an der gestrichelten Umrandung des Textes auf der
Arbeitsflache.

Um Text zu verschieben, muss ein Buchstabe des Textes mit dem Verschiebewerkzeug
.=angepackt“ werden. Méchten Sie den Text im Nachhinein verandern (Farbe, GréBe), muss die
spezielle Ebene aktiviert werden. Um die GréBe zu dndern, muss der Text markiert und eine
andere SchriftgroBe eingegeben werden.

Um die Textfarbe im Nachhinein zu &ndern, wird diese zunachst im Farbauswahl-Meni gewahlt.
Dann wird das Farbfeld mit der linken Maustaste angeklickt und aus dem Werkzeugkasten
heraus auf die Arbeitsflache in den aktivierten Text und hier direkt in einen der Buchstaben
gezogen. Wird die Maustaste losgelassen, erscheint der Text in der neuen Farbe.

Farbverlauf und Stift
Mit dem Farbverlauf (links) kann ein bestimmter Bereich des Bildes mit einem

IIE fl Farbverlauf gefullt werden. Einstellungen am Farbverlauf kdnnen Sie im
Register ,Werkzeugeinstellungen® vornehmen. Hier lassen sich z. B. ein Modus und die
Deckkraft auswahlen. Um den Farbverlauf aufzutragen, muss mit der Maus eine Linie auf der
Arbeitsflache /in einer markierten Flache gezogen werden.

Mit dem Stiftwerkzeug (rechts) kénnen frei Hand unterschiedliche Linienarten gezogen

werden.
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Pinsel und Radierer

Mit dem Pinsel lassen sich weichere Striche und Linien ziehen.
Der Radierer l6scht auf der aktiven Ebene.

Unter ,Werkzeugeinstellungen® kénnen GréBe, Form und Deckkraft beider
Werkzeuge verandert werden.

Sprihpistole und Verschmieren
| ,.2( auf eine Stelle gespruht wird, desto farbintensiver wird sie.
Mit der Funktion ,Verschmieren® (rechts) kann bereits aufgetragene Farbe
verschmiert werden.

I Die Sprihpistole (links) spriht Farbe. Sie reagiert drucksensitiv, d.h., je langer

Vorder- und Hintergrundfarbe

. | Auf der linken Seite wird die Vordergrundfarbe und auf der rechten Seite die
1| Hintergrundfarbe angezeigt. StandardmaBig sind es die Farben Schwarz und
La | WeiB3. Mit einem Klick auf das kleine Schwarz-WeiB-Feld unten links kénnen die
Farben auf die Standardwerte zuriickgesetzt werden. Mit einem Klick auf die kleinen Pfeile
oben rechts kehren sich Vorder- und Hintergrundfarbe um.

L

dergrundfarbe dndern

=l e - mvesssssssss - - | MOchten Sie eine andere Farbe auswahlen,

| ——eas . .
gylfﬁ missen sie auf die Vordergrund- oder
SR?_Q Hintergrundfarbe doppelklicken. Sie aktivieren

o vensssssssmmm - 7 | damit den Farbauswahlkatalog.

HTML-Rotation: [2e2221 J
| | | .
=0 || - |

QﬂQK %Qan(e\ ‘

Aktuell:
worher:

Sod =
JiHelp Zuricksetzan

Die Menuleiste — Ihre wichtigsten Funktionen

1) Das Drop-down-Menu ,,Datei”

Das Menl ,Datei“ in der oberen Menlleiste beinhaltet
Bearbeiten Auswahl Bild Farben Experimente . . .

@Heu... curtan & b, Funktionen, die aus vielen anderen Programmen bekannt

» A . . = . . . .

S - sein dirften (Neu, Offnen, Speichern usw.) und hier nicht in

[ Offnen ... Cri+0 | 4
SR d3 Ganze aufgefiihrt werden miissen.

ich | 0] . . . . . . .
Eig::zh:::gmer... e I Wenn Sie Uber <Datei>, <Offnen> bei einem bereits
o ] gedffneten Bild noch ein zusétzliches Bild &ffnen, wird
&, Drucken ... Cri+p [

® dieses in einem neuen Register am oberen Rand der
Arbeitsflache gedffnet. Sie kénnen nun mit beiden Bildern
parallel arbeiten und zwischen den verschieden Registern wechseln.

3£ schliefien Ctrl+w
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Beim <Speichern unter> speichert uGimp in dem internen Format ,xcf* ab. Im ,xcf“-Format werden
einzelne Ebenen beibehalten und kébnnen immer aktiviert werden.

Das Format ,xcf“ kann nur mit uGimp (oder Gimp) gedffnet, aber nicht in andere Programme
wie Word geladen werden.

