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Na tomto misté bych rad podékoval PaedDr. Petru Pexovi, vedoucimu mé baka-

larské prace, za odborné pripominky k bakalarské praci.



Anotace

Cilem mé bakalarské prace je vytvoreni uzivatelské ptirucky grafického bitmapo-
vého editoru GIMP pro OS Windows (urceného pivodné pro OS Linux) se zaméte-

nim na tvorbu prezencni ¢i webové grafiky.

Graficky editor GIMP je distribuovan zcela zdarma a i ptes to se da svou kvalitou

prirovnavat k profesionalnimu produktu Photoshop firmy Adobe.

Prohlasuji, Ze jsem tuto bakalarskou praci vypracoval samostatné, a Ze jsem ves-

kerou pouzitou literaturu uved! v Seznamu odborné literatury.

Welser Michal
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1.1

GIMP 1.2.5 pro OS Windows

GIMP 1.2.5 pro OS Windows

V této kapitole se kratce seznamime s tim, co umi graficky bitmapovy editor
GIMP. Ve stru¢nosti si probereme jeho hlavni vyhody a uplatnéni mezi dnesni
nabidkou obdobnych programi. Poté ptistoupime k samotné instalaci progra-
mu GIMP vcetné informaci o tom, kde si miiZzete stahnout instala¢ni balicky

GIMPu.

KdyzZ se rekne GIMP

GIMP je program pro editaci bitmapovych soubort. Jako takovy slouzi
k tvorbé grafickych obrazkl a v dnesni dobé hojné oblibené webové grafice.
Ackoliv byl ptivodné urcen pro Linux, ¢asem se objevila i prvni verze ur¢ena
pro Windows. V dnesni dobé ma plnou podporu ¢eského jazyka a je srovnatel-

ny s jinymi grafickymi editory.

V ¢em tedy spociva jeho nejvétsi vyhoda? Pro¢ nemame dat pfednost jinym
osvédcenym programiim, jakymi jsou naptiklad Adobe Photoshop ¢i Paint-
ShopPro? Odpovéd je velmi prosta. Jméno GIMP znamena — GNU' Image
Manipulation Program, coz znamena GNU program pro manipulaci s obrazky.
GIMP je plnohodnotny OSS — tzv. Open Source Software. Jednd se o software

wvewe

je zcela zdarma.

Proc¢ tedy vyuzivat drahych komercnich programii nebo pouzivat jejich ne-
legélni verze, kdyz miZzete mit doma srovnatelny program zadarmo. Hlavni
naplni této bakalarské prace je sezndmit ¢tenare s dovednostmi GIMPu uréené-
ho pro operac¢ni systémy Windows. Bakalaiska prace bude predevsim urcena
pro zacatecniky, ktefi zaCinaji s tvorbou grafiky at’ uz webové, nebo si jen chté-

jiupravit své digitalni fotografie.

' GNU (GNU*s not Unix) pod touto organizaci vytvaiena vét§ina Open Source Softwarti (volné §ifi-
telnych)
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1.2

1.3

GIMP 1.2.5 pro OS Windows

Co umi GIMP?

GIMP je nastrojem pro tvorbu a pravu rastrové grafiky a jako takovy obsa-
huje sadu kreslicich a edita¢nich nastrojli, prostiedky pro praci s vybérem,
vrstvami a kanaly. GIMP podporuje nepieberné mnozstvi grafickych formatu,
zvlada exportni funkce a obsahuje filtry. Dokonce zvlada i v mens$i mife moz-

nost animace obrazkd. Jeho hlavnimi vyhodami jsou:

¢ GIMP je vykonnym editacnim programem jenz obsahuje nastroje pro
praci s obrazky typu vyber, Stétec, rozprasovac, pero, guma a mnoh¢ dal-
Si.

e Umi pracovat s vrstvami

e Obsahuje velké mnozstvi filtrii — za jejich pomoci aplikujeme na obra-
zek rizné efekty (deformace, pfidani svételnych efektl, pfednastavené
vyobrazeni, efekty se sklem, atd.).

e Umoziluje pouzivani plug-ind (externi programy). Timto GIMP zpro-
sttedkovava mnoho funkci a lze tak vytvaret i velmi komplikované véci.
Nekteré plug-iny, 1ze doinstalovat z internetu.

e GIMP podporuje skoro vSechny pouzivané typy grafickych formati :
JPEG, GIF, BMP, PNG, PSD, TGA a mnoh¢ dalsi.

e GIMP je distribuovan zadarmo.

Instalace GIMPu pro Windows

Instalace GIMPu probiha ve dvou zakladnich krocich

¢ instalace knihoven grafického rozhrani (GTK)

e instalace samotného GIMPu

Jako tfeti ¢ast by se dala zahrnout instalace LZW knihoven. Jejich instalaci

a funkci vysvétlim pozdéji.
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GIMP 1.2.5 pro OS Windows

1.3.1 Kde a jak ziskat instala¢ni bali¢ky

Hlavnim zdrojem informaci bude zajisté adresa http://www.gimp.org (obra-
zek 1.1). Neni nutnosti procitat tyto stranky celé hodiny, abychom se dozvédéli
vSelijaké podrobnosti ohledné programu, ale zbézné prohlédnuti neuskodi. Da
se zde nalézt obrovské mnozstvi informaci, FAQs (nej¢astéji kladené dotazy),

dokumenty a odkazy.
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Obrazek 1.1 oficialni stranky GIMPu

Jelikoz tato bakalafska prace je zaméfena na uzivatele Windows, musime se
poohlédnout po strankdch specidlné urcenych platformé Windows. Témito
strankami jsou tzv. Windows GIMP page a najdeme je na adrese

http://www.gimp.org/~tml/gimp/win32/index.html .

Tyto stranky nejsou Spatné, ale nas bude spiSe zajimat adresa
http://www2.arnes.si/~sopjsimo/gimp/ . Majitel téchto stranek uznava jednodu-
chou filozofii stdhni a instaluj. Takze zde naleznete nepfeberné mnozstvi nej-

nov¢jsich instalac¢nich bali¢ki, plug-inti a zdrojovych kodi.
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GIMP 1.2.5 pro OS Windows

Tyto stranky jsou velmi dobré a podrobné, ale pokud neumite dobie anglic-
ky, tak si vnich moc nepoctete. Proto je velmi dobfe, Ze existuji stranky
http://www.gimp.cz . V dob¢ psani této bakalarské prace se jednalo o novy pro-
jekt nasich ceskych nadSencti GIMPu. Ale jiz v té dob¢ jejich stranky obsaho-
vali ¢etné mnozstvi informaci o GIMPu a moznost stazeni verzi GIMPu, jak

pro Windows tak Linux.

1.3.2 Instalace knihoven grafického rozhrani (GTK)

Pro GIMP bylo napsano vlastni grafické rozhrani GTK (GIMP Toolkit),
jenz je na ném zavislé, ale bez jeho pfitomnosti v pocitaci neni mozna instalace

samotného GIMPu.

Instalacni balicek gtk+-1.3.0-20030717-setup.zip (1,9 MB tento bali¢ek byl
aktualni v dob¢ psani této bakalatské prace) stahneme naptiklad z ceskych stra-

nek Attp://www.gimp.cz , kde se nachazi v sekci ke stazeni.

1% Setup - The GIMP [ =10 x|

Warnings w
There may be problems with pow curent configuration I ” ‘

- GTE+ 1.3 older than GTE+ 1.3.0-20030619 was found on powr computer. The
Gimp 1.2.5 requires 2t least GTK+ 1.3.0-20030679 ko work.

The Setup cannot continue.

Obrazek 1.2 varovné hlaseni pii instalaci vas upozorni na nepfi-
tomnost GTK.

strana 11



GIMP 1.2.5 pro OS Windows

Pozor! Pokud instalujete GIMP verze 1.2.5 je nutnosti stahnout GTK verzi
1.3.0-20030717 a vyssi. Verze GIMPu 1.2.5 nedokaze pracovat s niz§imi ver-
zemi GTK, na coZ by jste byli upozornéni varovnym hlaSenim (obrazek 1.2)!
GIMP by to bral, Ze neni nainstalovanéd zddné GTK a instalace by byla ukonce-

na.

Az si stahnete instalacni balicek, rozbalte jej a spust'te instalaéni soubor,
jenz nas hladce provede instalaci. Po zobrazeni tivodnich informaci véetné li-
cen¢nich podminek (GNU licence) dostanete na vybér defaultni nebo custom
instalaci. Custom volba se od té defaultni 1iSi v tom, Ze si vyberete piislusny
adresai kam se maji soubory GTK nainstalovat a budete si také moci vybrat ja-
zykovou podporu GTK. Je jen na vas jakou volbu si vyberete. Po dokonceni

instalace miiZeme pfistoupit k instalaci samotného GIMPu.

Tipy! Doporucuji zvoleni custom instalace z divodi vétsi pirehlednosti. Ne-
ni jist¢ na Skodu vytvofit si adresat Gimp, ve kterém budete mit umisténo jak

GTK tak samotny program GIMP.

Taktéz pti volbé custom neinstalujte jazyky, které pozdé€ji nebudete potie-

bovat.

1.3.3 Instalace GIMPu krok za krokem

Opét si stahneme instala¢ni balicek. Tentokrat gimp-1.2.5-20030729-setup-

2.zip. Tato verze byla stabilni a nejnovéjsi v dob¢ psani této bakalarské prace.

Instalace se ve sloZitosti neli$i nikterak od instalace GTK. Jediny problém
muze nastat, pokud pracujete v rozliSeni mensim jak 1024 x 768. V tomto pfi-
padé se vam objevi varovné hlaseni, ze doporucené rozliSeni je vétsi nez jiz
zminéna velikost pracovni plochy. I pfesto je instalaci mozné dokoncit bezpro-

blémoveé.
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GIMP 1.2.5 pro OS Windows

1. Spust’te soubor gimp-1.2.5-20030729-setup-2.exe. Posléze budete piivitani
Setup Wizardem GIMPu (instalacnim privodcem). Stisknéte tlacitko po-
kracovat.

2. Nasleduji licenéni podminky GNU. Odskrtnéte tlacitko se souhlasem a po-

kracujte dale.

vvvvvv

nebyla. Danou inovaci jsou GIMP instalacni poznamky a FAQ (nejCastéji
kladené dotazy). Toto je pfijemna novinka a zajisté uziteCna véc pro uziva-

tele, kteti instaluji GIMP poprvé. Po precteni stisknéte tlacitko Next.

N

. Nasleduje dotaz, kam si piejete GIMP ulozit. Az si vyberete pfislusny adre-

saf stisknéte Next >.

5. Nyni budete dotazani na komponenty, které si pfejete nainstalovat.

e zakladem jsou tzv. base, obsahujici samostatny program a jeho kompo-
nenty.
e dalsi polozkou je translation, jenz ndm urcuje narodni nastaveni

e help files obsahuje napoveédu, bohuzel jen v anglicting

6. Nasleduje dotaz, zda-li si pfejete umistit odkaz na GIMP v nabidce Start.
Pokud si to nepiejete odskrtnéte tlacitko u nabidky. Next >.

7. V dalsim okné budete dotdzani, zda-li chcete asociovat nékteré grafické

formaty s GIMPem. I zde zalezi jen na vasi volb¢é. Next >.

8. Naésleduje seznameni s licenénimi podminkami ohledné¢ grafického formatu
GIF. GIMP vam dovoli pouze zobrazovat obrazky ulozené ve formatu GIF.

Avsak uz nedovoli obrazky téhoz typu ukladat. Pokud tedy chcete ukladat
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GIMP 1.2.5 pro OS Windows

obrazky ve formatu *.gif, budete muset doinstalovat knithovny LZW. Popis

instalace téchto knihoven je na konci této kapitoly.

9. V ptedposlednim okné se vas Wizard jeste opta, zda-li chcete umistit ikonu
GIMPu na plose, vytvoieni Quick Lunch ikony a na rozhrani. Klidné nechte
vSe zaskrtnuté a pokracujte dale. Posledni okno uz vypisSe informace o vami
zadanych pozadavcich na instalaci. Pokud se v§im souhlasite zmacknéte

tlacitko Install. Pokud ne, vrat'te se tlacitkem Zpét a opravte vasi volbu.

Nyni uz jen pockame az se GIMP doinstaluje.

1.3.4 Instalace LZW knihoven

Tato ¢ast instalace neni nutna! Program GIMP bude funk¢ni 1 bez ni. LZW
knihovny ndm slouZi k tomu, abychom mohli ukladat obrazky ve formatu GIF.

Bez téchto knihoven si budete GIFy jen prohlizet.

Instalacni program gimp—1.2.5-1zw.exe (40 KB) si mtiZete stdhnout z adresy

http://www.gimp.cz v sekci ,, ke stazeni “ jako ostatni instala¢ni balicky.

Po spusténi programu budete sezndmeni s podminkami LZW. Pokracujte
stiskem tlacitka Install. Instalacni program si sam nalezne adresar, kde je

GIMP umistén a patiicné knihovny nainstaluje.

Timto krokem mate nainstalovanou plnohodnotnou verzi GIMPu. Ted uz

muzete zacit prvnimi kricky ve svété pocitacové grafiky.
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Prvni kroky s GIMPem

2 Prvni kroky s GIMPem

V této kapitole dokoncime instalaci GIMPu UZivatelskou instalaci. Sezné-
mime se s pracovnim prostiedi, které nezapte sviij unixovsky ptivod. Nakonec

si popiSeme hlavni panel néstroji a okno obrazku.

