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GIMP nie stworzy szczeg·ğ·w kt·rych fizycznie nie ma. Obraz jest dla nas szczeg·ğowy i wyraŦny, kiedy 

widzimy ostro wszystkie detale. Na obrazie o mağym formacie powiňkszonym (nie przeskalowanym) widaĺ 

pojedyncze piksele, kt·re sŃ juŨ tak duŨe, Ũe nasze oko przestaje ğŃczyĺ obraz w cağoŜĺ a widzi tylko 

kwadratowe kolorowe kwadraty. JeŨeli oddalimy siň od monitora, oko zn·w zaczyna je ğŃczyĺ w jeden obraz. 

 

W odr·Ũnieniu od prostego skalowania poprzez powielanie lub pomijanie punkt·w interpolacja pozwala 

uniknŃĺ niekorzystnego efektu "schodk·w". 

 
Interpolacja 
 
Z interpolacjŃ mamy do czynienia kaŨdorazowo podczas zmiany wielkoŜci obrazu (zdjňcia). Proces ten 
zwiŃzany jest bezpoŜrednio z liczbŃ pikseli obrazu, kt·ra musi byĺ zwiňkszana lub zmniejszana zaleŨnie od 
wprowadzonych przez uŨytkownika wartoŜci. Interpolacja to proces tworzenia i obliczenia kolor·w 
dodatkowego piksela, kt·ry nie istniağ poczŃtkowo. Tworzenie opiera siň na badaniu sŃsiednich pikseli i 
ustawiane jest tak, by utworzony piksel jak najlepiej pasowağ do przetwarzanego obrazu. Metodň interpolacji 
obliczajŃcŃ wartoŜci poŜrednie stosujemy, kiedy powiňkszamy albo przeksztağcamy (obr·t, kadrowanie, 
zmiana perspektywy) cyfrowy obraz. GIMP oferuje cztery metody interpolacji (algorytmy skalowania), kt·re 
r·ŨniŃ siň jakoŜciŃ i szybkoŜciŃ. Og·lnie, im lepsza jakoŜĺ, tym dğuŨej trwa czas interpolacji.   
 
Mamy nastňpujŃce metody interpolacji:  

¶ Brak - ŧadna (czasami nazywana ĂNajbliŨszy SŃsiadò ï ĂNearest Neighbor - Single linkageò): 
http://www.algorytm.org/index.php?option=com_content&task=view&id=162&Itemid=28 teoria 
 Proste skalowanie, piksle sŃ po prostu powiňkszane (wierne kopiowanie najbliŨszego piksela, w 
przypadku skalowania innego niŨ o wielokrotnoŜĺ 100% jest to statystyczne kopiowanie niekt·rych 
pikseli) albo usuniňte (przy pomniejszaniu jest to mechaniczne pomijanie niekt·rych pikseli), dla 
nowych pikseli kopiowana jest wartoŜĺ koloru najbliŨszego piksela. JeŜli powiňkszamy np. 200% to 
jeden piksel bňdzie powiňkszony do obszaru 2x2 czyli 4 pikseli z identycznym kolorem jaki miağ 
oryginalny piksel. Kiepskie rozwiŃzanie do interpolacji obraz·w o przejŜciach tonalnych (fotografie). 
W rezultacie mamy do czynienia z powstawaniem blok·w przy powiňkszaniu ï aliasing (ang. 
jaggies, schodkowanie) i ziarnistym poszarpanym obrazem przy zmniejszaniu, ale jest to najszybsza 
metoda. Jest to interpolacja rzadko stosowana, poniewaŨ w przypadku duŨych powiňkszeŒ wyraŦnie 
widaĺ grupy identycznych pikseli, a granice pomiňdzy pikselami sŃ wyraŦne, ostre, nie rozmyte. 
MoŨna jej jednak uŨyĺ do najbardziej kontrastowych obraz·w, oraz obraz·w o motywach wyraŦnie 
uğoŨonych na siatce. Decyzjň podjmujemy drogŃ eksperymentu - wszystko zaleŨy od oczekiwanych 
rezultat·w. Jest to jedyna interpolacja nie powodujŃca rozmycia ksztağt·w ï rozmycie jest jednak 
najczňŜciej potrzebne dla zachowania naturalnego wyglŃdu obrazu. 
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