Prevzato z webu: Fotografie a grafika - Vlastimil Modr ©

GIMP - skvély freewarovy bitmapovy editor,mocny nastoj pro
fotografa

Gimp je bitmapovy graficky editor s castecnou podporou vektorove grafiky, distribuovany
pod GPL. Lze s nim vytvaret grafiku pro web, upravovat fotografie a samoziejmosti je i
podpora prace s vrstvami. Cesti uzivatelé oceni i jeho plnou lokalizaci.

v o r . 3,
Proc¢ tento serial o programu GIMP vznikl|? d‘

Pred nékolika lety jsem zjistil, ze mi ,, klasicky " editor k Gpravam fotografii tak n¢jak
nestaci ... Tehdy mne napadlo ziejmé nejznamé;jsi slovo - Photoshop. Stahl jsem si tedy tento
program ve zkuSebni verzi, a 1 kdyz jsem s nim neumél pracovat a jen jsem se pomoci
riznych nadvodi pokousel o néjaky vysledek, bylo mi jasné, Ze tohle bude ono. JenZe
zkusebni doba uplynula a nastal trochu problém - cena programu. Myslim, ze spousta
uzivatell jej vlastni nelegalné, ale je 1 jina cesta: GIMP.

Tento program pracuje na stejném principu a pokud ho mohu s Photoshopem porovnat ,
jedna se o srovnateln¢ velmi kvalitni program, alternativa, kterd opravdu umi ...
Profesionalové tvrdi, ze Photoshop nahradit nelze - tak dobfe, nechme jim ho - my mame
Gimp .. Photoshop ma udajné asi 1000 funkci a Gimp ,,jen" 600, ale pro mne osobné je s
Gimpem prace piijemnéjsi. Oblibil jsem si ho 1 diky komunité lidi, kteti jej vytvareji a pisi o
ném, a co je pro nas, bézné uzivatele velmi ptijemné - je zcela zdarma ... :-)

Jak je to mozné? Vyplyva to z historie jeho vzniku. Nékolik slov o tom jsem si vypijcil ze
stranek www.linuxsoft.cz , protoze pro OS Linux ptivodné vznikl:

Nazev Gimp byl piivodné akrynomem ze slov "General Image Manipulation A
Program®. Historie Gimpu se zacina psat v roce 1995, kdy ho vytvorili jako Skolni -
projekt Spencer Kimbal a Peter Matis na univerzité v Berkeley. (-/'e jejich puvodni
ozndmeni 0 VZniku.EN)

Gimp si ziskal popularitu diky Larrymu Ewingovi, ktery v ném v roce 1996 vytvoril maskota
Linuxu.

Od roku 1997, kdy se Gimp stal oficidlni ¢asti GNU projektu, se jeho ndzev zmenil na "GNU
Image Manipulation Program®.

Gimp byl prvni program s otevienym zdrojovym kodem, ktery nebyl urcen pro programdtory,
ale pro bézné uzivatele. Diky jeho uspésnosti zacly vznikat dalsi projekty s otevienym kodem
pro bézné uzivatele, jako napr. KDE, Gnome, Mozilla, Open Office a mnoho dalsich.

Do verze 2.0 vyvojovy tym Gimpu vyvijel jen pod Unix/Linux. Porty Gimpu pro ostatni OS
(MS Windows, Apple OS X) byly vyvijeny mimo hlavni proud, coz vyvoldvalo riizné
pochybnosti o jejich kvalité a budoucnosti. Od verze 2 se ale vse zménilo a vyvojovy tym
Gimpu vwiji Gimp jiz pro vSechny OS, ¢imz je zajisténa jeho stejnad funkcnost pod libovolnym
OS. Zacatky mé prace s GIMPem samoziejmé nebyly jednoduché, témét jsem néveédél co s
nim a nakonec jsem to vzdal a odinstaloval jej.. :-))))


http://www.isc.tamu.edu/~lewing/linux/
http://www.photo-modr.estranky.cz/
http://groups.google.com/group/comp.os.linux.development.apps/msg/b5a9a98ef1e9fd4d

Bez rad a uceni to prosté€ nejde a tak jsem zacal prohledavat internet a nachazet tolik
potiebné Clanky a navody. Diky nim jsem pochopil, jak to vlastné celé funguje a ze vlastni
tvorba a Gipravy nejsou tak t€zké, jak se pavodné zdalo.

Na internetu je nepfeberné mnozstvi navodd, rad a tutoridli, ale podle mého ndzoru, zadny z
téch, co jsem objevil, neni natolik komplexni, aby vedl uzivatele od pocatkl az k samostatné
préaci. Tim bych rozhodné nechtél Zadného autora urazit, ba naopak - podékovat za cenné
rady! Chci tim jen fict, ze dalo hodné hledani, ¢lanky si néjak chronologicky setadit tak, aby
se uzivatel mohl ucit od nevédomého pocatku ...

Proto jsem se rozhodl, Ze se o tento ukol pokusim. Chtél bych vas seznamit s timto skvélym
programem, fici vam néco o jeho historii, ( to uz jsem vlastné udélal) a provést vas vSemi
kroky: stazeni programu, instalace, popis, vysvétleni jednotlivych nastrojt, jednoduché
zachycena obrazovka programu ... Ale protoZe tohle v§echno vytvofit by byl pro mne témét
nadlidsky kol a hlavné noSeni diivi do lesa, kdyz existuje mnoho vyte¢nych praci jinych
autord, ja budu jen takovy privodce a cely seridl se ponese v duchu odkazii na jiné stranky..

Dulezité je pochopit princip programu, co jsou to vrstvy, jak s nimi pracovat, naucit se
pouzivat napt. masky vrstev, pochopit souvislosti, zkratka naucit se zakladni jednotlivé
ukony. Tento program neni o tom zmacknout tlacitko néjaké automatické funkce a ¢ekat, jak
to dopadne. Jde vlastn€ o spravnou kombinaci jednotlivych ukond, jejichz mnozstvi je snad
nekonec¢né. Proto vznika pro Gimp spousta velice zajimavych postuptl, tutorili, které Sikovni
uzivatelé¢ vymysleji a chlubi se jimi na internetu...

Doufam, ze miyj serial prispéje k tomu, Ze 1 vy budete jednim z nich...

Experimentovat a objevovat kouzlo tohoto programu uz bude v zavéru kazdy sam...

P.S.

Serial budu psat a zvefejnovat postupné, jak bude Cas. Seridl je otevieny,t zn., Ze pokud mate
dojem, Ze bych mél k danému tématu néco doplnit nebo opravit nebo vite o zajimavych
strankach, napiste... Do komentaii samoziejm¢ muiZete tfeba napsat i to,j ak je pro vas ¢lanek
piinosny.

V dobé psani tohoto seridalu pouZivam verzi 2.4.4. Ovldadani jinych verzi se miize mirné lisit.

Pozn.:

Takto ¢ervené oznacené odkazy: - vas vZdy sméruji na stranky jinych autori. Ne
vZdy se Vam muZe podarit ispéSny navrat na tyto stranky... Proto bych doporucdil tyto
odkazy otvirat v novém okné.... Je pravdépodobné, Ze ¢asem piestane byt néktery z
odkazii funkéni. Omluvte tento nedostatek - neni v mych silach kontrolovat, zda
odkazovana stranka stale existuje...
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2. Pro¢ pouzivat Gimp?

s upravou fotografii opravdu vazné a chcete docilit Spickovych vysledki, potiebujete také
odpovidajici program.

V podstaté mate dvé moznosti - Adobe Photoshop nebo jeho alternativa - Gimp. V principu
jsou si oba programy velice podobné - jejich spole¢ny zakladni princip spo¢ivd v moznostech
prace s vrstvami. A k ¢emu je to dobré? Novou vrstvu si miizeme predstavit jako folii,
kterou polozime na upravovanou fotografii.Na tuto folii pak mizeme kreslit nebo ji pouzit
jako novou nebo i stejnou fotografii, mizeme ji vystfihovat, gumovat, ménit prihlednost,
aplikovat efekty...atd. Téchto vrstev (folii) miize byt n€kolik na sob&. Jednotlivé vrstvy lze
mezi sebou libovolné prolinat nékolika zpisoby, kdy se pak podle pouzitého typu prolinani
vzajemné ovliviiuji barvy, jas, atd. U kazdé vrstvy lze navic nastavit intenzitu onoho
prolinani, takze mnoZstvi vzajemnych kombinaci v zavislosti na intenzit¢ je snad nekonecné

A pro¢ pouzivat zrovna Gimp? Protoze je vyteény a navic free, tedy uplné zadarmo! Usetiite
tedy nemalé prostiedky a pouzivat nelegalné¢ Photoshop, tedy ho ukrast, nechcete, ze? Také
nechcete, aby n¢kdo ukradl vasi praci, vase fotografie ...

Gimp je velmi kvalitni alternativa k profesionalnimu Adobe Photoshopu. Zvladnete s nim
upravy fotek, zpracovani a tvorbu bitmapové grafiky. Nabizi se na platform¢ Windows a
GNU/Linux. Pfi instalaci si vyberte, pod jakym OS pracujete. Pro Windows si vyberte pouze
verzi, urenou pro tento operacni systém - program totiz navic obsahuje knihovny, které jsou
pro Windows nutné.

Z praxe mohu prozradit, Ze n¢kolik uzivateld program po n¢jaké dob¢ odinstalovalo nebo
pfestalo pouZzivat, protoZe prosté neveédéli, co maji viibec délat a pozdéji se ke Gimpu znovu
vratili. Mozna to udélate také, stejné jako tehdy ja :-))))), ale tento navod by vam m¢l
maximalné pomoci piekonat prvotni potiZe. Poté, co objevite kouzlo tohoto programu, ziejmé

nebudete pouzivat nic jiného... Tak do toho! %

Stazeni programu:

Oficiélni stranky (anglicky), kde naleznete stabilni i starsi verze: -
Oficidlni stranky ke stazeni Gimpu pro Win (anglicky ): -

Dale mtzeme hledat napf. na: Slune¢nice.cz Stahuj.cz Studna.cz

Stahovat muizete samoziejmé i z jinych zdrojt, vybirejte aktualni, stabilni verze. Instalace
neni problém, staci se fidit pokyny privodce.


http://gimp-win.sourceforge.net/index.html
http://gimp-win.sourceforge.net/old.html
http://www.slunecnice.cz/
http://www.stahuj.centrum.cz/
http://www.studna.cz/

Instalace programu:

Po rozbaleni slozky instalujeme takto:

(neni to Zadny problém, jen dodrzujte nasledujici potadi a pokud v pribehu instalace nevite,
co k ¢emu je, nic neméiite a jen potvrzujte..) Nejnovéjsi verze, ur¢ené pro OS Win uz gtk
knihovny obsahuji, takZe Gimp miZeme rovnou instalovat!

Knihovny - knihovny jsou nutné pouze pro OS Widows. Nejnovéjsi verze Gimpu, urcené
pro OS Win uz gtk knihovny obsahuji! U starSich verzi bylo dfive nutné instalovat slozku
gtk+ Cislo verze-setup. Nyni jsou aktudlni knihovny vzdy soucasti programu a naopak
zbytecna instalace knihoven tedy mize byt moznym zdrojem problémii.