2.1  Prvni spusténi GIMPu

Pii prvni spusténi programu (bud’ pifimo po instalaci nebo kdykoliv jindy)

nas GIMP provede Uzivatelskou instalaci programu GIMP.

2.1.1 Uzivatelsky GIMP adresar

Prvni véci, na kterou se vas privodce zeptd, bude vytvotreni uzivatelského
GIMP adresare. Pii fadné instalaci je nutno vytvofit podadresat pro spravny
chod programu. Tento podadresat bude obsahovat mnozstvi dulezitych soubo-
ri. Pii kliknuti na dany soubor nebo adresar ve stromové struktuife mizete zis-

kat podrobnéjsi informace k ¢emu dany soubor slouzi. Po nainstalovani soubo-

i budete protokolem o uzivatelské instalaci informovani, zda se vSe zdafilo.

2.1.2 Vyladéni vykonu

GIMP pouziva k ukladani obrazkovych dat omezené mnozstvi paméti tzv.

[T

, vyrovnavaci pamet*. Zalezi jen na vas, kolik dovolite, aby si GIMP vzal

I3

z celkové paméti RAM. Musite samoziejm¢ pocitat 1 s dalSimi ,, bezicimi*

programy. V zasad¢€ vSak plati, ¢im vice RAM, tim 1épe.

Jesté je zde moznost volby odkladaciho adresafe — sem se budou ukladat da-
ta v pfipad¢ nedostatku volné paméti. Pozor na nedostatek paméti RAM. GIMP

poté bude potad nacitat data z odkladaciho prostoru a prace se tim zpomali.
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Prvni kroky s GIMPem
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Obrazek 2.1 okna GIMPu jenzZ vam budou pomahat pii tvorbé obrazka
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Prvni kroky s GIMPem

2.1.3 RozliSeni monitoru

2.2

2.3

V této sekci nastavite rozliseni vaseho monitoru v jednotkach DPI (dot per
inch — anglicka mira, pocCitano v palcich ) tak, aby zobrazeny obrazek co nejvi-
ce odpovidal jeho redlné velikosti. Mate zde 1 moZznost automatického nastave-

ni, coZ je vhodné pro méné zkuSené uzivatele.

Tip! Nyni si nemusite d¢€lat starosti s tim, kdyZ néjaky ten parametr nastavi-
te Spatné. Pokud jste napiiklad nastavili malou vyrovnavaci pamét mizete to
napravit.V menu Soubor zvolte polozku Predvolby a k patfiéné polozce pride;j-

te veétsi kapacitu.

Pracovni prostiedi

Po prvnim spusténi GIMPu budou zajisté zaskocCeni ti uzivatelé, ktefi pied
GIMPem pouzivali jiny graficky editor typu Photoshop. To, co je na prvni po-
hled jiné, jsou okna. GIMP nezapie sviij plivod v unixu a podle toho i1 vypada
(obrazek 2.1). Na zmateného uzivatele tu najednou ¢eka velké mnozstvi oké-
nek a vy nevite, které muzete zavfit a jaké mate nechat spusténé. S tim si
ovSem hlavu nelamte. Klidné je zaviete vSechny az na hlavni okno nastroji

(obrazek 2.2).

Hlavni okno nastroji

Hlavni panel néstroju tzv. Toolbox (obrazek 2.2) snadno piehlédnete mezi
ostatnimi panely. Je to ten jenz nese oznaceni GIMP. Horni ¢ast panelu je roz-
dé€lena na tf1 logické celky — Soubor, Rozsifeni a Pomoc. Ve stiedni Casti se
nachazeji tlacitka pétadvaceti funkci. K t€ém se vztahuje panel Volby nastrojt,
na kterém po volbé jednoho z pétadvaceti tlacitek mizete pfesné nastavit pa-
rametr zvoleného nastroje. Spodni ¢ast je vyhrazena pro vybér barev, aktivni

stopy, ptrechodu a vzorku.
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TE]
_u:uul:u:ur Enz%. Enmm menu
= RN
funkéni tlacitka ) G| 2| S
= T|2 |
A ArAFAES
L1 %] 8] A
barva popredi ﬂ e’ L aktivni vzorek
implicitni nastaveni — i —J aktivni piechod
barev
aktivni stopa
barva pozadi
Obrazek 2.2 hlavni okno nastroju tzv. Toolbox
2.3.1 Soubor

Zakladni funkce menu Soubor jsou ptikazy pro praci se souborem — Otevrit

a Novy.

Nastaveni editoru ménite v polozce Predvolby — mizete zde specifikovat
implicitni nastaveni velikosti nové vytvatfenych obrazkil, barevny model, ptidat
virtualni pamét’ GIMPu, definovat cesty, kde ma editor hledat soubory s filtry,
cestami, gradienty apod. Pokud jste udélali chybu v Uzivatelské instalaci

GIMPu, tady ji miZete napravit!

V menu Dialogy, se zapinaji zobrazeni pomocnych panelti (obrazek 2.1),
jakymi jsou chybova konzole, vrstvy, ptechody, vzorky, atd. Tyto panely zapi-
nejte podle potieby - vrstvy a panel stop upotiebite zajisté vice nez chybovou

konzoly.

Jesté se v menu Soubor nachazi nabidka Ziskat, kterd slouzi vesmeés pro

praci s pfedlohami ze scanneru nebo digitalnich fotoaparati.
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Prvni kroky s GIMPem

Posledni polozku Konec neni zajisté potteba vysvétlovat.

2.3.2 Rozsireni

Rozsireni — obsahuje polozky pro spravu filtri, plug-ini a skripti. Toto
menu vyuZijete az budete chtit napsat své vlastni skripty do GIMPu. Taky zde
naleznete polozku s webovymi adresami. Jedna se piedev§im o oficialni stran-

ky GIMPu s odkazy na dokumentaci ke GIMPu a GTK, rady a dotazy.

2.3.3 Pomoc

24

Pomoc — nabizi systém napovédy pouze v anglickém jazyce. Jde o infor-
mace, které naleznete i na oficidlni adrese http://www.gimp.org. Pokud chcete

zobrazit okno Tip dne, tak se spousti pravé zde.

Okno obrazka

Dominantnim oknem bude mezi ostatnimi panely okno obrazku (obrazek
2.3). Z okna obrazku mate piistup k vétSiné funkci, které GIMP poskytuje. Na-
leznete tu i funkce jenz se spoustéji z menu Toolboxu. Jako naptiklad apliko-
vani filtrG, spusténi okna vrstev a mnohé dalSi. Kazdy obrdzek editovany

v GIMPu je otevieny ve vlastnim okné.

V horni ¢asti okna obrazku je Upln€ vlevo maly trojuhelnik, jimZ se vyvola-
va menu obrazku. Pravé zde jsou ukryty vSechny ptikazy, filtry a funkce pro
praci s obrazkem. Toto menu lze vyvolat i pravym kliknutim mysi v patficném
obréazku, ¢imz usSetfite podstatny ¢as. V horni liSte naleznete mimo nazvu sou-

boru také ¢islo obrazku, velikost zvétSeni, ¢islo ndhledu a barevny rezim.

Ve spodni ¢asti se vlevém rohu nalézd rychld maska (pomaha
pii aplikovani masek, jeji funkci si vysvétlime v kapitole 7.5.3). V pravém rohu
je umistén navigator. Ten slouzi k pohybu obrazku oknem v ptipad¢, Ze roz-

méry obrazku ptesahuji velikost okna.
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Prvni kroky s GIMPem

Dolni ¢ast obrazku je uréena pro stavovy radek, jenz v levém rohu vypisuje
informace o poloze kurzoru mysi. V prostiedni ¢asti jsou uvedeny zékladni in-
formace o daném obrazku (obdoba horni listy) a vpravo je ukazatel filtru (zob-

razuje v jaké fazi aplikace filtru se nachazi).

Po stranach obrazku jsou pravitka, k pfesné orientaci uvniti obrazku.

menu obrazku

nazev souboru o
. i zvétSeni
Cislo obrazku

l h barevny reZim

& Nehe.bmp-0.0 (RGE barvy) 50%
L—p 0 25

rychld maska

f 7
| rhh-lh'np-ﬁ.ﬂ [RGE banwy) 50% | zm}i-.l _‘
pozice kurzoru stavovy Fadek navigator

ukazatel aplikovani filtru

Obrazek 2.3 menu obrazku ie steiné€ dulezité iako Toolbox
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3.1

Prace s obrazky

Prace s obrazky

Tato kapitola bude zamétena na zékladni manipulaci s obrazky. Piedstavime
si nastroje a operace, bez kterych se pii kazdodenni praci s GIMPem neobe-
jdeme. Nejprve se nauc¢ime otevirat obrazky. Poté je budeme zvétSovat, dupli-
kovat a ukladat. Také probereme nacitani ze scanneru a digitalniho fotoaparatu

za pomoci funkce TWAIN. Nakonec si povime néco o tisku.

Otevieni souboru

Pro otevieni obrazku pouzijte polozku Otevrit, ktera se naléza v hlavnim

okné nastroji v menu Soubor. Také mlZete pouzit klavesovou zkratku Ctrl+O.

Po stisknuti nabidky, nebo po pouziti klavesové zkratky, se pired vami ote-
vie dialogové okno, jenz nese oznaceni Nacist obrazek. Toto dialogové okno
v sobé v zahrnuje adresarovou strukturu, okno s ndhledem na vdmi vybrany ob-
razek, tla¢itko pro vytvofeni adresafe, mazni a pfejmenovani soubort a volbu

urceni typu souboru.

Uzivatele by mohlo splést snad jen jiz zminované tlacitko Urceni typu sou-
borii. Nejedna se v tomto ptipadé o filtr na zobrazovani vybraného typu forma-
tu, ale o explicitni specifikaci formatu. S touto pomoci mizete otevtit naptiklad
JPG, ktery je ulozen jako muj.gif. Je to jako kdyz ve Windows pouzivate funk-

ci otevrit v programu.

Pokud chcete otevfit obrazek, ale nejste si jisti jestli chcete otevfit ten
spravny, muizete pouzit okno s generovanim nahledu. Tento nahled se vam

zptistupni po kliknuti na nahledové tlacitko.

Jesté se v GIMPu naléz4 jedna moznost na otevieni obrazku (respektive po-

slednich editovanych). Pfi editovani souborti se hromadi odkazy na jejich
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Prace s obrazky

umisténi v menu Soubor hlavniho panelu nastrojl. Jejich jména jsou umisténa

mezi nabidkou Dialogy a Konec.

3.2 Prace s obrazkem

Otevfeli jste obrazek. Ale dejme tomu, ze potiebujete o daném souboru zjis-
tit vice informaci (pfesny rozmeér, barevnou hloubku obrazku, atd.). K tomuto
ucelu slouzi polozka Informacni okno, jenz se naléza v menu Obrazku -> po-
lozka Zobrazeni -> Informacni okno. To zd€luje piesnou velikost obrazku, roz-

liSeni, zvétSeni, typ zobrazeni, vizudlni tfidu a hloubku barev.

3.2.1 Posun obrazku

Zakladnim posouvacim néstrojem jsou klasické posuvniky na okrajich okna.
Ty jsou zajisté vhodnym pomocnikem, ale pokud mame obrazek vétsi velikosti

a jesté k tomu s patiicnym zvétSenim, stanou se nam nepraktickymi.

Obrazek 3.1 navigator je velmi uzite¢nym pomocnikem
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Prace s obrazky

Z tohoto davodu existuje v GIMPu tlacitko navigator, jenz je umisténo
v pravém dolnim rohu (popsano v kapitole 2.4). Po jeho stisknuti se zobrazi ce-
1y obrazek ve zmensené formé a vy miizete za pomoci ¢tvercového vybéru zob-

razit vami hledanou ¢ast (obrazek 3.1).

322 Zvétleni 42 |

Prvni moznosti jak zvétSit obrazek je funkce /upy , kterou naleznete
v Toolboxu. K funkci lupa vyuzijete i okno Volby nastroji (spustite jej pies
Soubor -> Dialogy -> Volby nastrojit). V panelu volby nastroji si zvolite zda-
li cheete obrazek ptiblizovat nebo oddalovat. Naléza se zde moznost Povolit
zmeény velikosti okna. Po jejim zaSkrtnuti se okno automaticky zvétSuje ¢i
zmenSuje podle aktualni velikosti vaSeho obrazku. S lupou miZete také zvétsit
jen urcitou ¢ast tak, Ze zmacknete levé tlacitko mysi a tdhnete. Velikost vybra-

né ¢asti si urcujete sami.

Dalsi moznosti jak zvétSovat je pouziti Navigaéniho okna. Vyvolate jej
z menu Obrazku -> Zobrazeni -> Navigacni okno. To je velmi podobné funkci
navigatoru, kterou jsme si popsali pted chvili. AvSak mé své vyhody v tom, ze
z n¢j muzete zvetSovat a zmensovat obrazek dle libosti. A také nemusite neu-

stale drzet tlacitko mysi jako u navigétoru.

Posledni moznosti zvétSovani je v menu Obrazku -> Zobrazeni -> Zvétseni.
Zde si mizete vybrat v jakém poméru ke skutecné velikosti si prejete mit obra-

zek zvétSen / zmenSen.
3.2.3 Funkce pohled a duplikat
GIMP obsahuje v menu obrazku tyto dvé uzitecné vlastnosti. Prvni z nich

pohled vyvolate pomoci menu Obrazku -> Zobrazeni -> Novy pohled. Takto si

miZzete vyvolat nékolik kopii origindlniho obrazku. Ono ovSem nejde o kopie
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3.4

Prace s obrazky

jako takové. Pokud zménite cokoliv v daném pohledu, projevi se to i na origi-

nale.