Um Bilder in einem anderen Programm 6&ffnen zu kdnnen, missen sie zunachst Uber die
Funktion <Datei>, <Sichern> im Format ,png“ gespeichert werden (uGimp legt die ,png“-Datei
dabei im selben Verzeichnis wie das Original ab). Beim Sichern (also im Format ,png“) werden
alle Ebenen auf eine Ebene reduziert und kénnen nicht mehr einzeln bearbeitet werden.

Sollen die Bilder auch in einem anderen Programm geéffnet werden, ist die beste Lésung
daher immer, ein Bild in ,xcf“ abzuspeichern (so werden die Ebenen beibehalten) UND es als
ong‘ zu sichern.

2) Das Drop-down-Mentu ,,Bearbeiten*

Datei W:Eeli=izal Auswahl Bild Farben Experimente Auch das Menl ,Bearbeiten® in der oberen

4% Riickgangig cri+z § B b, Menuleiste beinhaltet im GroBen und Ganzen
i @ Wiederherstellen  Cirl+y | 0 Funktionen wie ,Rickgéangig“ oder ,Wiederholen®,
= | 54 Ausschneiden ctriex | ] die aus vielen anderen Programmen bekannt
@§B [J Kopieren ari+C | sein dirften und hier nicht eigens aufgeflhrt
L] Enfigen it 7 werden miissen.
’? £ Laschen Delete '3;

— e

3) Das Drop-down-Menii ,,Auswahl“

Uber das Meni ,Auswahl“ kann das gesamte

Datei Bearbeiten B a Bild Farben Experimente ) ) )

S TR 5 Bild markiert werden (<Alles>) oder eine
T . | X Nichts  Shift+Ctri+a bestehende Auswahl aufgehoben werden
COf (D) e —ar——— (<Nichts>).

4) Das Drop-down-Menti ,,Bild“

Datei Bearbeiten Auswahl % Farben Experimente Im Men[]punkt ,,B”d“ kbnnen generelle
Duplizieren ar+d | Einstellungen far das aktuelle Bild
i Modus 4
e T o vorgenommen werden.
= 2 g"') AN Transformation [ 2 g
Bl Bildei haft Alt+Ret .
‘%" = Q [@ O s sl 1 Unter <Modus> kann zwischen Farb-

oder Graustufendarstellung gewechselt werden.

Der Klick auf <Transformation> 6ffnet eine Auswahl an Dreh- und Spiegelmdglichkeiten
fir das gesamte Bild. Soll nur ein Objekt/ eine Ebene transformiert werden, muss die
Ebene aktiviert sein und ggf. das Objekt markiert sein. Auf der Arbeitsflache kann dann
mit einem Rechtsklick und der Auswahl <Ebene>, <Transformation> aus dem Drop-down-
Mend, der gewlnschte Befehl aufgerufen werden.
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Der Menlpunkt <Duplizieren> (oder <Strg>+D) 6ffnet eine neue Datei in uGimp mit einer
Kopie des aktuellen Bildes.

Beim Klick auf <Bildeigenschaften> 6ffnet sich ein weiteres Fenster mit allen
Informationen zum ausgewahlten Bild.

5) Die Drop-down-Meniis ,,Farben” und ,,Experimente*

@ Experiments W ~ Die beiden letzten Menus liefern eine Vielzahl an
[%] Farbabgleich ... Abhilden

| » FUNT . . . -
[ 7] Farbton / Séttigung ... Allgemein » Mogllchk.elte.n, B”de_r Zu beartzeltgn, Zu V?randern Zu
& Enfarben ... Animation »| und manipulieren. Diese Menlis eignen sich vor allem
i} Helligkei pekorat > . ) i )
;;”;g:::ﬂ';'liﬂtm"' i »| zum Experimentieren mit Bildern ohne vorwegge-
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Geschlossen wird uGimp zunéchst tber das rote X rechts oben. Sollten noch nicht gespeicherte
Dateien gedffnet sein, werden Sie darauf aufmerksam gemacht und gefragt, wie Sie fortfahren
méchten: ,Save“ (nachtragliches Speichern), ,Ohne Abspeichern schlieBen“ (alle nicht
gespeicherten Anderungen und Dateien gehen verloren) und ,Cancel” (Abbrechen).

Unbenanntxcf schlieBen @

Machten Sie die
Anderungen am Bild

»Unbenannt.xcf« vor dem
SchlieBen speichern?

Wenn Sie dieses Bild nicht speichern, gehen
die Anderungen der letzten 25 Minuten
verloren.

E Save Ohne Abspeichern schlieBen

‘ 28 cancel

Far mehr Informationen ist das Handbuch des Originalprogramms abrufbar unter:

http://docs.gimp.org/de/