1. Instalujeme program Gimp - slozka gimp-cislo verze-setup. Instalace je velmi
jednoducha - staci bézné odkliknout a program bude nainstalovan v jazyce, jaky mate
nastaven na opera¢nim systému (jazyk je mozny zmenit).

2. Volitelné kdykoliv pozdéji - miizeme doinstalovat soubor napoveédy - slozka se jmenuje
gimp-help-cislo verze-setup. Jestli napovédu Gimp obsahuje poznate snadno - staci kliknout
na tlacitko Napovéda a program ji bud’ otevie, nebo oznami, ze soubor chybi. Napovéda pro
Gimp - Gimp Help 2 je samoziejmé také v ¢esting a stahnout si ji mizete napf. ze stranek:

3. Volitelné kdykoliv pozdéji - miizeme instalovat dopln€k (plugin) pro praci se soubory
RAW, napt. rawphoto nebo rad¢j UfRaw plugin. Tento doplnek 1ze provozovat i samostatné.
Pokud je Gimp uz nainstalovany, ozndmi ndm, Ze musime mit knihovnu gtk+ a upozorni, ze
se nainstaluje do stejného adresafe. ProtoZe problematika zpracovani souborit RAW je
zafizeni - CRW, CR2, NEF...), obecné lze fici, Ze ne vzdy to bude jednoduché a neni jisté, ze
z vaSeho konkrétniho modelu fotoaparatu plné funkéni. Vice informaci a link na stazeni
naleznete napft.: -

Existuje mnoho zasuvnych modulti a dopliikti od riznych autorii. Ne kazdy bézi na kazdé

verzi, Gimpu, mize dochazet k problémim, proto doporucuji tyto experimenty zatim nechat
na dobu, kdy program budete ovladat a umét fesit pripadné problémy.

Instalace a pouzivani ¢eské napovédy pro Gimp:

Jak nainstalovat ¢eskou napovédu pro Gimp

Program Gimp je mozné doplnit o soubor napoveédy (ndpoveéda v Cesting€ neni soucasti
programu). V ceském jazyce je bohuzel dostupna pouze starsi verze, ktera proto nemusi byt
funkéni v kazdé verzi programu. Ja osobné mam vyzkousSenou tuto kombinaci verzi programu
a napovedy: verze Gimpu 2.6.1. + soubor napovédy gimp-help-2-0.13-setup. Toto je
posledni kombinace, kterou jsem zkousel, nevim, jak to bude funk¢ni ve vyssich verzich
programu. Nov¢jsi verze napoveédy nebyla v dobé psani tohoto ¢lanku zatim pielozena do
cestiny, ale pokud nékdo mate jiné zkuSenosti, mizete dat védét ... Pokud vim, vyvojari
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http://sourceforge.net/projects/gimp-win/files/GIMP%20Help%202/GIMP%20Help%202%200.13/gimp-help-2-0.13-setup.exe/download
http://www.milan-dvorak.net/gimp/gimp-navody-tutorialy/zpracovani-rawu-v-gimpu/

hledaji (hledali) nékoho, kdo je schopen a ochoten pfti ptekladech do ¢estiny spolupracovat.
Ale k vlastni instalaci napovédy:

1. Instalaci spustime kliknutim na soubor gimp-help-2-0.13-setup . Soubor nalezneme na
internetu (velikost 57MB), odkaz na stazeni na? , prehled aktudlnich balicki
napoveédy rozdélenych podle jazyka ke stazeni nebo ze stranky -, kde je
uvedena také prehlednd tabulka a dals$i informace o moznych baliccich ke stazeni.

2. Béhem instalace v okné Setup — The GIMP oznaéime, jaky jazykovy bali¢ek
pozadujeme nainstalovat. Miizeme nechat oznac¢enou pouze ¢estinu (volba Czech) a

potvrdit tlac¢itkem Next.

3. Poté bude zobrazena informace o tom, jaké jazykové balicky budou nainstalovany
(angli¢tinu nelze zrusit). Stiskneme tlacitko Install a spusti se instalace.

4. Po uspésné instalaci stiskneme tlacitko Finish.

Jak napovédu pro Gimp pouzivat

Béhem prace v Gimpu mizeme pouzivat napoveédu nebo uzivatelskou ptirucku. Pouzivat je
1ze nasledovné:

e V okné mnoha funkci programu nalezneme tlacitko Napovéda. Kliknutim na toto
tlacitko bude zobrazena napovéda, ktera souvisi s pravé pouzivanou funkci programu.

e Ve spodni liSté (navigaci) okna obrazku se ve vybranych krocich automaticky
zobrazuje strucnd napoveda, kterd nabizi dostupné moznosti praveé provadéného kroku
nebo upozoriiuje na to, jak miizeme néco udélat Iépe ¢i jinak.

o Stisknutim tlac¢itka F1 vyvolame kompletni uZivatelskou ptirucku.

Tip: V piedvolbach programu miizeme zménit nastaveni na systém néapovédy on-line.
Bohuzel on-line ndpovéda je dostupna pouze v anglictin€. (Pfedvolby programu nalezneme v
menu Upravit / PfFedvolby a klikneme na nabidku Systém napovédy)

Co mam udélat, kdyzZ se napovéda nezobrazuje?

Pokud se nezobrazuje napovéda ani uZivatelska ptirucka, zkusime problém vyfesit podle
nekterého z nasledujicich bodu.

e Je soubor napoveédy opravdu nainstalovany? Soubor ndpoveédy neni soucasti
programul.

Je mozZné, ze nainstalovand verze programu nepodporuje soubor systému napovedy
e Po instalaci napovédy ukonc¢ime a znovu spustime program
e V piedvolbach Systém napovédy zménime nastaveni UZivatelska prirucka na volbu

Pouzit lokalné instalovanou kopii. (Pfedvolby programu nalezneme v menu Upravit
/ Piedvolby a klikneme na nabidku Systém napovédy)


http://sourceforge.net/projects/gimp-win/files/GIMP%20Help%202/GIMP%20Help%202%200.13/gimp-help-2-0.13-setup.exe/download
http://gimp-win.sourceforge.net/old.html
http://web2.sszprerov.cz/gimp/index.htm

V piedvolbach Systém napovédy zménime nastaveni: PouZivany prohliZe¢
napovédy zménime na volbu www prohliZe¢. (Ptedvolby programu nalezneme v
menu Upravit / PFedvolby a klikneme na nabidku Systém napovédy)

Stru¢na napovéda Gimp - Tip dne - jak jej zobrazit

Stru¢na napovéda GIMP: Tip dne obsahuje uzite¢né tipy, které pomohou piipomenout
nekteré dilezité zasady nebo moznosti pouzivani programu.

1.
2.
3.

o

Pouzijeme ptikaz Napovéda / Tip dne.

Zobrazi se nové okno GIMP: Tip dne, které obsahuje jeden tip

Pokud klikneme na tlacitko Dozvédét se vic, zobrazi se ptislusna strana uzivatelské
ptirucky, kde je dand problematika podrobné popsana. Pokud neni nabidka Dozvédét
se vic aktivni, neni k vybranému tématu napovéda vytvorena.

Okno uzivatelské piirucky zavieme.

Pokud v okné GIMP: Tip dne klepneme na tlacitko Piredchozi tip nebo Dalsi tip,
bude zobrazeno dalsi téma.

Popis programu, jeho nastroje

Kompletni uzivatelska ptirucka (starsi verze) je: -

Ale za¢néme hezky od zacatku. Program mame nainstalovany, zaéneme se s nim tedy
seznamovat. Po Usp&S$né instalaci uvidite nasledujici obrazovku (graficky se miize lisit dle
verze) ;[



http://docs.gimp.org/2.2/cs/index.html
http://docs.gimp.org/2.2/cs/index.html
http://jaroslavuher.cz/gimp264/index.htm
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— Nabidka levého panelu:

V tomto panelu nalezneme tyto nabidky:

Soubor - slouzi k otevieni obrazku, nastaveni a chovani programu, nabidku dialogt a
ukonceni programu.

Rozsifené - obsahuje spravce moduld, procedur a zasuvnych modull programu, nabidku pro
praci se skripty Skript-Fu, nabidka pro praci pii tvorbé grafiky

Napovéda - ptistup k ndpoveéde programu, uZivatelské ptirucce, on-line strankam

Panel nastroji - jednotlivé nastroje jsou zobrazeny jako ikony. Popis jednotlivych nastroji s
napovédou je vyborné vytvoren: H

Ve spodni ¢asti tohoto panelu se zobrazuje nabidka nastaveni nastroje, se kterym pravé
pracujeme.

Nabidka pravého panelu

)
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http://jaroslavuher.cz/gimp264/index.htm

Na pravém panelu programu se nachazi nabidka dialogu. V této casti budete ovladat: -
jednotlivé vrstvy obrazku, jejich pocet a vlastnosti, kanaly a cesty.

- reZim - tzn.zpasob prolinani vrstev a jejich kryti (ptekryti od 0 az 100% )

- okno vrstev - zde uvidite nahledy vrstev, urcujete, ktera vrstva bude aktivni, tzn. na které
chcete pracovat

- pod oknem s nahledy je panel, kterym mizZete napi. pridat novou vrstvu, duplikovat ji,
smazat..

- kanaly - myslim, Ze je hned tak z po¢atku pouzivat nebudete ... (ur¢eno hlavné pro grafiku
nebo ukladani vybéra)

- cesty - podobng, tato funkce ma €as (hodi se spiS v grafice)

- historie zmén - dovoluje vratit se k témét jakémukoliv kroku, ktery jste ucinili. Vraceni
zmén je popsémo:-. Historii 1ze v priab&hu prace mazat, uvoliiuje se tak RAM, pokud je
napf. u starSich pocitacii, nedostate¢nd. Tato ¢ast je popsana a vyobrazena:

Barva popredi/pozadi

- tato funkce mé vice vyznami. Miize se pouzivat jako moZnost nastaveni barev do poptedi a
pozadi a jejich vzajemné piehazovani, nebo v jiné funkci vytvofi volbu ¢erna / bila =
absolutni prihlednost / neprihlednost. Podle stupnice Sedé se pak ur¢i mira prihlednosti.

- okno pro zobrazeni / zapis barvy - kazdou barvu / jeji odstin 1ze zapsat v hexametralnim
tvaru, kombinaci pismen a ¢isel. VSimnéte si ménicich se hodnot pii piejizdéni zamétovadem
barvy po obrazovce. Tato ¢ast je popsana a zobrazena:

Problém - zavieny pravy panel

Néekdy se nam muize stat, ze pravy panel zlstane zavieny (tfeba ho zavieme omylem) - a je tu

razem maly problém: bez otevieni pravého panelu piece nelze Gimp naplno vyuzivat! =

JOA)

Reseni je prosté: "sjed’te” uplné az dolii na konec stranky a mrknéte se do komentait, jak se
povedlo oteviit zavieny pravy panel Gimpu Martinovi... "

Prostiedni okno

r wr

V prostiredni ¢asti v novém okné se otvira vlastni upravovany obrazek



http://docs.gimp.org/2.2/cs/gimp-concepts-undo.html
http://jaroslavuher.cz/gimp264/index.htm
http://jaroslavuher.cz/gimp264/index.htm

Ve spodni list€ otevieného obrazku, po zvoleni nastroje a najetim kurzoru mysi do obrazku se
vam vétSinou bude snazit Gimp napoveédet ...