Tip! Asi si ted tikate k cemu mi to teda je? Odpovéd je prosta. Tuto vlast-
nost vyuzijete pokud potiebujete dodélat néjaky detail na vasem dile. Pak si
vytvorite novy pohled, ten zvétSite a na ném aplikujete zmény. Na originalu

poté vidite, jak se zmény projevi pfi norméalnim zobrazeni.

Duplikat vyvolate pomoci menu Obrdzku -> Obrazek -> Duplikovat. Tato
funkce se oproti pohledu lisi v tom, ze zde dé¢late opravdické kopie originalu.

Pokud na duplikatu provedete néjakou zménu, nikterak to neovlivni original.

Funkce TWAIN

GIMP nam umoznuje nacitat predlohy pfimo ze scanneru nebo digitalniho
fotoaparatu ptres rozhrani TWAIN, bez nutnosti ulozeni obrazkli nejprve na

pevny disk.

Pro pteneseni dat pouzijte menu Soubor -> Ziskat -> TWAIN. V dialogovém
okné vyberte periférii, z které chcete data prenaset. Timto ziskate vasi predlo-
hu, aniz by bylo zapotiebi pouzit jiny software. Muzete se tak hned pustit do

upravy obrazku.

Snimek pracovni plochy

GIMP ma piimo v menu hlavniho panelu nastrojii pfidanou funkci na sni-
mani pracovni plochy. Tato moznost se hodi v ptipadech, kdy piSete né¢jakou
praci ohledné urcitého programu a potiebujete zachytit danou ¢innost (napfi-

klad obrazky v této bakalarské praci).

Snimek pracovni plochy ziskate z menu Soubor -> Ziskat snimek pracovni

plochy. Tim se vam zptistupni dialogové okno, jenz nese oznaceni WinSnap.
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3.6

Prace s obrazky

Toto okno vam da na vybér ze dvou moznosti. Prvni je nabrani jednoho okna,
druhou je nabrani celé¢ obrazovky. Jest¢ muzete nastavit ¢as za, ktery se ma
snimek provést. To je velmi uzite¢na vlastnost pokud chcete ziskat obrazek

submenu.

Tisk

Neni nic leh¢iho nez vytisknou obrazek, ktery jste si praveé nahrali pomoci
funkce TWAIN nebo jakykoliv jiny. Staci pouzit volbu menu Obrazku -> Sou-
bor -> Tisknou. Dale jiz pracujete se standardnim windowsovym dialogem pro

tisk.

Ukladani souboru

Posledni véci, kterou proberu v této kapitole, bude ulozeni souboru na pev-
ny disk. Urcité jste si vyzkousSeli nascannovat obrazek nebo jen ziskat snimek
pracovni plochy, jak jsme si to popsali pfed chvili. Nyni ale mate potiebu dany

obrazek ulozit. Ulozeni obrazku je stejn¢ jednoduché jako jeho otevieni.

Ptes menu Obrazku -> Soubor -> Zapsat (klavesova zkratka Ctrl+S) vyvo-
late dialogové okno pro ulozeni nového obrazku (obrazek 3.2). To je velmi
podobné oknu pro nacitani obrazku. Pokud editujete néjaky obrazek a chcete
ho uloZit pod jinym ndzvem nebo formatem pouzijte, menu Obrazku -> Soubor

-> Zapsat jako.

Ve stromové struktufe vyberte misto kam si pfejete obrazek ulozit, poté
v policku urceni typu souboru zvolte format, ve kterém chcete obrdzek mit

ulozen.
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vytvoreni adresare pi‘ejmenovani souboru

smazani souboru
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Obrazek 3.2 dialogové okno zapisu souboru na disk
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4.1

Barvy, barevnd paleta, vzorky a stopy

Barvy, barevna paleta, vzorky a stopy

Na tivod vas naucim vytvaret nové obrazky. Poté piejdeme k barvam, které
budou hlavni ndplni této kapitoly. Povime si jak nastavit aktudlni barvu,
k ¢emu nam slouZi néstroj pipety a jaké funkce v sobé skryva barevna paleta,

vzorky a néstroji.

Vytvoreni nového obrazku

Novy obrazek vytvofime za pomoci polozky Novy, kterd se nachézi v okné
menu Soubor. Muzete také pouzit klavesovou zkratku Ctrl+N . Po stisknuti se

pied vami zobrazi dialogové okno s oznacenim Novy obrazek (obrazek 4.1).

V levém hornim rohu, tésn¢ pod listou s nazvem dialogového okna je umis-
téna dynamické informace o velikosti obrazku. Ta upozoriiuje na velikost ob-
razku (v kB nebo MB), jenz bude zabirat na disku. Tato hodnota se méni

v zavislosti na zvoleni realné velikosti obrazku (Sitka x vyska).

=10l x|

=" Movy obrazek

‘elikost obrazku: 192 KB

. Y
Sifla: | 256| y;
“Aigka: [256 = pineld
Eiflea: |3.556 -
\Ailca: | 3.556 —‘} in 1
Rezlifeni ¥: |72.000 _}
I -]
v [72.000 = 0 piealdin g
Typ obrazku Twp wiyplfowvani
# RGE barwy - Popredi
v Ddstimy Sedi # Pozadi
e HIlA

we Prihledmy

Obnait Zrusit

Obrazek 4.1 okno volby Novv obrazek

strana 27



4.1.1

4.2

Barvy, barevnd paleta, vzorky a stopy

V polickach zadejte vyslednou velikost vaseho obrazku. Kromé velikosti
v pixelech (obrazovych bodech), miiZzete zadat velikost i v redlnich jednotkéch,

pro pozd¢jsi vyuziti pii tisku.

Nabidka #yp obrdzku obsahuje dvé polozky - RGB barvy a Odstiny Sedi.
RGB — kazdy bod bude mit plnou 24bitvovou barevnou hloubku. U volby Od-
stiny Sedi bude kazdy bod reprezentovany jednou z 256 (8bitti) odstinu Sedi.

V poslednim ramecku si zvolte Typ vypliiovani obrazku. Ten definuje jakou
barvou bude vyplnéno pozadi obrazku. Mate zde moznosti barva popredi, po-
zadi (k tomuto ucelu jsou pouzity barvy z panelu néstroji — kapitola 4.2.1),

standardni bila nebo priihledna.

Preddefinované nastaveni nového obrazku

Chcete-li pti volbé nového obrazku pouzivat vzdy stejné vlastnosti, musite
provést zmény v nastaveni GIMPu. Spust’te kartu predvoleb z menu Soubor ->
Predvolby. Poté v kategorii Novy soubor nastavte viechny parametry tak, jako
kdyz jsme vytvateli novy obrazek. Od této chvile pfi vyvolani nabidky Novy

bude pouzito vase nastaveni.

Barvy

wewr

tor musi dobfe zvolit, jaké barvy pouzije, aby vysledny obrazek nebyl moc

kiiklavy nebo fadni.

“
4.2.1 Barva popredi a pozadi .- |

Aktualni barva poptedi a pozadi se naléza na hlavnim panelu néstroji. Bar-

vu popiedi vyuzijeme hlavné pro préci s nastroji typu tuzka, pero, Stétec, atd.
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Barvy, barevnd paleta, vzorky a stopy

Barva pozadi je pouzita pii praci s gumou nebo pii upravach vybéru (kapitola

6).

Kliknutim na barvu pozadi ¢i popredi vyvolate dialogové okno Vybér bar-

vy (obrazek 4.2). To obsahuje ¢tyti zalozky, které si struéné probereme.

zalozka vodové barvy zilozka GTK
zilozka GIMP zalozka trojuhelnik

ie" ¥yhér harvy

| Wodov banny |Trojl:|heln k | GThI

~L-

~L-

~L-

~L-

e O | I I |94
I Y
e B | T I 181 Fi
Hex trojice: I#ﬁﬁﬁebﬁ

I Zavit | Navratit predchazl barvu |

Obrazek 4.2 Vybér barvy — aktualni zalozka GIMP

V zélozce GIMP jsou po pravé strané zobrazeny posuvniky pro piesné nade-
finovéani barev. Odstin (h), sytost (s), jas (V), Cervend (R), zelena (G), modré
(B). Pro urceni barvy miizete téz pouzit hexadecimalni kéd nebo vyuzit nitko-

vého kiize v okn¢ barevného prechodu.

Vodové barvy zde si doslova namichate vasi barvu. Kurzorem nabirate bar-

vu ze spektra a v nahledovém okné kontrolujete barvu, kterd vam vznika.

Menu Trojuhelnik zastupuje klasicky vybér barvy v podobé¢ trojuhelniku.

Na vnéj$im kruhu vybirate odstin a ve vnitinim volite jas a sytost.
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Barvy, barevnd paleta, vzorky a stopy

Posledni zdlozkou je GTK. V kruhu volite odstin a sytost. Ve svislém pane-

lu hodnoty RGB. VSe je mozno opét nastavit za pomoci ¢isel nebo posuvniky.
4.2.2 Nasati barvy z obrazku ,)'I |

K vybéru barvy piimo z obrazku slouzi nastroj pipeta. Pouziti nastroje je
velmi snadné. Staci jen kliknout na misto odkud chceme nasat barvu. Po prv-
nim kliknuti se otevie informacni okno Barevna pipeta. V ném jsou vypsany

informace o aktualni barvé.

V okné& Voleb nastrojii (menu Soubor -> Dialogy -> Volby nastrojit) mizZete
dodefinovat funkci pipety. Tlacitko slou€eny vzorek vybira barvu pfes vSech-
ny vrstvy. Je-li stisknut primérny vzorek pak pipeta vezme priimérnou barvu
kolem zvolen¢ho bodu. Na posuvniku volite jak velkou oblast méa brat GIMP
za prumérnou (velikost 1 — 15 pixeld). Funkce zaktualizovat aktualni barvu
pfenasi barvu vybranou pipetu do aktualni barvy na Toolboxu. Pokud neni toto
poli¢ko zaskrtnuto, GIMP pouze vypise informace o barvé v okné¢ Barevna pi-

peta.
4.2.3 Barevna paleta

Po spusténi barevné palety z menu Soubor -> Dialogy -> Paleta si asi tek-
nete ,, K cemu mi je téch par barvicek?“ Ale nenechte se zmdast prvnim do-
jmem. Pfi kresleni vétSinou pouZzivate stejny okruh barev. A ted’ jme se dostali
k nasemu problému. Pro¢ tedy nezorganizovat okruh barev do vybéra! GIMP
obsahuje po nainstalovani n¢kolik pieddefinovanych palet (naleznete je
v zalozce Vybér). A prave tyto palety ndm mohou ulehéit praci pfi vytvareni

obrazku.

Pokud uz nebudete spokojeni se standardnimi paletami GIMPu, muzete si

vytvofit své vlastni. Novou paletu vytvofite stisknutim tlagitka Upravy v okné
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Barvy, barevnd paleta, vzorky a stopy

Barevné palety. Dostanete se do okna Upravy barevné palety (obrazek 4.3).

Zde stisknéte tlacitko Novy. Pak uz jen zadate jméno palety a volite si barvy.

aktualni podoba vzorku pocet pouZitych barev

jméno dané palety
nahled dané palety

¥ barevné palety

~lo/x

@ 256 Granclet

]
Zapes I Zalaualizowvat I | Zawiit I

Obrazek 4.3 okno Upravy barevné palety

Tip! Kdy pouzivat barevnou paletu? Vzdy pokud kreslite obrazek a vyuzi-
vate okruh stejnych barev. Tim, ze nebudete nuceni vzdy namichévat barvy se

zrychli vase prace.

Tip! V okné Upravy barevné palety miZete nejen vytvaret nové palety, ale
1 mazat a kopirovat existujici. GIMP vam dovoli importovat barvy

z existujicich barevnych piechodl a otevienych obrazki.

4.2.4 Vzorky .-

Pii pouzivani nékterych nastroji mizete vyuzit dalsi uzite¢né funkce GIM-
Pu a tou jsou vzorky. Vzorek je jakousi texturou jenz v sobé zahrnuje nejriiz-
n¢jsi typy povrchu (dievo, kdmen, vodni hladinu, atd.). Okno pro Vybér vzor-
kii (obrazek 4.4) spustite ptes menu Soubor -> Dialogy -> Vzorky nebo jed-

noduse tim, ze kliknete v Toolboxu na ¢tvereéek Aktivni vzorek.
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Pro vybér aktualniho vzorku sta¢i kliknout na pozadovany vzorek. Podrze-
nim levého tlacitka na daném vzorku si jej muzete priblizit. Vzorky vyuZijete
asi jen pfi praci s plechovkou (kapitola 5.5). Pokud jste vybrali ptislusny vzo-
rek a chcete jej pouzit pfi praci s plechovkou, musite v panelu Volby ndstrojii

zaSkrtnout tlacitko Vypliovani vzorkem.

¥ yybér prechodu . ;[EIEI
Prechod Jrmeng [ iy

Frerch_flag
Frenoh_flag_smodoth
Full_saturation_spectram_CCWL

Full_ssturation_spectrum_Cilr

German_flag J
E T coden
A o

Horlzon_1

o'

Horizon_2

Incandesoent

- /
Uprawy I Zawiit I

Obriazek 4.4 okno Vvybéru vzorku Obrazek 4.5 okno Vybéru prechodu

4.2.5 Vybér prechodu

Okno Vybér prechodu (obrazek 4.5) aktivujete v menu Soubor -> Dialogy
-> Prechody nebo opét kliknutim na obdélnik Aktivniho prechodu na Toolbo-

XU.