Popis programu Gimp naleznete v opravdu hezké grafické podobé v odkazu :-
Horni lista otevieného obrazku ( dle verze programu ) :

Soubor  Uprawit  Wwbrat  Zobrazeni ©brdzek  Wrskwa  Barwy  Mastroje  Eilkey

Popis jednotlivych nabidek:

Soubor - otevie novy, jesté neexistujici obrazek podle nami definovanych parametrd (napf.
rozliSeni..), otevie jiz existujici ulozeny obrazek nebo jako vrstvu, ulozi obrazek (spusti se
dialog pro uloZeni), navrati (obnovi) obrazek, zavie, ukon¢i Gimp. Podrobny popis:

Upravit - vraci nebo znovu provede posledni operaci, zeslabuje kryti nékterych rezimu,
kopiruje ,vklada, vypliuje barvou, vzorkem, vykresluje.. Podrobny popis:ﬁ

Vybrat - prace s vybérem, vybere objekt nebo obsah podle definovanych parametri, pracuje
s obvodem vybéru. Podrobny popis: i

Zobrazeni - prace se zobrazenim objektu, vytvafeni a odstranéni s pomocnou mfizkou.
Podrobny popis: -

Obrazek - prevadi do jiného barevného prostoru, transformuje (rotace) ,zména velikosti
obrazku, i’eho rozliSeni, ofez obrazku, slouceni vrstev, voditka, vlastnosti obrazku. Podrobny

popis:

Vrstva - prace s vrstvou - ptidani, duplikace,ukotveni,slouceni,prace s maskou, prihlednosti,
rotaci,zména velikosti vrstvy. Podrobny popis:

Barvy - prace s barvou, vyvazeni, odstin, sytost, obarveni, jas, kontrast, prah, irovné ,
kiivky, posterizace ,odbarveni, inverze (obraceni) barev. Automatické vylepSeni, mapovani
(ptebarveni), informace ,histogram. Podrobny popis:

Nastroje - nabidka nastrojii v tomto menu je totoZna s ikonami néstrojii v levé ¢asti
programu. Podrobny popis:

Filtry - prace s filtry, které vytvari na obrazku specialni efekty. Jsou rozdéleny podle uziti, k
jakému jsou urceny - rozostieni, vylepseni, zkresleni, svétlo a stin, Sum, detekce hran, obecné,
kombinace, uméni, dekor, mapa ,vykresleni, www, animace, alfa do loga, skript-fu (specialni
oteviené skripty). Podrobnosti naleznete:

Windows - u zobrazenych ikon nastroji a funkci je mozné pomoci dialogu upravit jejich
vlastnosti. Podrobny popis:
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Népovéda -napovéda gimpu, kontextova napoveda, tip dne, verze programu, prohlizec
ﬁcedur a zasuvnych modult, Gimp on-line - odkazy na napovédy a pomoc. Podrobnosti:

V popisu to jiz bylo uvedeno, ale chtél bych zdiraznit: v levém spodnim rohu okna obrazku
naleznete takovy Cerveny obdélnicek. Tento nastroj se jmenuje Rychla maska a budete jej
velmi Casto potiebovat. Po kliknuti na tento symbol se obrazek potahne rizovou
polopruhlednou folii. To je ona maska - muzete ji gumovat, vytvaret vybery, okraje vybéra
mohou jit do ztracena - to je velmi dulezité, ménit Castecné jeji prihlednost v jakychkoliv
castech plochy. Mista, ktera ziistala na obrazku neporusena, tedy tam kde je obrazek riizovou
folii pokryt, jsou chranéna proti pisobeni nastroju a filtrl, které na obrazek pouzijete. Napf.
hlavni objekt nechate ,,rtizovy" a pozadi ne. Pouzijete nastroj rozostfeni, masku vypnete a
mate krasn¢ oddelené pozadi ... :-) ale o tom pozdéji.

Jednotlivé ¢asti programu, okna, panely, karty Ize pfesouvat a jejich rozmisténi libovolné
ménit. Zmeénu je vSak tieba ulozit (neni tieba se obavat, pokud se néco nepodati nebo se vam
nebude libit, zmény lze vratit nastavenim na vychozi hodnoty). UloZeni se provadi v nabidce
Upravit/Pfedvolby. Tato nabidka je znazornéna:

3. Gimp praxe - prvni kroky, zakladni upravy fotografie

V tomto dile si ukdZeme zédkladni Gipravy obrazku: otevieni obrazku, ofez, srovnani
horizontu. Zatim nebudeme pouzivat vrstvy, bude to tedy prace s jednim obrazkem.

Pred zac¢atkem prace dirazné doporucuji vytvorit si kopii obrazku a pracovat na ni!

Vytvoite si novou slozku, nazvéte ji tteba Uprava a v ni na kopii pracujte. Vyvarujete se tak
pfipadné cenné ztraté origindlu, pokud nebudete s vysledkem spokojeni.

Otevreni obrazku

Obrazek otevieme z nabidky levého panelu - Soubor / otevFit / vybereme umisténi obrazku /
klik na Otevit v prostiednim okné obrazku. Tip - budeme-li potiebovat v budoucnu otevfit
néktery z obrazka znovu, mizeme pouzit nabidku - Soubor / oteviit neddvny / a vyberte si ze

seznamu.

Vsimnéte si, ze v pravém panelu Vrstvy,kandly,cesty se tento obrazek objevil jako vrstva
Pozadi. V tomto okné budeme v budoucnu pracovat s dalSimi vrstvami.
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V panelu nastrojii vybereme symbol noZe - nastroj Orez.

Timto nastrojem ofezeme obrazek do finalni podoby, vybereme si pozadovany vyiez. Myslete
ale pri tom na to, Ze kazdym zbytecnym orezavanim se pripravujete o cenné pixely, zvlasté pri

pozadavku kvalitniho tisku na velké formaty.

Ofezem ménime také pomér stran pro tisk, napf. fotime-li kompaktem, ktery méa pomér stran
senzoru 4:3 a potiebujeme snimek tisknout pii poméru stran fotopapiru 3:2

Ofez lze nastavit v libovolném poméru stran, tzn.§ifka / vySka mize byt napt. Ctverec.
Nejcastéji budeme ziejmé pouzivat pomer 3:2 pro tisk, proto je vyhodné si tento pomér ulozit
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Nastaveni nastroje orez se provadi v dialogovém okn¢ tohoto nastroje. ZaSkrtneme volbu
Pevné pro zachovani pevného pomeéru stran, klikneme na lezaty obdélnicek a do pole vlevo
od néj vepisem 3:2 ( pomér stran bude tedy 1,5). Poté klikneme vlevo dole na symbol pro
uloZeni predvoleb. Nazev predvolby mizeme zménit tfeba na 3:2, abychom méli prehled.
Potvrdime kliknutim na Budiz.

Pozd¢ji si miizeme takto ukladat dalsi predvolby. Vyvolani pfedvolby a dal§i moznosti napovi
najeti kurzoru na vedlejsi symboly.

V obrazku se ndm zménil kurzor mysi na ktizek. Klikneme do rohu obrazku a za soucasného
drzeni levého tl.mysi tdhneme mysi po diagonale - zvétSuje se obdélnik budouciho ofezu. Na
poprvé se ziejmée pozadovany ofez presné nepovede. Nyni pust'te tlac¢itko mysi a jen s ni
piejizdéjte pti vnitinim okraji obdélniku. VSimnéte si, jak se zvyraziuji jednotlivé ¢asti
obvodu ofezu a jak se méni kurzor mysi - Sipky ukazuji, jakym smérem se bude obdélnik
roz§ifovat. Podrzenim levého tl.mysi a tazenim pozadovanym smérem ofez uptesnite.

V dialogovém okné je mozné zaroven aktualn¢ sledovat Polohu. Velikost ofezu vzhledem k
okrajim obrazku a jeho, tzn.kolik px z obrazku vlastné zbyde (jeho budouci rozliseni). Polohu
ofezu lze také ovladat kliknutim a podrZzenim mysi na trojihelnicky vedle téchto hodnot.
Pokud jsme vybérem spokojeni, kurzor mysi presuneme kamkoli doprostied ofezu, (kurzor
ma nyni podobu kiizku a noze) a klikneme. V dialogovém okné jesté potvrdime tento krok.

Pozn.

Princip tazeni za okraje obdélniku je stejny jako u dalSich funkei ( vybér obdélnikovych ¢i
kruhovych oblasti).Ve starSich verzi GIMPu nebyl. Tento princip ptinesl velmi piijemné
ovladani a je potfeba za n¢j tviircim podeékovat.

Zména rozméru obrazku

Jedna se Viditelnou velikost, slouzi ke zmenSeni velikosti co do viditelného rozméru ( napf.
pro web ). Teoreticky by bylo moZzné obrazek naopak zvétsit, ale nedé€la se to - klesa jeho
kvalita vykresleni. Tuto funkci nalezneme v menu Obrdzek / Velikost obrazku. Ve vychozim
stavu jsou nastaveny pixely, ale je mozna zména na zobrazeni v milimetrech. Jednoduse
meénime hodnoty §iika / vyska.

Zména velikosti (objemova) - ménime pouze objem dat, rozliSeni ziistdva stejné. Doctete se
o ni vice v mém ¢lanku o ukladani obrdzku v 8. dile tohoto serialu.

Nastaveni velikosti tisku

Slouzi k ptipravé pro tisk .Funkci nalezneme v menu Obrdzek / Velikost tisku. V okné
Nastavit rozliSeni tisku zménime v roletce palce na milimetry. Ménime hodnoty Si7ka nebo
Vyska. Pti tom mizeme sledovat, jak se ndm méni hodnoty Rozliseni v px. Nevychazi-li
pomér stran, tzn. Ze k zadané Sifce nelze zadat poZzadovanou vysku, je tteba kliknutim na fetéz
jej rozpojit. Tuto funkci miizeme pouzit i obracené - ménime hodnoty v px a okno nam
ukazuje, jaky rozmér fotografie bude mozné vytisknout pii zadaném rozliSeni. Pfi zadévani
velikosti tisku zaddvame radé€j o nékolik mm vétsi rozmér, kvili rezerveé presahu.
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Srovnani horizontu, linii

N¢kdy se nam pii expozici snimku nepodaii mit fotoaparat srovnany s vodorovnou linii
horizontu - zvlasté rusive to pak vypada napt. u snimku vodni hladiny. Tady nam pomiize
jednoduse obrazek pootocit, tedy provést rotaci. Vybornym pomocnikem je pouziti voditka,
které umistime na horizont ¢i linii a podle néj pak obrazek srovnavame. Dalsi chybou v
snimku mohou byt kacejici se nebo sbihajici linie ¢i dalsi deformace. Podrobny popis, jak
ovladat nastroje pro korekci téchto vad popisuji v dalsi dile tohoto srialu : 11. Gimp -
transformace vrstev...

Pomocna mrizka

Dobrym pomocnikem pii posuzovani linii ¢i horizontu mtize byt Pomocna miizka. \/e
vychozim nastaveni to neni klasickd miizka, ktera by mohla rusit, ale vlastné soustava mnoha
malych kiizku, rozesetych po celé plose obrazku. Zobrazeni pomocné miizky aktivujeme /
deaktivujeme Kliknutim na volbu v menu otevieného obrazku - Zobrazeni / Zobrazovat
miizku. Vzhled této miizky Ize zménit v menu - Obrdzek / Nastavit miizku, kde 1ze v novém

dialogovém okné nastavit i jeji dalsi parametry.

Podobny &lanek o nastroji ofez a navic o zméné rozméru obrazku naleznete v odkazu: il ,
dalsi ¢lanek, navic o rotaci (srovnani horizontu) naleznete v odkazu:

Pozor! Pokud budete chtit na obrazku srovnavat horizont pomoci funkce rotace,
obrazek orotujte jako prvni krok! Orezani bude jako krok druhy! Divod je prosty a
vychazi z logiky véci - obrazek je po rotaci v okné natoceny a je tfeba ho nasledné
ofiznout - jde o to, nezmenSovat jej pak zbytecné dvakrat...

4. Gimp - upravy,korekce barev,
jasu,histogram,urovné, krivky,histogram,vyvazeni bilé

V tomto dile se budeme vénovat zdkladnim korekcim barev a jasu, podivame se na
histogram a ukazeme si, jak s nim pracovat.

Barevné korekce je mozné udélat bud'to pomoci automatickych funkci, nebo ruéné piti
soucasném sledovani zmén v histogramu.
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Nabidku pro korekce barev nalezneme v menu oteviené¢ho obrazku Barvy ( muze byt v jinem
menu dle verze Gimpu)

Automatické funkce -

Barvy/Automaticky/Eqalizovat - tato funkce by méla automaticky rozlozit barvy v celém
rozsahu. S touto funkci pracujte opatrné, vétS§inou zméni barevnou informaci snimku tak, ze je
vysledek fantasticky - ale zkresleny a nepouzitelny. Pro zdkladni korekce je nevhodna, ale
stoji rozhodné za vyzkouseni.

Barvy/Automaticky/VyvdZeni bilé - provede automatickou korekci vyvazeni bilé barvy, nékdy
drasticky méni barevné ladéni bez moznosti kontroly.

Barvy/Automaticky/Normalizovat - upravi rovhomérné cely obrazek tak, aby nejtmavsi ¢asti
byly nejtmavsi a nejsvétlejsi byly nejsvétlejsi. Nevyhodou této funkce je, Ze staci jediny pixel
cerné nebo bilé, a cely obrazek je zkresleny - tedy znehodnoceny.

Barvy/Automaticky/Roztiahnout HSV - roztahne hodnoty na nejvétsi mozny rozsah
Barvy/Automaticky/Roeztahnout kontrast - roztahne kontrast na maximalni mozny rozsah.
Vsechny kanaly se natahuji stejné€, takze barvy nijak neméni. Cim mén¢ se histogram zménil,

tim lepsi byla expozice. Je jemny, zlepSuje obraz pifed tiskem.

Barvy/Automaticky/ Vylepsit barvy - roztahne sytost barev na maximalni mozny rozsah, aniz
ovlivni odstin. Funguje v RGB a indexovanych barvéch, nikoliv v odstinech Sedi.

va §arvy MNastroje Dialogy

et T VyvaTenibarev...
T Odstin-sytost
&7 Obarvi...
Gf Jas-kontrast..,
W) prah...

s Urovns...
?: Kiivky.. .,

7] Posterizovat..,

| Odbarvit...

O™ [

nvertovat

I
Inverze hodnoty

Manualni korekce -

Nasledujici néstroje pro korekei barev slouzi k manudlni, tedy mnohem ptesnéj$i korekei
barev a jast. Pii jednotlivych tpravach sledujeme zéroven histogram obrazku, coz je velmi

vvvvvv
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Barvy/Urovné - na histogramu obrazku je vidét rozlozeni jast. Idealné by mél histogram
pokryvat cely rozsah - od ¢erné 0 az po bilou 255. Histogram si tedy prohlédneme: je-li
stlaen doleva, tedy je posunuty vlevo - snimek je podexponovan. Je-li histogram posunuty
vpravo - je snimek pfeexponovan. Pokud se pravy horni roh opira o pravou sténu okénka,
bude to znamenat jediné - nepiijemné piepaly. U nizsi cenové tfidy fotoaparath se také Casto
muizem setkat s tim, Ze se histogram do jeho okénka jaksi nevesel. To znaci prekroceni
dynamického rozsahu senzoru.

Histogram radéj sledujme uZ pii fotografovani - vyvarujeme se tak zbyteCnych oprav
snimku.

Vyrovnani histogramu: chybny histogram opravime pomoci tohoto nastroje takto: krajni
posuvniky posuneme na zacatek a konec histogramu.

| Vetupni Grovnd

Chybi zastoupeni ¢erné/tmavych odstinii - posuneme levy jezdec Vstupnich trovni (t€sné
pod histogramem) vpravo smérem k zacatku grafu histogramu.

Chybi zastoupeni bilé/svétlych odstini - posuneme pravy jezdec doleva smérem ke konci
grafu.

Celkové ztmaveni/zesvétleni - provedeme pomoci gama korekei, posunutim prosttedniho
jezdce smérem vpravo nebo vlevo. Ma byt uprostied nich, dolad’ujeme jim tonalitu.
Muzeme zkusit i automaticky, ale malokdy se ,,trefi" do vyvazeni bilé. Vratit se 1ze tlacitkem
Obnovit.
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Pod témito jezdci také nalezneme pipety/kapatka. Levé kapatko slouzi k urceni absolutni
¢erné 0. Klepnutim do obrazku ur¢ime tuto barvu jako vychozi, tzn. ktery bod obrazku bude
tedy absolutné ¢erny. Stejnym zptusobem urc¢ime naopak bilou barvu 255, nebo prostiedni
Sedou. Nejvic pouzitelnd je hlavné bila (255) - pokud je na scén¢, opravi vyvazeni bilé.

Pozor na piilisné stlaceni histogramu - dojde pak ke sliti odstint, tedy ke ztraté¢ kresby!

Ve spodni ¢asti okna Urovné nalezneme také tlacitko Automaticky - to slouzi k automatické
oprave urovni. Natahuje kazdy kanal na doraz - ale méni barvy .Muzeme jej vyzkouset a
porovnat je tfeba s vlastnim nastavenim. Pokud se dostaneme do problému s nastavenim, neni
nic snaz§iho, nez stisknout tla¢itko Obnovit - veSkeré nastaveni se zrusi a navrati se do
puvodniho stavu.

Timto zptisobem jsme upravovali rozloZeni jasového kanalu. Néstroj Urovné vak nabizi jesté
moznost korekce jednotlivych oddélenych barevnych kanali R,G,B - ¢erveny, zeleny a
modry. Jednotlivé barevné kandaly Ize v histogramu zobrazit a nastavit rozbalenim roletky
Kandl, ktera je umisténa v horni ¢asti vlevo. Postup tiprav i obnoventi je shodny s
nastavovanim u jast. Po dokonc¢eni prace stiskneme tlacitko Budiz.

Zobrazeni histogramu,statistiku a dalsich hodnoty obrazku nalezneme v menu
Dialogy/Histogram. Moznosti této funkce miizeme vyuzit nejen na celém obrazku, ale i pti

vytvofeném vybéru.

Vyvazeni bilé

Idedlni situace je samoziejme pii fotografovani doRAWu. Pak Ize vyvaZeni bilé realizovat
stejné jako v nasem fotoaparatu pred potfizenim snimku. Ale 1 v jiném formatu si musime
umeét poradit..

Jak jiZ bylo feceno, bilou ur¢ime pravym kapatkem néstroje Urovné. Problémem ale je, Ze
vlastné nevime, kde se bila na obrazku nachazi a pokud vtibec....

Vyvazeni bilé pomoci nastroje prah
Tento navod je pro pokrocilejsi, pro tento postup je nutna znalost prace s vrstvami...
Vyuzivame zde principu funkce Prah, kterd pracuje pouze s cernou a bilou barvou a dokaze

pfesné ohranicit oblast vybéru.

1. Duplikujeme vrstvu obrazku a vrstvé Pozadi vypneme viditelnost. Vizueln€ nejsvétlejsi
oblast si miizeme zvétsit.

2. V této aktivni vrstvé spustime nastroj Prah ( menu Barvy / Prah ). Pomoci posuvnikl co
nejvice zzime hledanou oblast. Budiz

16



3. Pomoci Kouzelné hiilky vytvoiime vybér oblasti.
4. Vzéajemng¢ prepneme aktivnost i viditelnost vrstev - vybér nam ukazuje hledanou oblast...

5. Nyni sta¢i nad tuto oblast najet mysi, vybér zrusit - CTRL+A a tam klepnout kapatko pro
urceni bilé barvy nastroje Urovné.

Vyvazeni bilé pomoci nastroje Vyvazeni barev

Dalsi moznosti, jak zménit barevny nddech snimku je pouziti nastroje VyvazZeni barev.
Nalezneme jej v menu Barvy / VyvdZeni barev. Dialogové okno mizeme nechat ve vychozim
nastaveni. Posunem jednotlivych jezdci ménime celkovy barevny naddech snimku. Zalezi na
barvé svétla pii expozici - nelze napsat konkrétni postup. Je tfeba posoudit, kam je snimek
barevné posunut a jezdci nastroje pak zkouset tento posun korigovat. Provedeny zasah vidime
ihned na snimku, muzeme zkouset rizné varianty - kdykoliv 1ze obrazek vratit do vychoziho
stavu volbou Obnovit.

Vyvazeni bilé pomoci zasuvného pluginu

Dalsi moznosti je instalace pluginu pro vyvazeni bilé barvy - color-wb-balance . Stdhnout si
jej muzete ze stranky:

Jak plugin do Gimpu instalovat

Obecné Ize fict, ze pokud je plugin pro Gimp urceny (stazeny ze stranek pluginti Gimpu) ,
nebude problém. Pro windows jsou trochu jiné - proto pozor na to, pro jaky OS je urcen.
Vétsinu plugini prosté jen zkopirujete do adresaie Gimpu, ur¢eného pro moduly. Tyto
adresafe jsou dva: jeden je pro vSechny uZivatele Gimpu - standartné: C:\ Program Files \
GIMP-2.0\ lib \ gimp \2. aktualni verze \ plug-ins a druhy adresaf, pro urc¢eného uZivatele
je C:\ Documents and Setting \ akt.verze \ gimp 2.x \ plug-ins . Po zkopirovani je nutné
Gimp znovu zavfit / otevfit. Na internetu ale naleznete i pluginy , uréené pro Photoshop ¢i
Jjiné programy - nékteré¢ v Gimpu také normalné funguji. Pred t€émito pokusy si ale radgj
nejdiive piectéte kapitolu 10. Scripting o moznych problémech - odkaz je:

Dalsi ¢lanky o néstroji Urovné a o histogramu naleznete napf. - nebo -
Vyvazeni bilé pomoci funkce Urovné naleznete také v odkazu: -

Nastroj Krivky

| bareynych kitvek ]

Ko 1 S| Ottt e

Viechny kandly Typ kivky
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Nastroj Barvy/K#ivky je uz je trochu ,,vyssi divéi" , ale ten, kdo s nim dokaze spravné
pracovat (pouzivaji ho hlavné profesionalové) s nim dokaze mistrovské kousky. Narozdil od
Urovni Ize ptesnéji uréit/zazit rozsah uprav barevné slozky a nevliviiovat pii tom tolik
jasovou slozku.