Po jeho vyvolani se pted vami objevi okno podobné oknu Barevnad paleta,
jenz jsme probirali pted chvili. Tyto okna jsou si velmi podobna jak vzhledem,
tak 1 funk¢nosti. I zde si mizete vybrat z nékolika nabidek barevnych ptechodi
(gradientlt), které ma GIMP standardné ve své vybav€. Pokud vam to nestaci
tak vézte, ze vytvareni novych gradientl je stejné jednoduché jako, kdyz jste

vytvareli vlastni barevné palety.
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Editor prechodii vyvolate z dialogového okna Vybéru prechodu stisknutim
tlagitka Upravy. V ném muiiZete vytvéiet, predélavat, kopirovat, pfejmenovavat

a mazat gradienty.

4.3 Stopy

Na konec této kapitoly jsem si nechal vysvétleni panelu Vybér stopy (ob-
razek 4.6). Spustite jej z menu Soubor -> Dialogy -> Stopy. Tento panel mi-
7ete téZ spustit z Toolboxu. Ctvercova ikona Aktivni stopy se nachazi hned ved-

le Aktivniho Vzorku.

nazev stopy

velikost stopy v pixelech

=" ¥ybeér stopis - IEIIE[

Circle (187 (19 % 18)

v/ /7 -
« o o 000
..,

preddefinované stopy

I

* >< he W
=, b g Gy b
0.0
Rozestup: | | — 1 nosuvnik rozestupu
oy | [y | Smiazat |

Zaktualizawat | Zavfit |

tlacitko Novy spusti editor stop

Obriazek 4.6 okno Vybéru stopy

Stopa je tvar hrotu nastroji, jakymi jsou tuzka nebo Stétec. V okné Vybéru
naleznete seznam pfeddefinovanych stop GIMPu. Levym kliknutim mysi vybe-
rete aktivni stopu. Nékteré stopy typu paprika ¢i vétvicky lze piiblizit podrze-

nim levého tlacitka mysi na ptislusné ikonce.
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Posuvnikem u parametru Rozestup Ize urcit vzdalenost jednotlivych polo-
zeni hrotu na papir. To jest v jaké vzdalenosti od sebe se ma dana stopa vykres-

lovat.

Nabizi se zde 1 moznost vytvoieni vlastni stopy v Editoru stop. Do editoru
se dostanete pies tlacitko Novy. V ném pak ménite parametry polomer (polo-
mér stopy v pixelech), tvrdost (rozostieni okrajit), uhel (hel natoc¢eni objektu)
a pomer stran (nastavite zplosténi). Editor stop mi nepfijde moc uziteny, pro-
toze mizete vytvaret jen stopy zaloZené na tvaru kruhu. A ty jiz mate predna-

stavené GIMPem.
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5.1

Zakladni kreslici néstroje

Zakladni Kkreslici nastroje

Z ptedchazejicich kapitol mate uz dost poznatkli o vytvareni a ukladani
soubort. Také jste se naucili pracovat s barvami a stopou. Proto ndm nic

nebrani vrhnout se na kresleni.

V nasledujicich odstavcich se naucite pracovat s nastroji jakymi jsou tuzka,
Stétec, plechovka, guma atd. Kazdy ma jiné uplatnéni, avSak mnohé z nich jsou

spjaty s panelem Vyberu stop a Vybeéru ndstrojiu.

V této kapitole se pii vysvétlovani kreslicich nastroji budu ¢asto odkazovat
na volby daného néstroje, které se upravuji v panelu Volby ndstrojit (menu
Soubor-> Dialogy -> Volby nastrojit). Proto uz dale nebudu vysvétlovat jeho

spusténi.

Vzhled kreslenych Car urcujete podle okna Vybéru stop (menu Soubor->

Dialogy -> Stopy ), ktery jsme brali v minulé kapitole.

Nastroj tuzka {?

Jednim ze zakladnich kreslicich nastroji v GIMPu je tuzka. Tuzka se pouzi-

va na kresleni ostrych ¢ar. Ve Volbdch nastrojii upravujete jeji vlastnosti.

Zakladni vlastnosti je kryti. Tu miiZzete nastavit posuvnikem na hodnotu
mezi 0 az 100 (vyjadieni v procentech). Pii volbé 0 mate prihledné kryti, pfi
kterém nevidite kreslenou ¢aru. Naopak pii volbé 100 mate plné kryti tahu tuz-

ky.

ReZim je standardné nastaven na Normalni. Pokud budete chtit vytvaret
komplikované ptechody, rizné druhy piekryvani, ztmaveni ¢i zesvétleni car,

naleznete je v tomto menu.
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Zakladni kreslici néstroje

Funkci Postupny vyuzijete pouze pii kresleni prihlednych stop. Slouzi
k postupnému piekryvani barev. Chcete-li pouZit vlastnost postupny, musite

kreslit ¢ary s hodnotou kryti mensi jak 100.

Posledni volbou je Citlivost na tlak. T¢ vyuZzijete pouze tehdy, mate-li
k vasemu pocitaci pfipojen tablet. Pfi praci s mysi se jejim nastavovanim ne-

musite zabyvat.

Jak na to? Pouzivani nastroje tuzka je velmi intuitivni a nemélo by vam ¢i-
nit potize. Caru nakreslite tak, ze drite stisknuté levé tla¢itko mysi. Tvar &ary
kopiruje pohyb mysi. Pokud chcete nakreslit rovnou ¢aru, musite kliknout do
mista pocatecniho bodu, poté stisknout klavesu Shift. My$ presunte do konco-
vého bodu a opét kliknéte (mezitim GIMP vykresluje podobu ¢ary, jak bude
vypadat po ukonceni tahu). Lomenou ¢aru nakreslite obdobné — po nakresleni
prvni ¢ary nikam neklikejte pouze podrzte klavesu Shift a opét vyberte vzhled

lomené ¢ary.

Stétec ﬁff |

Nastroj Stétec je podobny nastroji tuzka. Slouzi na kresleni neostrych tahi.
Stejné jako u tuzky mate i zde v panelu Volby nastroji vlastnost kryti, rezim

plus citlivost na tlak. Novinkami jsou funkce Dobéh a Pfechod.

Pokud oznacite volbu Dobéh, budete pii kresleni vytvaret stopy jako pii
malovani s opravdovym Stétcem. To znamend, ze konec vaseho tahu nebude

fadn€ ukoncen, ale bude rozmazan do ztracena.

Vlastnost Prechod se 1isi v tom, ze pfi malbé nepouzivate Aktualni barvu,

ale barvu jenz mate nastavenou jako Aktualni prechod.
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5.3  Rozprasovaé ﬁﬂ |

Rozprasovac s proménlivym tlakem vyuzijete piedevSim u stinovani objek-
ti. M4 obdobné vlastnosti jako $tétec. Na rozdil od Stétce kryti zesilujete opa-

kovanym piejetim pies dané misto.

Vlastnost Tlak uréuje intenzitu rozprasovani. Cim vétsi parametr nastavite,
tim bude kreslena stopa viditelnéjsi. PFebéh definuje velikost ptechodu barvy

pfi tahu rozprasovacem.

54  Pero ﬁ

Nastroj kresleni perem ma simulovat kresleni opravdickym perem. Tento
nastroj vyuziji nejvice majitelé tabletli. Pokud ovSem tablet nemate, nezoufejte

si. I s mysi a trochu viile mtiZzete nastroj vyuzivat.

V Nastaveni ménite hodnoty u velikosti (Sife stopy, jenz zanechava pero)

plus velikost uhlu (Ghel sklonu pera).

Citlivost obsahuje tfi funkce (velikost, sklon, rychlost) pro nastaveni jak ma

reagovat mys na pohyb vasi ruky.
V posledni volbé Typ urcujete, jaky typ hrotu chcete pii psani pouzit.
5.5  Vyplinovani barvou nebo vzorkem @ |

Za pouziti néstroje plechovky muzete vyplnit barvou nebo vzorkem barevné

podobnou plochu nebo vybér (o praci s vybérem se doctete v kapitola 6).

V nastaveni vybirate, jakou barvou si piejete danou oblast vyplnit. Na vybér
mate z barvy poptedi, pozadi a vzorku. Plechovka pak pouZije barvy, jenZ jsou

nastaveny na Toolboxu.
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5.6

5.7

Zakladni kreslici néstroje

Volba Slouceny vzorek zajistuje, Ze nastroj plechovka prohledd vhodna
mista pro vyplnéni barvou ve vSech vrstvach. Pfi€emz barva bude vylita pouze

do vrchni vrstvy.

Prah nastavuje velikost tolerance pii vybéru stejné plochy pro vyliti barvy.

Guma %

Funkce nastroje guma je asi vSem jasnd. Odstraiiuje ¢asti malby z aktivni

vrstvy nebo vybéru.

Nastaveni parametrti jsou obdobné jako u predeslych nastroji. Pokud budete
chtit mazat piesné tvary pouzijte funkci Ostré hrany. Pokud pracujete ve vrst-
vé s alfa kandlem (kapitola 7) lze vyuzit volby Opak gumy. Tim muizZete na-

hradit smazané ¢asti.

Razitko % |

Kresleni s pouzitim vzorku nebo obrazku (pravy ndzev nastroje razitka)
slouzi k pfemalovani obrazku na jiné misto. Jde o jakési klonovani originalu.

Nastaveni je obdobné jako u nastroje Stétec.

Driive nez budete chtit klonovat, musite si vybrat ve volbach odkud chcete
klonovat. Pokud budete chtit kopirovat malbu obrazku stisknéte Z obrazku.

Pii volbé Ze vzorku budete kreslit aktualnim vzorkem.

Druh ptrekreslovani nastavujete v poli Sledovani. Volba Sledujici zajisti, ze
budete pokracovat v kresleni od mista, kde jste skoncili. Nesledujici zacne

vzdy z mista, které jste prvné vybrali klavesou
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Ctrl+kliknuti mysi. Funkce Registrujici slouzi pfi klonovani pivodniho ob-

razku do nového. Origindl je vérné prenasen.

Jak na to? (obrazek 5.1) Jestlize jste zvolili Z obrazku, musite nastavit,
vjaké casti se ma zacit kopirovat. To =zajistite stisknutim klavesy Cirl.
V obrazku se objevi maly ter¢ik. Zvolte odkud chcete zacit a stisknéte levé tla-
¢itko mysi. Od této chvile probiha kopirovani od mista, jenz jste zvolili. Kopi-

rujete stejné jako, kdyz kreslite se Stétcem ¢i tuzkou.

= ZIPG-0.0 (RGH baryy) 100%:

original obrazku

3= 5

| F.Jrﬁ-nn (RGH barvy) MOT

L1151

prekreslena ¢ast originalu ——§ —

]

!
&EI-J | -
e 758 [bee rimus 0 RG barvy) 100 | :“I

Obriazek 5.1 nastroj Razitko vyuzijete pfi kopirovani ptivodni malby obrazku

5.8 Rozostfeni nebo zaostreni il

Tento néstroj slouzi k rozostfeni nebo zaostteni ¢asti obrazku. Na vybér ma-
te ze dvou moznosti. Rozostreni slouzi k rozmazani urcité ¢asti obrazku. Tou-
to funkci muzete naptiklad vytvofit efekt stinu. Druhou volbou je Zaostieni.

Ta je opakem rozostieni.

strana 39



5.9

5.10

5.11

Zakladni kreslici néstroje

Jedinou dal$i novou funkci, kterou miizete vyuzit je Pfebéh. S jeji pomoci

urcujete, jak velké ma zaostteni €i rozostieni byt.
Zesvétleni nebo ztmavnuti LS |

Zesvetli / ztmavi danou oblast obrazku (podobné funkci rozostfeni a za-
ostfeni). Posuvnikem Miry v panelu Voleb nastroji urcuje, jak silné zesvétleni

nebo ztmavnuti ma byt.
Typem nastavujeme zda-li chceme vybranou ¢ast ztmavit nebo zesvétlit.

V poslednim poli miizeme ReZimem ovliviiovat piisobeni ndstroje na svétlé

body, stfedni tony nebo temné oblasti.

Rozmazavani f‘gj |

Tento nastroj pracuje na principu uchopeni a nasledného tazeni urcené ob-

lasti za sebou. Podobné jako nastroj pro rozostteni.
Vlastnosti Pfebéh opét urcujete silu rozmazavani.

Text ﬂ

Pro vkladani textu do obrazku pouzijeme Textovy nastroj. V hlavnim okné
nastroji zvolte ikonku pro vkladani textu a kliknéte pravym tlacitkem mysi

v obrazku. Poté se ptfed vami objevi okno Textového nastroje.

V zalozce Pismo vyberte druh, styl a velikost pisma jenz chcete pouzit. Do

nahledového tfadku vepiste pozadovany text.

Zalozka Informace o pismu asi normalniho uzivatele pfili§ zajimat nebude.

Nalézaji se zde podrobné informace o zvoleném druhu pisma.
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Posledni zélozka nese jméno Filtr. Zde si mizZete z kategorii, jakymi jsou

druh sklonu, fez ¢i znakova sada ,, vyfiltrovat “ pozadovany druh pisma.