Osa X znamena vstupni hodnoty, 0sa Y je pak vystup. Vlastni Giprava se provadi
posunovanim a tvarovanim ktivky v okné diagramu. V levém dolnim rohu ovliviiujeme oblast
stinll, ve stfedni ¢asti oblast polostinii a v opa¢ném, pravém hornim rohu ovliviiujeme svétla.
Na kfivce jsou ve vychozim stavu pouze dva body, ale na kiivku lze kliknutim umistovat
dalsi body a kiivku tak tvarovat dle potfeby. NejCastéjsi zakladni tvar je jakasi hokejka nebo
tvar pismene ,,S" , ale vytvaii se napt. také pismeno ,,M" . S kiivkou je opravdu nutné se
naucit pracovat, pro zacatek si mizeme zkouset pohybovat zdkladnimi body a pochopit tak
princip tohoto néstroje.

V levém hornim rohu, v roletce, nastavujeme, ktery kanal budeme upravovat - jasovy nebo
néktery z barevnych. V opaéném rohu nalezneme volbu Typ krivky. Vychozi volba je Plynula,
pfepnout miizeme na typ Volna ruka. V tom piipad€ se zméni kurzor mysi z kiizku na tuzku,
se kterou si miZzeme namalovat vlastni tvar ki'ivky. Pfepnutim na vychozi volbu Plynuld se
objevi na kiivce body, se kterymi mtizeme ptipadné dale pracovat.

Tolik k zdkladnim informacim. Dalsi ¢lanek o tomto néstroji naleznete napt.na strdnkéch -
Podrobné se o praci s timto nastrojem zabyvaji jiné stranky pro pokrocilé.

Nyni se ale jest¢ vratime do menu Barvy, k dalsi nabidkam:

™ Vyvazeni barev @
= (iprava vyvaZeni barev
= oug&z {Baz Xxm D

2volte rozsah pro Gpravu
2 Sony
Q) ﬂz'edm io’n‘r’
) Svétla
Uprava Grovni barev

Azurovd Cervend 0

O O

Purpurovd ) Zelend |0
Futa Modd 0

Navr&it rozsah
[¥] Zachovat svétlost

[¥] nghled

[ nopovida | [ gtrom |[ pusz | zust

AVyvaZeni barey - tato funkce ovliviiuje trovné barev, a to
posunem v rozsahu Azurova - Cervend, Purpurova - Zelend a Zluta - Modra posunovanim
jezdcti u jednotlivych pasem. V horni ¢asti okna vybirdme rozsah ovlivnéni: vychozi
nastaveni je samoziejme Stiedni tony, Stiny dale pak mtizeme plsobit na nebo Svétla. Volba
Zachovat svétlost ovliviiuje moznost zachovani hodnot jasové slozky. Pouziva se 1 k moznosti
vyvazeni bilé.

T~

- e e
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http://www.linuxsoft.cz/article.php?id_article=406

Odstin/sytost - umoziuje upravovat v obrazku jednotlivé barevné slozky, ale neni urcen k
jejich korekci, ale ke zmén¢ barev. M¢énit miZzeme ve volbé Odstin - méni celkovy nadech,
odstin fotografie. TaZzenim jezdce pozorujeme ovlivnéni jednotlivych barev. Svétlost -
ovliviiuje vzajemn¢ tony a sytost. Volba Sytost - ovliviiuje nasyceni barvy. Vyssi hodnota
znamena uzsi rozsah. V horni ¢asti okna pak mizeme vychozi volbu Hlavni, zménit kliknutim
k barve, kterou chceme ovliviiovat nejvic (primarn¢€). Volby a nastaveni se da samoziejmé
nastavit na vychozi kliknutim na Obnovit.

=0 &
ond 32 (Bac micvd —
Yyberte baevu
xditine } 180
Sytoat:

Toithod

L

[ tshind

seoss || mee | o= ) 2= ]|Obarvit -tento nastroj umoziiuje déat obrazku také barevny
nadech, ale tak, Ze cely obrazek bude mit nddech jedné barvy. Tuto barvu uréujeme
posuvnikem Odstin v rozsahu kruhu 0 - 360, pfi¢emz pocatek 0 a konec 360 je totozny. Dalsi
volbou zvoleného nadechu je jeho Sytost a Svétlost.

§ | Uprava jasu a kontrasti

Pl (e ndina)

daz
foctyast

] Yirked

Lo || e || _w= ]| w2 355 - Kontrast - touto funkci se nebudu zabyvat, protoze ji
nedoporucuji pouzivat... Nicméné je tam, mizeme ji obrazek tieba zesvétlit...

Z béznych uprav obrazku je to vSe, ale pro uplnost si vysvétlime zbylé fuknce z tohoto menu:

m

Aplitavat pr
Petwhl o racedd

—-

17 - = e
ety |

] fpabied

[ womas || gtooe || pm || o

| gy . . . ,
Prah - redukuje obrazek pouze pomoci dvou barev - absolutni

cerné a bilé v zavislosti na nastaveni prahu. Pouziva se napt. pro vytvoreni vybéru, oddéleni
slozitého tvaru poptedi (vlasy, vodotrysk) od pozadi snimku. Je vybornym pomocnikem pfi
praci s vyvazenim bilé. Prah se nastavuje dvéma posuvniky nebo 1ze zkusit moZznost volby
Automaticky.

| [ posterizace (rokce pottutore) [ |

[.{:-M posteriace | 3 A
31 webd

|l pvica e lETEET
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Posterizace - tato funkce pouze snizuje pocet barev. Pouziva se pfi tvorbé obrazku s
indexovymi barvami.

o —

Pozad-2 (Bas nizvd

Zvolit odstin 3edi podie:

[ tepoveds || openit || 2um |

Odbarvit - pfevede obrazek do odstint $edi.Tuto funkci bych
nedoporucoval, jsou lepsi moznosti

Tolik k zdkladnim Gpravam obrazku. Obdobné ¢lanky k tomuto tématu naleznete napf. - a
pokrac¢ovani , a - . Postup na jednoduché vylepseni obrazku naleznete na
strankach 8.

5. Gimp - odstranéni jevu ¢ervenych oci

V serialu pokracujeme v Gprave fotografie a to tim, Ze odstranime jeden nezadouci jev a to
cervené oci u portrétovanych osob. Tento nepiijemny jev se projevuje, pokud je blesk
fotoaparatu ptiliS blizko objektivu, tyka se to predevsim kompakti. I kdyz fotoaparatim
nechybi funkce redukce cervenych oci, potlaceni tohoto jevu, se stejn¢ mnohdy nepodaii. My
si v Gimpu samoziejm¢ umime poradit.

( Kdyz uz je o barve o¢i fe¢, umime v Gimpu barvu o¢i i zménit, ale o tom az nékdy pozdéji,
az budeme umét pracovat s vrstvami...) Pro pokro¢ilé - hezky navod je v odkazu: ﬁ

Dnesni dil bude kratky, protoZze nezapada do minulého dilu o korekcich barev a budouci dil
budu psat o retusich pomoci klonovani.

Tento néstroj nalezneme v nabidce okna obrazku Filtry/VylepSeni/Odstranit cervené odi.

Préby J 30 ol
~
i ! ' R wybdr oTmale vpst vyslaaky.
| wioovese || iz || zum |
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Ve starSich verzich Gimpu bylo nutné doplnit zdsuvny modul ,,red-eye". V soucasné dob¢ jiz
toto neni nutné. Modul je totiz pfimo v programu a oproti starému modulu ma vétsi komfort -
o¢i si totiz dokaze sam najit. Nastavuje se pouze Prdh citlivosti.

U skupiny osob ale miize byt tento tento nastroj nepiekonatelny....

Neékdy se bohuzel mize stat, Ze pokud je na snimku zastoupen podobny odstin, napf. rty, je
potieba provést vybér oci.

Jak provedeme vybér o¢i, pokud automatika selhala.
Protoze o vybéru kruhovych oblasti jsem jest¢ v tomto seridlu nepsal, pouze jsem ho

ptedstavil v Nastrojich, postup pouzivani tohoto nastroje na tomto misté pfiblizim. Nakonec
vybéry budeme pouzivat celkem bézné...

Yyber elip (=
Rezim: “ $

yyhlazovani

Vybér kruhovych/eliptickych oblasti

V levém panelu klikneme na nastroj Vybér eliptickych oblasti.

Vytvorenim vybéru vytvorime oblast, na kterou bude jakakoliv funkce pusobit. Ve za
hranici tohoto vybéru ztustane nedotknuto. MiZzeme ponechat vychozi nastaveni nastroje
kromé volby ReZim. Nalezneme u néj Ctyii riZové symboly, které napovidaji o svém
vyznamu. Po najeti mysi nad kazdy symbol se docteme jejich vyznam. Zleva:

Nahradit aktudlni vybér - vychozi, vytvoii jeden vybér.

Piidat k aktudlnimu vybéru - mtizeme vytvorit vice vybéra najednou. (To zrovna
potiebujeme - vytvorit vybery obou o¢i a tak hned na tuto volbu klikneme. )
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Ubrat 7 aktudlniho vybéru - mame vytvoreny vybér. Nyni vytvofime druhy vybér tak, aby se
¢astecné s tim prvnim prekryval. Touto piekryvajici ¢asti prvni vybér vlastné ,,vykousneme."

Priinik s aktudlnim vybérem - obdoba predchoziho, ale obracené - aktualni vybér tvoii pouze
prekryvajici se ¢asti.

Ze symbolil tedy vyplyva, Ze ona rlizova Cast je aktudlni, jinymi slovy aktivni ¢ast vybéru, na
n¢jz bude filtr, v naSem piipad¢ nastroj Cervenych oci, pisobit.

Vlastni vytvoieni vybéru

T ) ¥

px W 100% v [Poi

S

Vychozi velikost zobrazeni obrazku je pfi niz§im rozliseni 100%. My si ale
pro pohodIngjsi a presnéjsi praci s obrazek jeho ¢ast zveétsime. ZvétSeni obrazku se nastavuje
Vv menu Zobrazeni / PfibliZeni , Kde jsou i dalsi volby pro zobrazovani, nebo v roletce na
levém spodnim okraji obrazku. Obrazek zvétsime dle potieby tak, aby bylo oko tieba pies
cely rfimeéek, klidné 400%, zavisi to také na rozliSeni pouzitého obrazku.

[Navigace v obrézkul

Obrazkem posouvame bud’to klasicky posuvniky po stranach, nebo najedeme kurzorem mysi

na kfiZzek v pravém spodnim rohu, a drzenim levého tlacitka mysi obrazkem pohybujeme.
Po tu dobu se ndm v objevi pro lepsi orientaci ndhled s aktualnim mistem pohledu.

Do obréazku, (ne do ndhledu funkce ¢ervenych o¢i) v naSem piipadé n€kde pobliz oka,
najedeme kurzorem mysi. Za soucasného drzeni levého tlacitka mysi a tazenim pies oko
tvotfime vybér. Mys pustime a v obrazku ztstane elipsa v obdélniku. Drzenim levého tl. mysi
a tahem za rohy nebo stény obdélniku ( stejné jako v nastroji ofez ) vytvoiime poZzadovany
tvar kruhu / elipsy kolem cervené ¢asti oka. Pro potvrzeni vybéru klikneme doprostted vybéru
a je hotovo - vybér nam tvofri ,, pochodujici mravenci ". Stejné tak postupujeme na druhém
oku...