Funkci Vyhlazovani na panelu Voleb nastroju volite vyhlazovani text.

Pozor! Vlozeny text je vyplnén aktudlni barvou popiedi. Bohuzel text, ktery
jste jednou napsali, se neda pozdéji editovat. S textem se da manipulovat jen za

pomoci vybéru coz, si popiSeme v nasledujici kapitole.
nacist text ze souboru

barva textu nahled textového pisma

typ pisma vyhlazovani textu mapa znaku

zarovnani textu velikost pisma

GDynText 1.5.4 =8| x|

S ric S el (RSN T
|pm1 j[mms sklonEng @-ﬁtmm-mﬂ I?"_—} Ipn'.:Hg.r ﬂ
X ¢

IA.EGDEFGHMKL!JNDPQRSMWWZ;N#@M}RMWTHMIH1‘234&5?39

. |

0 programu I (1].4 ' Poudit | Zaviit

Obriazek 5.2 okno nastroje dynamicky text textové pole

Problém editace tesi druha volba v panelu Voleb nastroji a tou je Pouzit

dynamicky text.
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5.11.1 Dynamicky text T |

Po stisknuti volby Pouzit dynamicky text se ocitnete v okné snazvem
GDynText 1.5.4 (obrazek 5.2). Prvni véci, které si urcité vSimnete je to, ze se
dost 1isi od okna pro psani normalniho pisma. Mate pravdu GdynText je plug-
in od jiné¢ho tviirce neZ naprogramoval GIMP. Dynamicky text v sob& skryva

mnohem vice moznosti nez klasicky program pro psani textu od GIMPu .

Na rozdil od normalniho textu se pfi prvnim pouziti volby dynamického tex-
tu vytvoii nova vrstva jen pro ucely vaseho textu (vrstvy budou tématem kapi-
toly 7). V okné obrazku mate nyni text ohranic¢en obdélnickem (obrazek 5.3)
jako pti vybéru. Tim poznate, ze se jednd o dynamicky text. U normalniho tex-

tu (obrazek 5.4) jsou ohrani¢ena jednotliva pismena.

'+ *oez nizvu-3.0 (RGBE = *pez nizvu- 60 (REHEY

Grimp

1

(1]

(]
Obrazek 5.3 ohrani¢eni dynamického Obrazek 5.4 ohrani¢eni normalniho
textu textu

Stejné jako u textového nastroje i1 zde volite druh, velikost a styl pisma. No-
vymi funkcemi jsou rotace textu (udidvana ve stupnich) a moznost prokladani
Ffadka mezerami. Také barvu a vyhlazovani nemusite nastavovat v panelu

Nastrojit a voleb. Tyto dvé funkce si zapinate v GdynTextu.
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5.12

Zakladni kreslici néstroje

Tlacitko nahledu, pfesné¢ ukazuje, jak bude text vypadat v obrazku. Je jen
na vas, jestli nechate tuto volbu zapnutou nebo vypnutou. Pti psani delSich tex-

tl ji rad€ji nechte vypnutou.

Funkci Prepnout mapy znaku vyuzijete v pfipad¢, ze potiebujete pouzit

specialni znak nebo symbol.

Pro préci s textem piibyla moznost nacitani textu ze soubort (pouze *.txt).

Samoziejmosti je zarovnani textu vpravo,vlevo a na stied. K tomuto ucelu

slouzi obdobna tlacitka, jenz znate z textovych editorti.

Posledni véci, kterou muizete vyuzit je zarovnani vrstev. U kazdé volby

mate nahledy, jak dané zarovnani bude vypadat.

Tip! Dévejte pfednost nastroji dynamicky text pred pouzitim nastroje oby-
¢ejného textu. Nikdy nevite, zda-li nebudete dany text chtit poopravit.
V piipadé dynamického textu se tato moznost nabizi. Pokud pouzijete obycej-

ny text, uz jej nikdy nezménite.

Krok zpét

Urcité se vam pii kresleni stane, Ze nakreslite Spatn€ ¢aru nebo pouZijete
Spatnou barvu pro vypli. Rdzem vas napadne myslenka. ,, To budu muset zacit
znovu od zacatku . ZkuSen¢jsi uzivatelé ale védi, ze vétSina programii ma pro

tyto ptipady funkci Undo neboli Zpét. A maji pravdu.

Funkci vratit naleznete v menu Obrdzku -> Upravy -> Vrdtit (klavesova

zkratka Ctrl+Z).
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OvSem nemuzete se vracet donekonecna. Pocet krokul, o které se muizete
vratit mate nastaveny v menu Soubor -> Predvolby -> Kategorie nabidka Pro-

stfedi. Implicitné je pfi instalaci nastaven pocet vratnych krokl na pét.

Pozor! Nastaveni vratnych kroki si vyZzaduje vétsi naroky na pamét. Cim
vetsi nastavite pocet vratnych kroki, tim vétsi bude mit GIMP naroky na
RAM. Nastésti v nabidce Prostfedi mlzete zvysit / snizit velikost paméti urce-

né pro program GIMP.
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6.1

6.2

Vybeéry a transformace

Vybéry a transformace

Naplni této kapitoly bude dalsi uprava obrazka. Zakladni informace pro ma-
nipulaci mate uz z kapitoly 3. Asi ale tézko vystacite s pouhym posouvanim
nebo zvétSovanim. Zvlasté ted’, kdyz ovladate podstatnou vétSinu néstroji

GIMPu.

Proto se v prvni ¢asti naucite pracovat s vybéry. Doplnime si n¢které infor-
mace, o kterych jsem se zminil v pfedchéazejici kapitole. Ukazi vdm kompliko-
vangj$i druhy vybéru a jejich uplatnéni. Druhd ¢ast bude zaméfena na trans-

formaci, kterou zajisté také vyuzijete pti editaci a kresleni obrazkd.
Vybér neboli selekce

Pro praci s vybérem GIMP poskytuje Sestici funkei. Jejich hlavni naplni je
vymezit dany kus obrazku, jenz si voli saim uzivatel. Vybér poté mizete kopi-

rovat, vyfiznout nebo pouzit jako ¢ast filtru (filtry budou tématem kapitoly 8).

wevr

vysvétlim na praktickych ptikladech.

ZAkladni druhy vybéru i | | Q|

Zakladni druhy vybéru tvoti obdélnikovy, elipsovy a volny vybér. Pouziti
zavisi na uzivateli. Potiebujete-1i pouzit presné tvary, zvolte obdélnikovy nebo

elipsovy vybér. Paklize potiebujete individudlni vybér, zvolte volny vybér.

Jak na to? Elipsovy a obdélnikovy vybér vytvoftite tak, Ze si zvolite poca-
teCni bod, ze kterého chcete zacit. Stisknéte levé tlacitko mysSi a tahem vytvoite
pozadovany tvar. Mate-li tvar dle vaSich predstav, tlacitko pustte. Nyni

v obrazku vidite oblast, kterou jste si vybrali.
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Pokud chcete, vytvaret pravidelné tvary tak pred stiskem tlacitka mysi stisk-
néte a drzte klavesnici Shift. Poté budete vytvaiet bud’ pravidelné ¢tverce / kru-

hy (zalezi na tom zda méate zvolen elipsovy nebo obdélnikovy vybér).

Vybéry je také mozné upravit ve volbach nastroji. A to tak, Ze mlizete na-

stavit, jakou chcete mit presnou velikost vybéru v pixelech.

Prace s volitelnym vybérem je stejnd jako kresba s nastrojem tuzka ¢i Stétec.
Prakticky obkreslujete oblast, kterou chcete vybrat. Jedinou podminkou je spo-

jeni poc¢atku a konce vybéru (selekce musi byt vzdy uzaviena).
Magicka hiilka s |

Nastroj magicka hulka vybira oblast se stejnou barvou. Pokud naptiklad ma-
te obrazek a potiebujete oznacit jen misto s ervenou barvou, pouzijte nastroj
magicka hilka. Magickou hiillku pouzivejte vzdy tam, kde by bylo pouziti

ostatnich nastrojii pro vybér komplikované nebo nemozné (obrazek 6.1 ).

Funkci Prah ve volbach nastroje miiZete nastavit jakou citlivost na barvy

mé magicka htilka mit. 0 znamena nejptesnéjsi, 255 zahrne prakticky vSechno.

Jak na to? Vybér s magickou htlkou je velmi snadny. Pouze klikate levym

tlac¢itkem mysi na oblasti jenz chcete oznacit jako selekei.
Bézierova krivka f:& |

Vybér oblasti ohrani¢enych Bézierovou kiivkou je velmi uzite¢ny ndstroj.
body. Pro jeden takovyto bod mate k dispozici dalsi dva editacni body. S jejich

pomoci urcujete zakiiveni cesty od kotviciho bodu.
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6.4.1 Jak na to?

Nyni si popiSeme, jak sestrojit Bézierovy kiivky na naSem znamém obrazku

tucnaka. Stejny postup poté muzete aplikovat na libovolny obrazek.

1. Nejprve vytvoite za pomoci kotvicich bodl obrys objektu (obrazek 6.1).

Kotvici body se umist’uji kliknutim levého tlacitka mysi.

Obrazek 6.1 umistéte kotvici body

2. Posledni bod umistéte na prvni bod. Takto selekci uzaviete (vybér musi byt

vzdy uzavften, jako pfi volném vybéru).

3. Ted dojde k tiprave editacnich bodu a tim doladite vybér.

Obriazek 6.2 dolad’te kiivky
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4. Kliknéte vzdy na kotvici bod. Objevi se maly ctverec (editacni bod). Ta-
hem mysi upravujete Gsecky, které vedou od kotvictho bodu (obrazek

6.2).

5. Ve finale by mély bézierovy kiivky obklopovat objekt.

Obriazek 6.3 nakonec mate velmi pfesny obrys

6. Kliknutim pravého tlacitka mysi uvnitt objektu vytvorite klasicky vybér.
Ten je mnohem piesnéjsi nez jakého by jste dosahli za pomoci volného vy-

béru (obrazek 6.3).
7. Kliknutim mimo vybér muzete vytvaret dalsi kiivky.

Tipy! Pouzivejte dostatek kotvicich bodl. Dosdhnete tak pti upravach lep-
Sich vysledkti. Pomoci klavesy Ctrl+mys miizete posouvat kotvici bod. Klavesa

Alt+mys posune cely vybér.
6.5  Inteligentni nizky —LJ

Zda se vam nastroj Bézierovy kiivky moc slozity? Nezoufejte si. Pro takové
pfipady je v GIMPu nastroj zvany inteligentni niizky. Ten prakticky pracuje

stejné jako ony zminované kiivky. Akorat s tim rozdilem, Ze pouze umistujete
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kotvici body a GIMP dopocitava (podle pouzitého barevného schématu), jak

ma tsecka mezi body byt zaoblena.

I zde plati ¢im vice vodicich bodl vytvotite, tim bude obraz vybéru piesné;-

Druhou otazkou, kterou si po piecteni téchto fadkli polozite, bude znit asi
takto. ,, Proc¢ jsem vam tedy vysvétloval funkci Bézierovych kiivek?. Proc se

mam piplat s editacnimi body, kdyz inteligentni nuzky udeélaji vse za me? “

Odpovéd’ je jednoduchd. Mize se stat, Ze obrys objektu bude mit stejny ba-
revny kontrast jako okoli. V téchto ptipadech by jste vytvofili Spatny vybér.

Taky se muze stat, ze se GIMP prosté splete a danou usecku neudéla dle va-

Sich predstav. Proto néstroj inteligentni niizky pouzivejte uvazeng.

Dalsi prace s vybérem

Pti vytvareni a hlavné upravach vasich obrazkd budou néstroje urené pro
vybér nepostradatelnym pomocnikem. Postupem Casu si na jejich pfitomnost

zvyknete a pozd¢ji se bez nich neobejdete.

Ptate-1i se jaky nastroj pro préaci s vybérem je nejlepsi, neexistuje na tuto
otazku jednotné odpovéd’. Kazdy vybér ma néco do sebe. Pokud budete potie-
bovat vybrat jednotlivy pravidelny tvar, jako je ¢tverec asi nebudete aplikovat
na vybér Bézierovy kiivky. Pouziti konkrétniho néstroje je individuélni a zalezi

jen na vas, jaky si zvolite.

6.6.1 Kopirovani a vyrez vybéru

Jednou z véci bez, které se pfi praci se selekci urcité neobejde, bude kopiro-

vani vybéru.
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Kopirovat vybér mizete bud’ z menu Obrdzku -> Upravy -> Kopirovat nebo
staci pouzit klavesovou zkratku Ctrl+C. Pokud pracujete v néjakém textovém

editoru, tak ji urcit€ znate a pro rychlejsi praci si ji zapamatujte.

Pokud vybranou oblast nechcete kopirovat, ale naopak ji potfebujete celou
vytiznout pouZijte menu Obrdzku -> Upravy -> Vyriznout (klavesova zkratka

Ctrl+X).

At uz jste obrazek vyftizli nebo jen zkopirovali, tak pro vlozeni pouzijte me-
nu Obrdzku -> Upravy -> Viozit (klavesova zkratka Ctrl+X). Po vloZeni vybé-
ru s nim muizete manipulovat za pomoci nastroje PFesun (o praci s timto na-

strojem se doctete déle v této kapitole).

Pro uschovu zkopirovanych a vytiznutych vybérta existuje v GIMPu nastroj

buffer. Do této schranky mizete ptidavat a odebirat vybéry dle libosti.