Nyni mizeme pouzit funkci Odstranéni ¢ervenych oci. Tato funkce bude plisobit pouze na
nase dva vytvofené vyb&ry - ostatni ¢ast obrazku zlstane nedotéena. V okné potvrdime
vysledek tlacitkem Budiz.

Nyni dulezita véc - vybéry musime pied dalsi praci s obrazkem zrusit! To se provede
jednoduse - v okne s obrazkem najdeme menu Vybrat a v ném klikneme na nabidku F3e. Cely

obrazek je nyni aktivni - béhaji kolem néj - pochodujici mravenci.. :-))

Pozn.: VWraz ,,pochodujici mravenci” pro okraje aktivni casti obrdzku, neni z mé hlavy , ale
Bz 14 Yy p Yy
je to tak trefny termin, Ze jej néjak nedokazu nahradit ...
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Co je to vlastné vybér?

Vytvotenim vybéru prakticky rozdélime obrazek na dvé plochy - aktivni a pasivni. S aktivni
casti pak miizeme dale pracovat - meénit jeji tvar, barvy, vlastnosti. Vybér miizeme vymazat,
vyplnit barvou ¢i vzorkem, mizeme jej pouzit do jiného obrazku. Mizeme jej zvétsit,
zmensit, rozostfit jeho okraje, ale mizeme také pouzit pouze jeho obvod. Vytvoreny vybér
pozname tak, ze jeho obvod tvofi zminéni pochodujici mravenci.

Vybér miiZeme obratit - oblast, ktard byla aktivni bude neaktivni a naopak. Provedeme to
piikazem Vybrat/Invertovat.

Vybér zrusime piikazem Vybrat/Vse (bude aktivni cely obrazek) nebo Vybrat/Nic.

Jeho zvétSeni a zmenSeni provedeme piikazem Vybér/Zvétsit nebo Vybér/Zmensit.

Jeho obvod pouzijeme ptikaz Vybrat/Obvod.

No a nakonec o grafice bude fe¢ nékdy na konci, ale aby byl vy¢et kompletni - pokud
pouzijeme piikaz Upravit/Vykreslit Vybér, otevie se nové okno Vykresleni vybéru a v ném
pak uréime, jakym nastrojem, barvou atd. budeme vybér vykreslovat. Miizeme tak jednoduse

nakreslit tuzkou obvod - vlastné ¢ehokoliv... :-)

Doufam, ze se vam tento postup nezdal pfilis slozity. Je potieba si osvojit zakladni praci s
nastroji - pozdéji to bude otazka nékolika sekund... :-)))

6.Gimp - retuse fotografie, odstranéni vad, klonovani
V tomto dile si ukaZeme, jak z fotografie odstranit neZadouci prvky, napi.draty elektrického

vedeni z oblohy, zaparkované auto v pozadi, prach na senzoru nebo prosté jen odhozeny
odpad na zemi pod fotografovanou osobou...

TR ]

Soubor Rozs., MNapovéda
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Nastroj Klonovani (C)

Nejjednodusi a nejrychlejsi zpisob jak fotografii vyretusovat je ten, ze vadné misto prosté
piremalujeme kouskem obrazku, ktery se nachazi (vétSinou) pobliz retusovaného

mista. Tomuto piekryvani se fika klonovani. V principu jde tedy o to, nabrat kurzorem mysi
neékde kousek obrazku (zdrojova ¢ast) a vlozit jej jinam (cilova ¢ast).

V levém panelu klikneme na symbol razitka - nastroj klonovani. V obrazku, ktery chceme
retusovat, se kurzor mysi zméni v kolecko - uvniti ného je aktivni ¢ast obrazu, ktery budeme
klonovat, symbol razitka a také pieskrtnuté kolecko - to znaci, Ze jesté nelze klonovat - nebyla
vybrana zdrojova ¢ast. Pred zapocetim je vhodné si obrazek, jeho retuSovanou cast zvétsit.
Vybereme si zdrojovou ¢ast obrazku, tj. ast kterou budeme pienaset a pfesuneme tam kurzor
mysi. Stisknutim kldvesy CTRL + levého tl.mysi (v kurzoru se pies kolecko objevi kiizek)
jsme zdrojové misto oznacili. Uvolnime obé tlacitka. Nyni kurzor pfesuneme na retuSované
misto - cilovou ¢ast. Stiskneme levé tl.mySi (v obrazku mame nyni dva kurzory) - obsah
puvodniho kurzoru se ptenesl do toho druhého - obraz se naklonoval! Stale drzime L.tl.mysi
a zaéneme ji pohybovat - oba kurzory se pohybuji zcela totozné, piicemz co nabere prvni
kurzor, to nakresli ten druhy... Dillezity je vybér stopy, vybirame né&jaky mekky Stétec typu
Circle Fuzzy pro jemnéjsi prechod. Stopy je velmi Casto potfeba ménit, podle tvaru Stétce,
zvétsovat ¢i zmenSovat je nastavenim jezdce Skala a ¢asto je tieba i ménit Kryti.

Nastaveni nastroje klonovani

ReZim: Mormalni v

Kryti: _J1100,0 |,

Stopa: E‘ Circle (11)

Skala:

I+ Citlivost na tlak

[] slébnout
[] aplikovat chyvéni

[] ostré hrany

Zdroj
{(3) Obrézek
[] slouceny vzorek
) vzorek

Zarovnani | Mic v

(8] & 8 (&) , ) -
Jisté vas ted’ napadlo, ze budete potiebovat rizné veliké
kurzory atd. Samoziejmé, k nastaveni nastroje klonovani slouZi spodni ¢ast tohoto okna.

ReZim - podobné¢ jako u slu¢ovani vrstev se u jednotlivych rezimi nastavuje omezeni
obrazovych bodi. Vétsinou pouzijete volbu Normdlni nebo Pouze ztmaveni/zesvétleni. Rezim
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Pouze zesvétleni prekresli jen ty oblasti, které jsou tmavsi nez ve zdrojové ¢asti - vyborné na
ty zatracené draty na obloze.. :-)))

Kryti - nastavuje uroven/miru prekryti. 100% = plné kryti, ubirat se da az k 0. Tedy ¢im nizsi
hodnota, tim bude stétec prihlednéjsi - tim vic bude vidét pivodni ¢ast obrazku pod
klonovanym mistem.

Stopa - vybeér z riznych Stétcti, urcuje tvar a vlastnosti Stétce

Skdla - nastavuje velikost stopy

Citlivost na tlak - nastaveni pfi pfipojeném tabletu

Slabnout - pti zaskrtnuti této volby muizete jesté nastavit Délku - klonuje po tuto vzdalenost
Aplikovat chvéni - ptidava do procesu nepravidelnou / ndhodnou odchylku

Ostré hrany - po zaSkrtnuti pfestane vyhlazovat

Zdroj - * obrazek - klonuje z obrazku, * vzorek - misto zdrojového obrazku kresli vybrany
vzorek - kliknutim na vzorek se objevi nabidka dalsich...

Zarovndni - * nic - vychozi nastaveni - klonuje vySe popsanym zpusobem, *sledujici -
klonuje z mista, kde jsme skonili - stale zachovava vzdalenost i smér mezi zdrojem a cilem,
dodrzuje i smér. *registrujici - klonuje ptivodni obrazek do nového. *pevné - zdroj zistava
na misté - cil vykresluje stale stejnou oblast pevného zdroje.

Spodni ¢tyFi symboly uz zname z jinych nastroji - slouzi pro praci s pfedvolbou.

Tip: PfidrZenim SHIFT + L.myS$ bude kopirovat oblast jako primku, coZ je vynikajici
pomtucka napf. pfi klonovani hran objekti, které bychom od ruky tézko zvladli...

BASKE 7S
o

ﬁ

3
i >
S a @
§
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Nastroj Perspektivni klonovani

Tento néstroj ve starSich verzi Gimpu nenaleznete - na rozdil od klasického klonovani, které
pracuje pouze v jedné roviné mate nyni v ruce nastroj, ktery umi dodrzet perspektivu pohledu.
Praci zac¢indme s vychozi volbou v Rezimu Upravit perspektivu. Nejprve je tieba
pozadovanou perspektivu nastavit. Kliknutim do obrazku se nam objevi v rozich pomocné
tazné body, ale perspektivu je mozné upravovat tazenim L mySi v jakémkoliv miste. Tato
prace je stejna jako s Nastrojem Perspektiva viz. dil 11. Gimp - transformace vrstev... tohoto
serialu. Tazenim tedy zmensime obdélnik na pozadovany tvar a nastavenim jeho raznych
délek stran vytvotrime tu spravnou perspektivu. Poté pfepneme na druhou volbu Rezimu -
Perspektivni klonovani. Postup prace je nyni Gplné stejny jako u klasického klonovani, jen
vysledna cilova ¢ast je v nami nastavené perspektive. Dilezity je vybér stopy, vybirdme
n¢jaky mekky stétec typu Circle Fuzzy pro jemnéjsi prechod. Stopy je velmi Casto potteba
ménit, podle tvaru §tétce, zvétSovat ¢ zmenSovat je nastavenim jezdce Skala a &asto je tieba i
ménit Kryti. V tomto néstroji se mizeme pokusit o lepsi vysledek i zménou Rezimu.

Nastaveni nastroje Perspektivni klonovani

Rezim - v roletce urujeme, v jaké reZimu bude nastroj pracovat. S pojmem ReZim se setkdme
hlavné v souvislosti se slu¢ovanim vrstev, ale tuto volbu nalezneme u vice nastroji. Vice
informaci o volbach rezimu v dilu viz.: 9. Gimp Vrstvy, kanaly, cesty ...

Kryti - nastavuje Groven/miru piekryti. 100% = plné kryti, ubirat se d4 az k 0. Tedy ¢im niZzsi
hodnota, tim bude §tétec prihlednéjsi - tim vic bude vidét pivodni ¢ast obrazku pod
klonovanym mistem.

Stopa - vybér z riznych §tétcil, urcuje tvar a vlastnosti Stétce

Skdla - nastavuje velikost stopy

Citlivost na tlak - nastaveni pfi pfipojeném tabletu

Slabnout - pti zaSkrtnuti této volby miiZete jesté nastavit Délku - klonuje po tuto vzdalenost
Aplikovat chvéni - ptidava do procesu nepravidelnou / ndhodnou odchylku

Ostré hrany - po zaSkrtnuti pfestane vyhlazovat

Zdroj - * obrazek - klonuje z obrazku, * vzorek - misto zdrojového obrazku kresli vybrany
vzorek - kliknutim na vzorek se objevi nabidka dalsich...

Zarovndni - * nic - vychozi nastaveni - klonuje vySe popsanym zpisobem, *sledujici -
klonuje z mista, kde jsme skoncili - stdle zachovava vzdalenost 1 smér mezi zdrojem a cilem,
dodrzuje i smér. *registrujici - klonuje ptivodni obrazek do nového. *pevné - zdroj ziistava
na misté - cil vykresluje stale stejnou oblast pevného zdroje.

Spodni ¢tyFi symboly uz zname z jinych nastroja - slouzi pro praci s predvolbou.
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Nastroj Léceni ( Zaplata ) (H)

Tento nastroj ve staré verzi Gimpu také neni. Slouzi k 1é€bé nepravidelnosti obrazku -
pracuje na principu klonovaciho razitka, ale navic umi vylepsit drobné nedostatky v obraze.
Na rozdil od bézného klonovani, tento nastroj bere v uvahu vliv svétel a stinu, které jsou v
klonované ¢asti obsazeny. Proto je oznacen jako néstroj k 1é€eni a jeho symbolem je naplast.
Jak jiz bylo feceno, jeho ovladani je shodné s klonovanim - drzenim tl. CTRL + L mysi
nabirdme zdrojovou ¢ast obrazku a ptejizdénim kurzoru mysi, s podrzenym levym tl. barvu na
postiZzené misto nanaSime. Vyborny na opravy vad pleti!

Nastaveni nastroje
- je v podstaté stejné jako u ptedchozich a nema smysl je znovu opisovat.

Klonovani vyZaduje ze zacatku trochu cviku, ale pokud je zvladate, docilite iZasnych
vysledki nejen pii retusich, ale i napt.pti fotomontdzich... Je to ddno zejména moznosti
Sirokého nastaveni tohoto néstroje a hlavné tim, ze okraje stopy jdou do ztracena, coz bézné
editory vétSinou prili§ nezvladaji, takze pfechod mezi ptivodnim obrdzkem a klonovanou
stopu je velmi plynuly a vysledek neznatelny a naprosto pfirozeny...

Priklad klonovani si miiZete prohlédnout napf. na nasledujici dvojici obrazkl: na prvnim
snimku se nachazi reklamni poutac, ktery samoziejmé kazi cely historicky snimek. Na
druhém obrazku je tento stojan klonovanim odstranén. (snimek ma navic opraveny histogram
a srovnang¢ svislice.)

27



Pivodni snimek a po retusi klonovanim

Priklad vyuziti nastroje klonovani pri trikove technice naleznete v kapitole, kterd popisuje
fotomontaze a triky v Gimpu zde: 15. kapitola - Fotomontdze a triky

Odkaz na stranky, vénujicich se klonovani jinych autori,jsou napf.: - a:-

7. Gimp - jednoduchy navod - jak vylepsit oblohu

V tomto dile si povime, jak jednoduse vytvorit hezkou modrou oblohu, popiSeme si nastroj Miseni a
¢asteéné praci s nim na prikladu (jeho moZnosti jsou daleko §irsi), Fekneme si jak nastavit barvu Popiedi
a jak pracovat s kapatkem.

Znéte to - krasnd modré obloha jak z pohlednice...a kdyZ vyrazime fotit, zrovna se pokazi
pocasi... Blankytna obloha na pfani uz nemusi byt jen snem fotografa - dnes si ukdzeme, jak si
tento sen snadno a rychle splnit, samoziejme pomoci Gimpu. Oblohu také mizeme zcela
vymenit, ale protoze jsme jesté zacatecnici a stdle neumime pracovat s vrstvami a slozitymi
vybéry, pouzijeme velice jednoduchy a efektivni zpisob, a to:

Nastroj Miseni ( vypliiovani barevnym piechodem )

Jak tento néstroj funguje? Ve vychozim nastaveni vyplni vybranou oblast piechodem barvy
popiedi do barvy pozadi - to jsou ty dvé spojené kosticky, ¢erna a bild, pod néstroji v levém
panelu. Pfechod vytvorime tak, Ze klikneme do obrazku, drZzenim L.mysi a sou¢asnym
taZenim poZadovanym smérem a ihlem piechod vytvatime. Pfechod kon¢i uvolnénim mysi.
Cim Kratsi tah mysi v obrazku udélame, tim ostiej$i pirechod vznikne a naopak. To je
logické, predstavte si to tak, Ze chcete vytvofit souvislou oblast, plynule pfechazejici od bilé k
gerné. Cim blize bude leZet za¢atek (bila) u konce (¢ernd), tim ostiejsi bude tento piechod
barev. Oddalenim koncti od sebe, tedy prodlouzenim této oblasti, tzn.del§im tahem mysi v
obrazku, dosahneme tedy naopak, jemnéjsiho piechodu.
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http://www.linuxsoft.cz/article.php?id_article=437
http://www.linuxsoft.cz/article.php?id_article=437

Nastroj Miseni (vypliiovani barevnym prechodem) nalezneme v levém panelu néstroju a
jeho symbol logicky ukazuje jeho funkci prechod barev.

Tento nastroj ma mnoho voleb nastaveni, jak si ukazeme pozdé¢ji - dokdze plynule obrazek
(nebo vybér) uréenym smérem ztmavit, zesvétlit, obarvit, zprihlednit, vymazat, plynule
prolnout s dalsi vrstvou..atd...

wewvr

specifické a obzlast’ zajimavé - nejsou ovlivnény délkou tahu mysi ani mistem kliknuti, ale
pouze tvarem vybéru.

Jak je patrné, moznosti nastroje jsou velice Siroké. Ukazeme si tedy zdkladni nastaveni, a pro
pochopeni tohoto nastroje budeme pokracovat na naSem konkrétnim tikolu - vylepSeni
oblohy.

Mesai

edve | Miscberd v
Wyt 1000 |3
preched \ - |[EES
Fosun - 05

Tva P vresn v

Opalowind % -
(%] moagtvl

| Adaptiei plevzorkovins

=

Nastaveni nastroje Miseni

ReZim - tato volba nabizi 24 voleb (stejnych jako v pravém panelu u slucovani vrstev). Tato
volba urCuje vzdjemné ovlivilovani barev.

Kryti - volba ucinnosti néstroje. Prekryti je nastavitelné v rozsahu 0 - 100%
Piechod - vybér prechodu podle zamysleného zaméru provedeme kliknutim na obdélnik

Posun - posune pocatek prfechodu v rozsahu 0 - 100. Pt.: 0 = za¢ne od okraje, 50 = zacne v
poloviné...

<> Obrdtit - zatrZenim této volby pfechod otoci

Tvar - urcuje tvar ptechodu pro zamysleny zdmér - tento tvar je naznacen ikonou po rozbaleni
roletky

Opakovani - (stejné jako u $tétce) *nic - prechod je vykreslen jen jednou v nastavené délce,
*pilovd vina - po kazdém uplynuti nastavené délky prechodu zacne znovu, *trojuhelnikova -
stejnd jako pilova, ale stfidavé pfechody obraci.
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CTRL + L.myS$ - podrzime-li soucasn¢ s L. tl. mysi také klavesu CTRL - smér taZzeni mysi se
omezi na nasobky® thlu 15 (0°, 15°,30° ,45° ... atd ) , coz je vytecnd pomucka pii
pozadavku napf. pfesn¢ kolmého tahu

ALT + L. mys - podrzime-li soucasné s L. tl. mysi také klavesu ALT - délku vytvoteného
piechodu mizeme piesunout - posunuji se pak oba body - pocatek i konec piechodu

Pozn. Ize vytvorit i viastni prechod.: po kliknuti na obdélnicek prechodu klikneme v jejich okné
vpravo dole na sedy symbol pro otevieni dialogu vybéru prechodu. V pravém panelu ve
spodni listé si pak muzeme najetim na ikony vybrat moznost upravy prechodu.

Vratime se ale k nasi obloze a vybereme ji n¢jakou barvu. Klikneme na barvu popredi - to
je ta Cernd kosticka pod symboly néstroji. Jeji vychozi cernou barvu zménime na néjakou
hezkou modrou. Po kliknuti se ndm otevielo okno - Zménit barvu popiedi

Okno barva popredi,nastaveni barev:

L TR - S TR
- o
z

£» Ak ) £ 0

Motace HTML! | 457083 @

mm_l'_”i”_u_n_l I
oo I )L I JC I ]

| toowics | | owon || poar [[ auwx |

V tomto okné nastavujeme barvy poptedi / pozadi. Toto okno Zménit barvu popiedi
budeme pouzivat také s kreslicimi nastroji, napt. také pro zménu barvy Stétce. Proto mu
vénujte naleZitou pozornost pro dalsi praci.

MoZnosti nastaveni barvy:

Zalozky v levém hornim rohu:

GIMP - ve svislém sloupci nastavujeme odstin, ve ¢tverci nahoru/dolid = jas, doprava/doleva
= sytost

CMYK - volby CMYK

trojuhelnicek - vnéjsi kruh vybiréd odstin, vnitini jas/sytost
Stétec - vodova barva - vybér mysi

paleta - vybér z palety

Posuvniky v pravé ¢éasti okna - O = odstin, S = sytost, H = jas, R = Cervena, G = zelena, B =
modra
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Notace HTML - aktualni barva vyjadiena v ¢iselném (hex) tvaru. Pokud zname tuto hodnotu
své oblibené nebo Casto pouzivané barvy, mizeme ho do pole zadat pro rychlé nastaveni.

Symbol kapdtka - Pipeta - nachazi se v pravo od okna Notace HTLM - kliknuti na tento
symbol a pak kliknuti do jakéhokoliv bodu obrazku - barva tohoto bodu se nastavi jako
barva Poptedi.

P tlacitko se Sipkou - stisknutim ptidame aktudlni barvu do historie
Dale k navodu:

Pokud se vam né&jaky kousek oblohy na snimku barevné libi, mizete ji nasat kliknutim na
Pipeta (Kapatko) z okna Zménit barvu popredi a nasledné kliknout na vybrany bod oblohy v
obrazku. Barevna hodnota tohoto bodu se timto pfenese piimo do okna s barvami a nastavi se
tim barva Poptedi. Barvu Ize nasat i z jiného obrazku, ktery otevieme jako dalsi vrstvu (menu
otevieného obrazku - Soubor / Otevrit jako vrstvy, a tuto vrstvu po nasati barvy zase hned
smazat) - ja vim, vy pouzivat vrstvy jesté neumite, snazim se to napsat bez jejich pouziti, ale
uz to asi citite sami - pro dokonaly vysledek prosté vrstvy uz zase chybi.... Ale ned4 se nic
délat, nejprve se na prikladu nauc¢ime pracovat s nastroji.

Oblohu si samoziejmé také muizete namichat sami, kdyz je zle a neni z ¢eho nasavat :-))))
nebo pouzijte ,,modra krasného dne" , tak jak ji mam poznamenanou ja. Do pole Notace
HTML tedy vepiSte hodnotu 4570a3 a stisknéte Budiz. Barva Popredi se tim nastavila - cerny
¢tverecek se obarvil na nasi modrou.

Dalsim krokem pro naSe vylepSeni oblohy bude zménit ReZim ( viz obr.nastaveni nastroje
Miseni ) na Nasobeni. Zménime také Prechod na Popredi do pozadi RGB, zaskrtneme volbu
Obratit a ostatni volby ponechame vychozi.

Na obrazku nalezneme horizont, tj. nejnizsi misto oblohy. Do tohoto mista klikneme a za
soucasného drzeni L.mysi tahneme kolmo vzhiiru, klidné¢ lehce ven pfes okno obrazku.
Nezapomente na moznost klavesové zkratky CTRL + L.myS - taZzeni mysi bude bez ohledu
na vas$i nepiesnost smétfovat kolmo vzhtru..