Jak na to? Vyznalte si vybérem né&jakou libovolnou oblast. Vlozeni do
schranky provedete ptes menu Obrdzku -> Upravy -> Buffer -> Vyfiznout po-
jmenované. Poté zadate jméno pro vytiznuty vybér. Takto budou ve schrance
ulozeny vaSe pojmenované vybéry. Pokud vybér chcete jen zkopirovat pouzijte
volbu menu Obrizku -> Upravy -> Buffer -> Kopirovat pojmenované. Pro
vloZeni & smazani vybéru ze schranky pouzijte menu Obrdzku -> Upravy ->

Buffer -> Vlozit pojmenované.
6.6.2 Uprava vybéru

Upravy vybérii miizete provést v menu obrdzku -> Vybér. Vyuzijete jich

v pfipad€ zmény existujicich vybért.

Polozka Invertovat provede zaménu vybrané oblasti s okolim. Pokud bude-
te mit napiiklad ctvercovy vybér uprostied obrazku a date tuto volbu, pak bude

vybran cely obrazek mimo plochy uvnitt ¢tverce.
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Zaobleni / Zaostreni provede zaobleni / zaostfeni vybéru v hodnoté vami

zadané.

Zmensit / Zvétsit mizete zmensSit / zvétsSit velikost vybéru o nastaveny po-

¢et bodu.

Obvod vytvoii kolem plivodniho vybéru druhy vybér, jenz bude odsazen

vzdalenosti, kterou zadate.

6.6.3 Komplikovanéjsi vybér

vvvvvv

nebo inteligentnich ntizek.

1. Vytvoite novy obrazek. Do néj umistéte libovolny obdélnikovy vybér (ob-
razek 6.4)

Obrazek 6.4 vytvoite libovolny obdél-
nikovy vybér

2. Stisknéte klavesu Shift a vytvoite druhy obdélnikovy vybér, jenz se bude

castecné kryt s prvnim (obrazek 6.5).

Obrazek 6.5 v GIMPu muzete
vytvaret takovéto vybéry
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3. Timto postupem muzete vytvorit komplikované tvary, které vyuzijete pti

kresleni.

Obrazek 6.6 ram vytvoreny za pomoci vybéru

4. Chcete-li vybér vybarvit a pouzit ho tieba jako ram, pouzijte menu Obrazek
-> Upravy -> Obtdhnout. Pro barvu ramu se pouZije aktualni barva popiedi

(obrazek 6.6).
6.6.4 Tipy k vybérim

Vybéry miizete vyuzit pii kresleni tim, Ze se daji vybarvovat, vykreslovat,
mazat, atd. Velkou vyhodou pfii takovémto kresleni je pfesné vyhrazeni oblasti

kresby.

Bohuzel vétSina ndzornych ukazek se mi sem nevejde. Dopliujici informace

naleznete na moji webové prezentaci.

6.7 Piesun ﬂ

Nastroj presunuti slouzi k premistovani vybért a vrstev. Jako jediny néstroj

nema v panelu Voleb nastrojii zadné jiné volby.

Piesunout vybér je velmi jednoduché. Staci jen drZet stisknuté pravé tlacitko
mysi. Déle uz jen pohybujete s vybérem na misto, kde je ho zapotiebi. Pokud
chcete presunout jen vybér a nechcete hybat s obsahem obrazku, musite drzet

klavesu Alt.
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6.8 Transformace @ |

Tento ndstroj obsahuje v panelu Volby ndstroji ctvefici velmi uzite¢nych
funkci, které mtizete vyuZzit pti apravach vybéra. Jejich funkci si vysvétlime

v nésledujicich podkapitolach.
Oblast transformace je vZdy zobrazen pomoci ctvercové sité.
6.8.1 Rotace
Za pomoci Rotace muzete otoCit cely obrazek nebo jen vybér. Kromé na-
stroje pro transformaci lze obrazek otoCit i ptes menu Obrdzek -> Obrazek ->

Transformace -> Rotace. Na vybér mate moznosti oto¢eni o 90, 180 a 270

stupndi.

centralni bod rotace

(- 01.ng-3.0 (RG) barvy (Bl

transformaéni sit’

Obrazek 6.7 rotace vybéru a dialogové okno Informace o rotaci

Pti pouZiti nastroje transformace se vdm zobrazi dialogové okno Informace

o rotaci (obrazek 6.7). V policku thel ménite posuvnikem nebo mysi thel
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otoceni. Dtlezitéjsi jsou ovSem dvé policka stredu. Tim ménite pozici stiedo-
vého bodu kolem, kterého se provadi rotace. Rotaci lze provadét mysi bez nut-

nosti zasahu do tohoto okna. Taktéz sttedovy bod I1ze uchopit mysi.

6.8.2 Zména velikosti

Tato funkce transformacniho néstroje slouZzi, jak uz nazev napovida, ke

zmeéné velikosti daného vybéru.

Velikost ménite stisknutim levého tlacitka mysi a dle pohybu bud’ zvétSujete
nebo zmensujete ctvercovou sit. Ta ukazuje, jakou velikost bude mit zmenSe-

nina.

Stejn¢ jako u rotace i1 zde je dialogové okno zobrazujici piesné hodnoty
zvétSeni / zmenSeni. Pokud jste spokojeni s upravou stisknéte tlacitko Velikost.
Tim GIMP provede vasi volbu.

6.8.3 Naklapéni

Naklapéni ndm umozni naklonit obrazek doprava nebo doleva. Manipulace

s ndklonem je stejna jako u zmény velikosti.

6.8.4 Perspektiva

Funkce perspektivy vyuZzijete pii kreativnim tvofeni obrazkt. Velmi snadno

se s timto nastrojem daji doslova ,, vycarovat “ zajimavé vytvory.

Sit’ perspektivy upravujete za pomoci levého tlacitka mysi tak, Ze posouvate

jednotlivé rohy sité (obrazek 6.8).

Bohuzel tato volba neumoziiuje manudlni upravu v podobé Informaéniho

okna. Musite vyuzit jen mys.
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6.9  Pieklopeni :l

Tento nastroj slouzi k pteklopeni vrstvy nebo vybéru. V panelu Voleb na-

strojut nastavujete prevraceni vybéru svisle nebo vodorovné.

=101 x|
.r".] i R |I[|.JI P I Fa:uql o g rE
1
H
i T .
i T O I- #
W procsta mon by w0 [ _| |_ o pea-t.8 Row bare 100% [ _|

Obriazek 6.8 ukazka vyuziti funkce perspektivy. Vlevo piiprava transformacni site,
vpravo hotovy vytvor.

6.10 Ofez a rozméry platna / |

S nastrojem na ofezavani mizete snadno odebrat nepotiebné ¢asti obrazku.

Vybér provedete tak, ze kliknete pravym tlac¢itkem mysi do obrazku. Zobra-
zi se vam nitkovy kiiz a okno Informace o orezu a rozmérech platna. Nitko-
vym kiizem zvolte bod, z n€hoz chcete zacit ofez. Poté uz jen mysi roztahujete
¢tvercovou oblast a urcujete tak podobu vybéru. Pokud jste s vybérem spoko-

jeni stisknéte tlacitko Orez.

Pozor! Pti praci s ofezem si vzdy zkontrolujte, mate-1i v panelu voleb na-
staveno tlacitko Pouze aktualni vrstva. Pii praci s jednou vrstvou by nevadilo,
kdyby tato polozka nebyla oznacena. Ale pfi vytvareni vaSich d¢l budete urcité
pracovat s vice vrstvami (vrstvy budou tématem pfisti kapitoly). Pfi této praci

budete mit naptiklad jednu vrstvu pro pozadi obrazku, na druhé bude néjaka
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postava a na treti text. Pokud by jste neméli tuto volbu zapnutu, ofez by projel

vSemi vrstvami!

6.11 Meéreni vzdalenosti uhla ﬁ'\ |

Nakonec této kapitoly zahrnu jesté néstroj métidlo. Tazenim mysSi nastavu-

jete velikost thlu jakou potiebujete.

Pii pouziti volby Pouzit informacni okno se budou zobrazovat pfesné infor-

mace o vzdalenosti a velikosti sklonu usecky.
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7.1

Vrstvy, kandly, cesty a masky

Vrstvy, kanaly, cesty a masky

Velmi oblibenym a nepostradatelnym nastrojem grafiki jsou vrstvy. Proto

je velice dobie, ze jsou soucasti GIMPu.

Vrstvy slouzi k rozdéleni jednoho obrazku na vice samostatnych platen. Ty
se navzajem neovliviiuji. S jejich pomoci lze vytvaret, piekryvat, posouvat ne-
bo mazat libovolné objekty. Nejlepsi na této praci je, ze neovliviiujete objekty

z jinych vrstev.

V druhé casti této kapitoly vas seznamim s praci s maskou. Dalo by se fict,
ze maska je jakysi druh vybéru. Zajisté si za jeji pomoci ulehcite mnoho prace

pti vytvaieni komplikovanéjSich vybéra.

Nakonec se zminim o cestach. Cesty slouzi k upfesnéni prace s Bézierovymi

kiivkami. Samoziejmosti je jejich vyuziti 1 pfi praci s normalnim vybérem.

Okno pro praci s vrstvami

Dialogové okno (obrazek 7.1) pro praci s vrstvami, kandly a cestami spusti-
te ptes menu Soubor -> Dialogy -> Vrstvy, kanaly a cesty (klavesova zkratka

Ctrl+L).

Centralni ¢ast okna vrstev je vyhrazena pro seznam vSech vrstev pouzitych
v daném obrazku. Vzdy plati, Ze vrstva polozena vyse v seznamu vrstev, pie-
kryva tu jenz je umisténa pod ni. Pfi praci na obrazku je jen jedna vrstva aktiv-
ni. V ni muzete provadét patficné zmény. Aktivni vrstvu vybirate kliknutim do

patiicné vrstvy a poznate ji tak, ze je vybarvena modie.

Okénka s obrazky ukazuji ve zmensené formé, jaky objekt se v dané vrstvé
nachézi. Vpravo od nahledl je vzdy jméno patfiéné vrstvy. Kazda vrstva je

jednozna¢né uréena svym jménem. Proto pfi vytvaieni novych vrstev musite
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vzdy pouzit jiné oznaceni. Chcete-li zménit jméno vrstvy staci jen dvakrat

kliknout levym tlacitkem mysi na aktualnim jméné.

Vlevo od nahledu se nachazi ikonka oka. Ta urcuje zda-li je dand vrstva vi-
ditelna v okné obrazku. Pokud na ikonu okna kliknete, oko zmizi a dana vrstva
se skryje. To pomahé pokud se potfebujete soustiedit na jiny objekt a nepotie-
bujete naptiklad vidét vrstvu s pozadim (jednoduse ji vypnete). Opétovnym
kliknutim v mist€ ikony oka se vrstva zviditelni. Po kliknuti do prazdného mis-
ta mezi ikonou oka a ndhledovym obrazkem vrstvy se objevi ikonka stejna jako
pro presunuti (kapitola 6.7). Ta mé za cel svazovat vrstvy. Pokud takto ozna-

¢ite dvé nebo vice vrstev, pii posunu vrstvy se posouvaji soucasné jako jedna

vrstva.
jméno obrazku
. i trojice zaloZek
velikost kryti
aktualni rezim
=" ¥rstyy, kanaly a cesty - |I:I|£|
Obrdzek: ™ akeleijpg-1 _ |ﬁut-:-matick1,r
bstuy | Kanaly | Casty |4—
= . aktualni vrstva
Fedim: ~ Mormalni = | _| Zachovat prihlednost

L—»  kindi: | _ [ Jtoo ‘

viditelnost I

jméno vrstvy

nahled
vl
—1 A ol vl g | @ || svazni

Zawiit |

— smazat vrstvu

duplikovat
pohlceni vrstvy
posun vrstvy nahoru a dolu

Obrazek 7.1 panel Vrstvy, kanaly a cesty
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Nahote nad popisy vrstev se nachdzi posuvnik Kryti. Funkci kryti znate
z pfedchazejicich kapitol. S jeji pomoci nastavujete pro danou vrstvu jeji vidi-

telnost.

Pod centralnim oknem s vrstvami se nachazi Sestice tladéitek. Slouzi

k vytvotfeni nové vrstvy, jejich posunuti, kopirovani, pohlceni a mazani.

Posledni volbu, jenz miizeme ovlivnit v zalozce vrstev je ReZim. Rezim ur-
¢uje prolinani vrstev. Funkce rezimu musi byt nastavena pro kazdou vrstvu

zvl1ast'.

Prace s vrstvami

Novou vrstvu vytvorite kliknutim na tlacitko Nové vrstva v okné vrstev.
Tim vyvolate dialogové okno Volby nové vrstvy. V ném zadate jméno, velikost
a typ vyplnéni vasi nové vrstvy. Pro vytvofeni nové vrstvy muzete také pouzit
pravé tlacitko mysi, ¢imz vyvolate menu Vrstvy -> Nova vrstva (klavesova

zkratka Ctrl+N).

Pro premisténi vrstev slouzi dvojice Sipek umisténych vedle tlacitka pro vy-
tvoreni nové vrstvy. Témi miiZete posouvat vrstvu, jenz si zvolite nahoru nebo
dolu. Dalsi moznosti, jak pohybovat s vybranou vrstvou, je pouziti funkce pre-
sun vrstev a vyberii, kterd se nachazi v hlavnim panelu nastroji. Staci mit za-
pnuty presun a stisknutou klavesu Shift. Tato funkce je uzite¢nd vzdy, kdyz
mate vEtsi pocet vrstev a pouZiti tladitka pro presun by bylo zdlouhavé. Oviem

pozor na to, Ze nikdy nemiZete ptesunou vrstvu Pozadi.

Tlacitko pro zdvojeni vrstvy vytvoii piesnou kopii aktivni vrstvy. Takto
vytvotite duplikat, ktery obsahuje vSechny objekty, jenz byli umistény

v puvodni vrstve.
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Funkce pohltit vrstvu slouzi pii kopirovani. Pokud kopirujete n¢jaky objekt
do vrstvy, stane se tlacitko pohltit vrstvu aktivnim. Poté mazete kopirovany ob-
jekt ptesunout dle libosti a paklize uz nechcete nijak zménit jeho pozici, stisk-
néte tlacitko pro pohlceni vrstvy. Tim zkopirovany objekt sloucite s danou vrst-

vou.

Pro smazani staci pouzit tlac¢itko smazat vrstvu. Nebo menu Vrstvy ->

Smazat vrstvu (Ctrl+X).

Pokud se uz prestanete orientovat ve vasich vrstvach, muzete je sloucit. Na
vybér mate z moznosti sloucit dolu (slouci aktivni vrstvu s vrstvou pod ni), ob-
raz (slouci vSechny vrstvy v jednu) nebo viditelné vrstvy (sloudi ty vrstvy, které

maji aktivni ikonku oka). VSechny tyto funkce naleznete v menu Vrstvy.

Manipulace s vrstvami

Pii praci s vybéry jsme provadéli rotaci, zménu velikosti, naklapéni plus
perspektivu. VSechny tyto Gpravy miizete pouzit i na vrstvy. Staci pouze zvolit
nastroj pro transformaci z Toolboxu. Poté v panelu voleb ndstroji zvolit
pozadovany druh manipulace a aplikovat na danou vrstvu. Pokud jste

zapomngéli jak se s témito néstroji pracuje vrat'te se ke kapitole 6.8.

Kanaly

Kazdou vrstvu mizeme rozlozit do podvrstvy, nazyvané kanaly. Jejich po-
¢et byva od jedné do Ctyt podle toho, jaky barevny rezim pouzivame. NejCas-
t&j$i barevny rezim je RGB (red, green, blue). Pro kazdou barevnou sloZku je-

den kanal. Casto je dopliiovan alfa kanalem. Ten uréuje miru prithlednosti.

Pro préci s barevnymi kanaly miizete vyuzit zdlozky Kanaly v panelu vrstev

(obrazek 7.2). Prace s kanaly se 1i8i od préace s vrstvami v pouzivani vice ak-
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tivnich kanali. Muzete mit aktivni kanal pro ¢ervenou, zelenou a modrou bar-

vu soucasné. Nebo jen kombinace téchto barev.

Pozor! Oproti préci s vrstvami je aplikace barevnych kanalii na cely obra-

zek. Nelze aplikovat kanaly jen na urcitou vrstvu!

#& ' yrstyy, kanaly a cesky - O] x|

Obrazek: akeleai jpg-1 | | Futomaticky

sty Kandly

Cesty |
H
@ ﬁ Zelena

Obrazek 7.2 pfi praci s kanaly miize byt vice kanalti aktivnich

7.5  Masky

Pouzivani néstroje masky souvisi Gzce s vybérem a vrstvami. Prakticky je
maska druh vybéru v odstinech Sedé. Bilé body oznacuji vybrané oblasti a Cer-

né body oznacuji oblast mimo vybér.

Za pomoci nastroje masky bude moci lépe upravovat vase obrazky. Na roz-
dil od obycejného vybeéru miizete masky ukladat, coz je velice praktické pokud

mate rozdélany vétsi projekt.
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7.5.1 Maska kanalu

Jako prvni véc, kterou se naucite, bude vytvareni masky kanalu pro vybeér.
Samotné vybéry maji jednou nevyhodu a tou je, ze se nedaji ukladat. Tento

handicap nam odstranuje maska vybéru.

Jak na to? Vytvoite libovolny vybér. Poté vytvoite masku vybéru pies me-
nu Obrazek -> Vyber -> Ulozit do kanadlu. Takto jste ulozili vasi masku vybeé-

ru.

Pokud si pfejete zhlédnout jak maska vypada kliknéte na zalozku kandly
v panelu Vrstev, kanali a cest. Standardn¢ bude umisténa pod RGB kanaly
(obrazek 7.3). V ndhledovém okné vidite vybér, jenz jste si ulozily. Bila barva

znaci vybranou oblast a ¢erné€ je zndzornéna oblast mimo vybeér.

vybér aplikovany maskou

* " Wretwy, kanily a cesty

aplikovana maska

oblast mimo vybér
v masce znazornéna
¢ernou barvou

= Ol
| r-oum-m (RGE barvy) 100 l Q«il

Obrazek 7.3 maska kanalu je dobrou pomtickou
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Dialogové okno Upravy vlastnosti kanalu vyvolate dvojitym kliknutim le-
vého tlacitka my$i na patficném kanédlu. Zde mizete zménit jméno masky ka-

nalu a také nastavit hodnotu kryti masky.

Jak na to? Pokud mate takto uloZenu jednu nebo vice masek vybéru, apli-
kovani na obrazek se stdva hrackou. Kliknéte na masku vybéru jenz si piejete
pouzit. Menu Kanalu -> Kanal do vyberu. Takto se opét objevil vami vytvore-

ny vybeér.

Tip! Kombinace dvou ¢i vice vybéra se provadi nasledovné. Musite mit vy-
tvofeny masky vybéru. Aplikujte jeden vybér stejné, jak bylo popsano pted
chvili. Poté nastavte dalsi aktivni kanal, jenz chcete skombinovat s ptivodnim.
Spust’te menu Kanalu -> Pridat do vybéru. Obé masky vybéru se spoji v jeden
vybér. Takto miizete pfidavat postupné vice vybéri. Pokud si ptejete patficny

vybér odebrat tak ptes menu Kanalu -> Ubrat z vybéru.

7.5.2 Maska vrstvy

Druhym typem masky, kterou mizete v GIMPu vytvofit, je maska vrstvy.
Na rozdil od masky kanalu se nejedna o vybeér, ale o ur¢eni prihlednosti dané
vrstvy. Pokud chcete vytvofit masku vrstvy, musi dana vrstva obsahovat alfa-

kanal. JestliZze vrstva alfa-kanal nemad, ptidejte ho ptes menu Vrstvy -> Pridat

alfa kanal.

Ptidani masky vrstvy naleznete v menu Vrstvy -> Pridat masku vrstvy. Pred
vami se objevi okno Volby pridani masky s ttemi moZnostmi volby. Volby
bila / cerna urcuji, zda bude maska pln¢ kryta nebo prihlednd. Tieti moznosti

je alfa kanal vrstvy, ten prenese do masky alfa kanal vrstvy.
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Po vytvoreni masky vrstvy se objevi jeji nahledové okénko vpravo od na-
hledového okénka vrstvy. Dale miizete masku upravovat stejné¢ jako ostatni

vIstvy.

7.5.3 Rychla maska

7.6

O moznosti funkce rychlé masky jsem se zminil uz v kapitole 2.4. Nyni si

vysvétlime jeji funkcei.

Jak na to? Rychla maska se opét tyka vybér. Vytvoite v obrazku libovol-
ny vybér a stisknéte tlacitko rychlé masky. A je to hotovo. Na tuto rychlou
masku muzete aplikovat kreslici nastroje, filtry nebo ji mizete opét ulozit do

kanalu vrstvy.

Cesty

Posledni zalozku okna vrstev jsou cesty. Cesty nam slouzi k lepsi manipula-

ci s Bézierovymi kiivkami (jejich popis naleznete v kapitole 6.4).

Dialogové okno cest (obrazek 7.4) rozSitfuje operace s Bézierovymi kiiv-
kami. Ve stiedni Casti se stejné jako u vrstev a kanald nachazi nadhledy danych
vybért vytvotenych Bézierovymi kiivkami. Nad nimi jsou umisténa tlacitka
pro pfidani, odebrani nebo vytvoreni nového bodu. Poslednim tlacitkem ménite

zaktiveni usecky mezi body.

Ve spodni ¢asti okna cest se nachéazeji standardni tlacitka pro vytvofeni no-
vé cesty, duplikaci a smazani. Krom toho jsou zde i1 funkce pro ptevedeni ak-
tivni cestu na vybér (tlacitko cesta do vybéru) a pievedeni vytvoreného vybéru
do cesty (tlacitko vybér do cesty). Funkce vykreslit cestu obtdhne vybér aktivni

stopou.
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vybér vytvoieny
B. kFivkami

| ].lulalmj (RGB barwy) 100%

nahled vybéru

[/
alalslzlola]

Zawiit

dialogové okno Cest

v
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Filtry

V posledni kapitole této bakalarské prace si probereme filtry. Filtry mizete
aplikovat bud’ na vrstvy nebo vybéry. Za jejich pomoci ménime vzhled obraz-
ku. V GIMPu jsou filtry uloZzeny pro vétsi prehlednost v kategoriich podle pfi-

buznych vlastnosti. Nastroj filtry se nachazi v menu Obrazek -> Filtry.

Rozostieni

V této kategorii se nachazeji filtry, jenz maji za ukol jediné. Rozmazat nebo

rozostfit obrazek.

Filtry Gaussovo rozostieni IIR a Gaussovo rozostieni RLE vykonavaji
tutéz funkci. Rozdil je v tom, Ze kazdy pouziva jinou metodu na rozostfeni, ale
vysledek je totozny. RLE se pouziva na rozostfeni vétSich ploch se stejnym
kontrastem a IIR na barevné komplikované obrazky. U obou rezimii miizete
nastavit velikost rozostfeni za pomoci polomeéru rozostreni (vodorovny a svis-

ly). Cim vé&tsi hodnoty nastavite, tim bude efekt vyrazn&jsi.

Metoda pixelizace (obrazek 8.1) vyuziva stejny efekt, jako kdyz si prohlizi-
te fotku, kterou neustale zvétSujete. Jelikoz je obrazek tvoten z pixeld, postu-
pem casu se misto celistvého obrazku za¢nou objevovat barevné / Cernobile

(zélezi na druhu obrazku) ¢tverecky.

V nastroji pixelizace mizete ovliviiovat posuvnikem velikost rozestupu pi-
xell od sebe. Pokud nastavite rozestup na 1, nic se nestane. Obrazek zlistane

v ptivodnim stavu.

U efektu Rozmaznout pohybem mate na vybér ze tfi moznosti. Za prvé

muzete rozmaznuti provést linearné. Tento efekt je velmi podobny Gaussovu
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rozostieni. Radialni volba rozostii danou selekci do kruhu kolem stfedu. Pri-

blizovani provede efekt s vypouklym sklem.

= *Imagedil.jpg-2.0 (RGE barvy) 100%

| rhnmmlhd.ﬂ (RGE barwy) 100% | EruEs

Obrazek 8.1 pixelizace se da pouzit pro anonymitu osoby

Velikost rozmaznuti pohybem ménite nastavenim parametrii uhlu a délky

v dialogovém okn¢.

Rozostieni rozostii vybér podle udaje nahody, ktery zadate v procentech.
Také musite urcit po€et opakovani rozostfeni. D4 se fici, Ze jde o intenzivnéjsi

formu Gaussova rozostfeni.

Selektivni Gaussovovo rozostieni se pouziva zejména pii odstranovani zr-
nitosti nascannovanych fotografii. Pomoci poloméru rozostfeni a maximalni

delty muzete s fotografii u€init opravdové zazraky.

DlaZdicovatelné rozostieni je celoplosné a neda se aplikovat jen na urcity
vybér. Rozostfit miZete svisle nebo vodorovné (lze pouZzit obé volby soucas-

n¢). Dalsi volbou je pouziti IIR nebo RLE metody rozostieni.
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8.2  Barvy

Druhou kategorii jsou barvy. Naleznete zde filtry pro upfesnéni barevnych
schémat pouzitych v obrazku. Na rozdil od rozostfeni mate u kazdého nastroje
filtru ndhledové okénko. V ném se zobrazuje aktudlni podoba obrazku dle
upravy, které¢ provadite. Podle mého nazoru je to velmi uzitecna funkce, ktera

usnadni mnohé vraceni pfi pouZziti nespravnych hodnot.

Mapovani obsahuje jesté dalsi podmenu pro urceni, jaky druh mapovani si
piejeme. Vesmes se jedna o filtry, které nam podle urcitych vzorch prevadi
stavajici barvy na jiné. Daji se zde nalézt i filtry, kde si pfesné volime jakou

barvou se ma nahradit aktualni barva (naptiklad efekt Zménit barvy).

Channel Mixer méni pomoci barevného schématu RGB barevné nastaveni
vybéru. Volbou Monochrome zapinate / vypinate RGB barvy a ptfevadite obra-

zek do odstinti Sedi. Preserve Luminosity zapne / vypne svételny efekt.

Pomoci RGB Displace odstranite vzdy jedenu barvu vrezimu RGB

z ptivodniho vybéru. Na vyber mate odstranéni barvy ve sméru osy X nebo Y.

Barva do alfy zméni vami zadanou barvu na prihlednou. Podminkou pro

tento filtr je, aby mél obrazek alfa kanal.

U filtru Invertovat hodnoty nezadavate zadné parametry. GIMP provede
patfi¢nou zménu za vas. Jde o to, Ze se piehodi stavajici barvy na jiné podle al-

goritmu, jenz je ulozen v GIMPu (naptiklad bila se zméni na Cernou).

Videosnimek vytvoii videosnimek dané oblasti. V dialogovém okné mate
na vybér, zda-li chcete snimek ulozit do nové vrstvy. Poté si vyberete jaka akce
ma byt aplikovana. Na vybér je ¢erndni nebo snizeni sytosti / jasu. Na konec uz

jen ur¢ite druh snimku — PAL / NTSC.
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Filtr s nazvem plynula paleta vybere ze selekce pouzité barvy a vytvoii ba-
revnou paletu. MiZete nastavit ¢as na vytvofeni barevné palety. Cim vétsi ¢as

date GIMPu, tim ptesné;jsi paletu zhotovi.

Kolorovani vyuzijete pii ptidani barevného nadechu do ¢ernobilych obraz-
kt. Stac¢i jen vybrat z predem nadefinovanych barev a pouzit ji na dany vybér
nebo na cely obrazek. Samoziejmé mizete pouZit i vlastni barvu.

W

Sum

Jak uz nazev napovida, jedna se o filtr, ktery ma za nésledek vytvofeni rusi-
vych elementl v obrazku. Pouziti zavisi opét jen na vas a chuti experimentovat.

Zakladnimi funkcemi Sumu jsou roztiepeni, vypadky a posuny.

Detekce hran

GIMP za pomoci filtru detekce hran vyhleddva hranice mezi dvéma barev-

nymi plochami. Tim vznikaji rizné kontury objektu.

Filtr LoG detekuje barevné hranice a umisti na jejich misté ¢erné body.

Takto vytvorite obrazek podobny omalovankam.

Metoda Hrany vytvoii tmavy obrazek se svétlymi hranami. V okné€ néstroje

miZete mirou upravit Sitku hrany.

Laplace a Sobel tyto filtry vytvofi velmi tmavy obrazek s tenkymi obrysy.
Metoda Sobel vytvaii jemné;jsi hrany a vysledek vypada realisticky.

Vyleps$eni obsahuje vesmes metody pro vylepSeni nascannovanych fotogra-
fii. Miizete zde ménit jejich ostrost, doostfovat je, odstraniovat proklady a pru-

hy. U vSech metod se nachazi nahledové okénko, takze ihned vidite zmény.
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Efekty se sklem

U efektl se sklem mate na vybér ze dvou moznosti. Prvni je pouziti Efektu
cofek. Zde za pomoci refrakéniho indexu Cocky urcujete velikost prohnuti
¢ocky. Druhou metodou je uziti Sklenéné dlaZdice. Tento filtr pievede vybra-
nou oblast na malé kousky skla. Jako volby miizete nastavit vzdalenost dlazdic

od sebe a jejich velikost.

Efekty se svétlem

Efekty se svétlem jsou v GIMPu dosti omezené. Menu efektil se svétlem ob-
sahuje pétici metod. Velkou chybou je, ze u vétSiny se neda vice dodefinovat

jejich vlastnost.

Po spusténi metody Dojem odlesku se otevie dialogové okno. V ném mate
nahled a hodnoty u X / Y ur€uji umisténi odlesku. Stisknutim tlacitka ukdzat
kurzor se zviditelni odlesk, ktery je Spatné viditelny na svétlejsi plose. Odlesk

muZzete umisti mysi nebo presnym zaddnim hodnot X a Y.

Dialogové okno Jiskfeni uz na prvni pohled vypada 1épe. V nastaveni pa-
rametrti miizete upravit hodnoty jakymi jsou prah jasu, délku a pocet hrotii, in-
tenzitu zare atd. DalS§i moznostmi jsou zachovani jasu, inverze nebo piidani
obvodu. Posledni vlastnosti, ktera se da ovlivnit, je barva. Pokud nastavite
vSechny hodnoty a stisknete tlacitko ok, budete zajisté prekvapeni ¢asovou na-

ro¢nosti tohoto filtru.

P — zare obsahuje zalozku pro nastaveni a selektor. Na rozdil od jiskfeni je
ptitomno néhledové okno. V zaloZce nastaveni ménite pozici hvézdy. Jeji po-
lohu mtizete nadefinovat také ru¢né€. Pole s parametry urcuje velikost hvézdy,
rotaci, barvu odstinu, délku a uhel paprsku. Zalozka selektor slouzi ke zméné

vzhledu hvézdy.
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Funkce Super novy je vylepSenou verzi odlesku. Na rozdil od odlesku mii-
zete definovat jeji barvu, velikost a pocCet paprski. Velmi pékny efekt vznika

pti pouziti ndhodného odstinu. Super nova pak pouziva barvy jako duha.

Posledni volbou jsou Svételné efekty. V nékolika zalozkach muizete upravit
druh svétla, material, vyvySeni, atd. Chybou je, ze se nahled negeneruje auto-

maticky. VZdy, kdyZ chcete vidét zmény, musite kliknout na tlacitko aktuali-

vvvvv

dobr¢ vysledky.

ZKkresleni

Sekce Zkresleni obsahuje filtry, jenz urcitym zptsobem pievareji vzhled
ptivodniho obrazku do napodobenin kaleidoscopu, vinéni, vétru a atd. Nyni si
probereme jen ty nejzajimavé;jsi.

* *krokus?.png-T.0 (RGE barvy) 1008

original

e e YV,
o] =2
E Va3 [hrshus? peg7.0 (R barey) 100

Obrazek 8.2 za pomoci filtru kaleidoscope vytvorite zajimavé obrazce

Funkci Kaleidoscope (obrazek 8.2) miizete vytvaret i z obyCejnych foto-

grafii neobycejna dila. Ve volbach tohoto néstroje naleznete volby pro zménu
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uhlu natoceni dané¢ho objekt (Angle 1 a Angle 2). Posuvnikem Number of seg-
ments urcujete na kolik ¢asti se ma objekt rozdélit. Soutadnicemi center X/ Y
ur€ujete centralni bod. Posledni volbu, kterou miiZete urcit, je offset X / Y. Na-

stroj kaleidoscope obsahuje nahledové okénko.

Jak jste si urcité¢ vSimli fotografie v novinach jsou slozeny z mensich ctve-
recki, jenz ve vysledkl davaji konzistentni obrazek. A pravé tuto techniku na-
podobuje Novinovy tisk. Ve dialogovém okné tohoto filtru upravujete vysled-
né rozliSeni, uroven vyhlazeni, druh rastrovaci funkce a separaci obrazovky do

RGB, CMYKu nebo intenzity.

Posun vytvoii efekt Sumu na daném vybéru. Pokud chcete vytvaret efekty

Sumu prozkoumejte vice selekei Sum.

Nastrojem Pruhy rozdélite obrazek na nékolik ¢asti. Na vybér mate umiste-
ni pruhti vodorovné nebo svisle. Volba vytlaceni urcuje $iti pruhd. Poctem seg-

mentll pridavate / ubirate pocet pruhi.

ez, 1 FimagaD01 jpg-2.0 (RGE banvy) 100% [ e

Obrazek 8.3 pouziti filtru Reliéf

Zajimavym filtrem je Reliéf (obrazek 8.3). Tento efekt vyuZzivali diive hoj-

né v televiznich soutézich. Soutézici méli naptiklad uhodnout jaké osobnost je
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vyobrazena na obrdzku. Samotny obrazek byl upraven podobné, jako to umi

funkce reliéfu.

Rozéereni stranky piida na dany vybér efekt ohnutého listu. Mzete si vy-
brat jaky roh vybéru se ma zkroutit (levy, pravy, horni, dolni). Dale mtzete

ovlivnit svislé nebo vodorovné ohnuti.

Vitr a zaSkrceni a Vitr. Za pomoci filtru vitr a zaskrceni vytvofite efekty
odstredivé sily. V dialogovém okné ovlivitujete polomer, uhel a miru zaskrce-
ni. Naopak samotny filtr Vitr vytvaii stejny efekt jako Posun nebo Sum. Po-
moci Viny aplikujete na obrazek efekt zCetené vodni hladiny. Vysledny vzhled
ovliviiyjete za pomoci hodnot u amplitudy, vinové délky a faze. Také muzete

pracovat v rezimu Smouhy, cerndni a zrcadleni.

Uméni

Soubor filtri jenz se naléza v uméni vyuzijete podle mého nazoru jen velmi
ziidka. VétSina téchto funkci neni dostatecné ,,vychytdna* a proto pii jejich

aplikacich nevzniké kyzeny vzhled.

Jako jediny pouzitelny efekt je dle mého minéni Kubismus. Nastavenim pa-
rametrd u hodnot velikost dlazdice a sytost dlazdice ovliviiujete vysledny
vzhled. Tento filtr je pfi pouziti vétSiho poctu dlazdic dosti ndro¢ny na vytizeni

CPU a proto také chybi okno s nahledem.

Mapovani

Asi zadna sada filtrG nevytizi procesor tak jako filtry v menu Mapovani.
Dejte si velky pozor na piehnané velké naroky v dialogovych oknech. Mohlo
by se stat, ze zaméstnate CPU na nékolik desitek minut! Opét zminim jen nej-

zajimavéjSich filtry.
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Fraktalni transformovani vytvoii ze zadaného obrazku iluzi fraktalu.
Nejprve si nastavte v dialogovém okné #yp okoli. Poté¢ mizete vzhled fraktalu

ovliviiovat hloubkou a parametryu X a Y.

Efekt Iluze kopiruje dany objekt a vytvaii jakousi iluzi rozmazéni. V rezimu
muZzete nastavit rotujici iluzi nebo iluzi v rovine. Parametr déleni urcuje pocet

kopii objektu.

Filtr jenz nese nazev Malé dlaZdice je obdobou nastaveni pracovniho poza-
di na vasem monitoru. Pokud zvolite maly obrazek a ve vlastnostech date
umisténi vedle sebe, tak se celd plocha pokryje danym objektem. Stejny princip
ma 1 tento filtr. Z vybéru vytvoii kopii objektu a podle vdmi zadaného poctu ji

zkopiruje.

Vyobrazeni

Sekce Vyobrazeni v sob¢ skryva nastroje pro vytvareni riznorodych pozadi.
Navic obsahuje dalsi ti1 podsekce - oblohu, prirodu a vzorky. Vyuziti téchto fil-

trt se mi zdd mnohem reélnéjsi nez vyuziti Uméni nebo Mapovani.

Dialogové okno filtru Sinus obsahuje tfi zalozky pro jeho upravu. V zalozce
nastaveni muzete posuvniky ménit hodnoty zvétseni X a komplexnost barevné-
ho ptechodu. V druhé zaloZce v policku barev nastavujete dvé barvy, které bu-
dou pouzity k vytvotfeni barevného prechodu. Na vybér mate piednastavené
volby (pouziti cerné a bile nebo pouziti barvy popredi a pozadi) a nabizi se
moznost pouziti vlastnich barev. U kazdé barvy muzete jesté dodefinovat alfa

kandal. Posledni zalozka slouZi k nastaveni zplisobu promichéani barev.

8.10.1 Clouds

Za pomoci filtru Plasma2 vytvofite prekrasnou smésici barevnych piecho-

di. V nastaveni ménite vertikalni a horizontalni pfeskupeni barev. Parametr no-
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ise amplitude slouzi k urceni ostrosti jednotlivych ptfechodti. Plazma vytvaii
podobny efekt jako Plasma2. Bohuzel jedinou volbou, jenz miiZzete u tohoto

nastroje ovlivnit je turbulence.

Efekt Sky vytvoti docela vérohodné pozadi oblohy. V prvnim poli definuje-
te polohu slunecnich paprskt. Pétici barev nastavujete vybarveni horizontu, ob-
lohy, slunce, oblakl a stind. Naskyt4 se zde i moZnost zmény umisténi kamery.

Tim dosahnete jiného vzhledu oblohy.

8.10.2 Piiroda

Obsahuje nastroj Plamen (obrazek 8.4). S trochou vile lze za jeho pomoci
vytvoftit dila, jenz ptipominaji kresbu kfidou. Pro barevnou kompozici si miize-

te vybrat z pfednastavenych barevnych ptechodti nebo pouzijte svlij vlastni.

|I2.a1, & ez ndzvar1 0 (RGB banvy) 100% | T I

Obrazek 8.4 efekt Plamen
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Zaver

Zavér

Zacatek této bakalaiské prace byl vymezen zdkladnimu seznameni s po-
jmem GIMP a jeho vlastnostmi. Posléze jste se dozveédéli, kde se da GIMP

,,Stahnout “ zadarmo a jak jej nainstalovat.

Nasledujici kapitoly byly zaméfeny na grafické prostiedi editoru. VyzkousSe-

li jsme si otevirat a vytvaret své vlastni obrazky. Po téchto zakladech pfislo

vvvvvv

Od kapitoly Sest zacala opravdova prace s obrazky. Néplni téchto stranek
bylo vytvareni vybéri a posléze vrstev. Jediné kvalitni graficky editor obsahuje

nastroje pro manipulaci s vrstvami. GIMP v tomto ohledu neziistdva pozadu.

V posledni ¢asti bakalaiské prace jsem se zminil o vétSiné standardnich fil-

trh, které kazdy grafik zajisté upotiebi pfi praci na svém projektu.

Celkové si myslim, Ze se mi podaftil vytvotit dokument, ktery se da pouzit

jako plnohodnotna uzivatelska ptirucka pro bitmapovy editor GIMP.
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