Spokojeni hned na prvni pokus? Nebo to neni jesté¢ ono? Nic se ned¢je, tento krok snadno
vratime! V okné obrazku klikneme na menu Upravit a vybereme Zpét upravit. Tento krok si
pamatujte - budete ho obecné pouzivat velmi casto - vétSina funkci umoznuje vrdtit krok zpét
a také v nabidce o radek niz - znovu opakovat. Muzete si tak lehce porovnat vysledky
jednotlivych krokt. Dalsi moznosti je v tomto menu pouzit volbu Zeslabit a to dokonce v
raznych ReZimech a Kryti.

Vritili jsme se tedy o krok zpét a miizeme zkusit ménit - délku tahu my$i, zménit kryti, zkusit
nastavit jinou barvu, nebo rezim na Ztmaveni...dokud nebudeme zcela spokojeni. Vysledek
zalezi na tom, v ,,jakém stavu" obloha je, zda potiebuje pouze ztmavit nahote nebo je
vypalena bez barvy... UZ vime, Ze barvy se ovliviiuji mezi sebou vzdy podle urcitych pravidel,
cvicenim na riznych obrazcich pochopite princip chovani barev tohoto nastroje - to stejné
bude u sluovani vrstev.
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Nastroj Pipeta (O)
Kdyz uz byla tec o pipeté v okn¢ Zménit barvu popredi, zminim na tomto misté i samostatny

nastroj Pipeta. Nalezneme ho v levém panelu programu mezi ostatnimi nastroji také jako
symbol kapéatka a také v menu otevien¢ho obrazku Ndstroje / Barevnad pipeta.

v
ol

Barevna pipeta 0

(] Prismdireg vacrek
J
[T} Souteny voorek
Redim vibéry ()
() Jen vybrat
(%) Nastavit barvu popfad
) Nastavit barvu pozadi
) Piat do palety

[] Pouzt informacni ckno (Shift)

INastroj Barevna pipeta slouZzi k nastaveni barev Popredi / Pozadi,
pfidani barev do palety nebo pouze k informaci o vybraném bodu obrazku. Po kliknuti na
tento nastroj se v levém panelu klasicky objevi okno pro jeho nastaveni a podle tohoto
nastaveni se také méni u kurzoru mysi pfisluSny symbol. Ve vychozim nastaveni, kliknutim
do obrazku, ménime barvu popftedi.

Nastaveni nastroje
vychozi nastaveni - klik do obrazku - nastavit barvu popiedi

Priumérny vzorek - zaskrtnutim volby pipeta bere v Givahu zprimérovany vzorek kolem bodu
kliknuti jedné vrstvy. Zaktivni se dal$i volba nastaveni, posuvnik Priimér:

Priimér - hodnota udava, jak velka oblast kolem bodu kliknuti se mé primérovat

Slouceny vzorek - nasava barvu ze vSech vrstev

Jen vybrat - zobrazuje Informacni okno o hodnotéach barev. (Pokud po kliknuti do obrazku
toto okno nevysko¢i, kliknéte znovu se sou¢asnym drzenim tl. SHIFT) . V okné jsou dvé
roletky pro vybér dalSich hodnot a také ¢iselné vyjadieni barvy: Hex.

Nastavit barvu popredi - kliknutim do obrazku nastavi tuto barvu jako barvu Popredi. Pti

soucasn¢ drzeném tl. SHIFT vyskoci zaroven informacni okno. Pfi soucasné drzeném tl.
CTRL pfepne a nastavi barvu Pozadi
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Nastavit barvu pozadi - kliknutim do obrazku nastavi tuto barvu jako barvu Pozadi. Pti
soucasné drzeném tl. SHIFT vyskoci zaroveinl informacni okno. Pfi souCasné drzeném tl.
CTRL ptepne a nastavi barvu Poptedi.

Piidat do palety - ptida barvu do palety (co to je paleta a k cemu je dobra - vice v dalSich
dilech o barvach...) - otevie se nové okno pro editaci piidavané barvy

PouZit informacni okno - pii kliknuti do obrazku vzdy vysko¢i informaéni okno, bez ohledu
na zvolenou funkci néstroje
RllLA] 55 )

Barve ppdediooced 0

@aJls])(2])(8]ED

el . o , ,

2 Vsimnéte si také, jak se méni spodni ¢ast pravého panelu Vrstvy, kandaly,
cesty po kazdém kliknuti do obrazku - vybrana barva Popredi (nebo Pozadi ) je potadné stale
na ocich a zobrazuje se zde hezky vizuelné véetné sytosti a jasu. Zobrazuje se také jeji
vyjadieni ve tvaru Hex, tfeba pro jeji zapsani - t¢Zko se vam podafi namichat n&jakou hezkou
barvu znova a chcete-li ji tfeba nékomu poslat, neni nic jednoduzsiho nez zaslat tento tda;j...

FIE1EE

_J =(

!
]

Pro nazornost predkladam k porovnani dva obrazky - ptivodni snimek ze zcela vypalenou
oblohou a druhy po opravé oblohy (+ srovnana perspektiva) ...

Pivodni obloha Upravena obloha
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Protoze tedy jest¢ neumime pracovat s vrstvami ani vybéry, vysledek nemusi byt n€kdy dobry
- jde o to, ze pti pouziti nastroje Miseni se mize pouZzita barva oblohy objevit také na
objektech pod ni, zalezi na tvaru a Clenitosti horizontu a jeho zabarveni. V ptipadé
neuspokojivého vysledku je potieba vse, kromé oblohy, vymaskovat a pusobit tedy pouze na
oblohu. To se provede vytvofenim vybéru. Jak vytvofit vybér se dozvite v 10. dilu tohoto
serialu: Gimp - nastroje vybéru..

Tolik v dnesnim dile o nastroji Miseni a nastaveni barev a Pipetach. Stranku, ktera
demonstrativné ukazuje na ptikladech praci s timto néstrojem, a podle niz si mizete sami
zkousSet ovladani, naleznete:

Dalsi navody na vylepSeni oblohy naleznete ve dvanactém dile: Tutorial uprava oblohy II.

8.GImp - odstranéni Sumu, doostieni, popis funkci v menu filtry / vylepSeni.
UloZeni souboru, format XCF.

Kdy obrazovy Sum vznika? Jak mu predejit?

Obrazovy Sum, ktery produkuji digitalni fotoaparaty je jev jisté nepfijemny, ale my si v dneSnim
serialu ukazeme jak tento problém resit a jaké jsou viastné moznosti jeho odstranéni.

Nejprve je tfeba si fici, ze nez travit mnohdy zbyte€ny €as jeho odstrariovanim, je lepSi se pokusit ho
eliminovat uz pfi jeho vzniku. Prvnim generatorem Sumu (a pfepall) jsou kompakty a jejich CCD
snimace, do kterych vyrobci navic zbyte¢né vkladaji senzory se stale vysSim rozlisenim - na par
milimetrech &ipu se potom husti zbyte¢né miliony bod, které vétSinou stejné nevyuzijeme a nakonec
jsou jen zdrojem potizi. Proto bychom si méli uz pfi nakupu fotoaparatu rozmyslet, jaké max. rozméry
snimkd budeme potfebovat a pfizplsobit tomu také nakup fotoaparatu. Marketingovymi tahy - ¢im
vysSi rozliseni, tim Iépe - se nenechme zmast. Pokud to myslite s fotografovanim opravdu vazné a
uvazujete o kvalitnich velkych formatech - rozhodné si pofidte zrcadlovku.Plocha jejiho senzoru je
mnohem vétsi...

Druhym zdrojem Sumu je mnohdy chybné volena expozice - nastaveni zbyteéné vysoké citlivosti -
ISO. Pokud pouzivate pfi fotografovani né&jaky ,,kreativni" program, vdimnéte si, Ze pfi no¢nich
reZzimech nebo sportu, ve snaze o udrzeni kratkého €asu, pfFistroj nastavi citlivost do neskutenych

za Spatnych svételnych podminek ho zvySte na max.pouZitelnou hranici - tu je tfeba si pfedem
vyzkouSet na vaSem fotoaparatu, ale obecné ji Ize oznac€it za hodnotu cca ISO 200. Udélejte si
zkuSebni snimky se zvySovanim hodnoty ISO, a doma si prohlédnéte v editoru pfi 100% az tfeba
300% zobrazeni snimku, kde je hranice vaseho fotoaparatu. Pfi expozici plati pravidlo, ze nez
pridat citlivost, je lepsi prodlouzit €as / snizit clonu, pouzit stativ, pokud to povaha fotografované
scény dovoli.

Odstranéni Sumu

Bé&znou miru ,,rozumného " zaSumnéni snimku Gimp odstranit dokaze. Pokud by ale nastal problém
pfi opravdu nekvalitnim snimku, bude potfeba se porozhlédnout po specializovaném softwaru, (pékny
¢lanek je napr.: [l ), ale to je obecny problém, netyka se to jen Gimpu. Jednou z moZnosti je
moznost doinstalovat do Gimpu modul na odstranéni Sumu (napf.DE NOISE ), ale nemam s nim
zvlastni zkusenosti, proto berte tuto moznost pouze jako informaci. Stranky,které se vénuji instalaci
modulll pro odstranéni Sumu naleznete napf.: . , z uvedenych moznosti, uvedenych na této
strance, se mi vyborné osvédcil zasuvny modul vawelet denoise, ktery bez problému zvlada i
vysoce zaSumnéné snimky. Na strance je uveden také postup, jak zasuvny modul instalovat,
kde jej poté v Gimpu naleznete a samoziejme jak s nim pracovat.
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Co nam tedy vlastné Gimp nabizi za moznosti? Je jich nékolik a my si je zde podrobné popiSeme:
Pozor! V menu Filtry / Sum nalezneme pouze filtry, které naopak $um pridavaji !

Neboijte se filtry pouzit - pokud se vam vysledek nebude libit, kdykoliv se mlzete vratit o krok zpét v
menu obrazku Upravit / Vratit (program napiSe nazev vracené funkce) a nebo pro porovnani vysledki
znovu pouzit v menu Upravit / Znovu ( program opét napiSe nazev zopakované funkce).

Nastroje odstranéni Sumu v Gimpu

Nejpouzivanéjsi a nejmocnéjsi nastroj nalezneme v menu otevieného obrazku: Filtry / Rozostreni /
Selektivni Gaussovské rozostreni

" Selektivil Gaussovské rozostieni f?l

[¥] Méted

Polomér ragostient: |5,00 ©

decdets [ is 8
!wvéda | l fudi “ Zuat l

Selektivni Gaussovské rozostreni

- pracuje na principu rozostfeni pixelt v plochach, ale pfi tom se snazi zachovavat hrany. Je idealni
volbou pro odstranéni zrnitosti. NejdllezitéjSi je hodnota:

Delta - urCuje hranici, ktera je jeS$té povazovana za ostrou.

Obrazek v nahledu posouvame symbolem kfizku (stejné jako u jinych nastroju), pfi zastaveni se filtr v

nahledu aplikuje a my mame moznost porovnani s piivodnim obrazkem.

DalSi nastroje nalezneme v menu Filtry / VylepSeni. Nejpouzivanéjsi z nich bude zfejmé:

™= Maskoval rozostien)

polome: ] 50 @

Mra: _; 0% =

Prah: _‘ 0 -
fispoveda | Budd ] | Zrait
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Maskovat rozostreni - pracuje na principu zvySovani kontrastu na hranach a v jemnych detailech.
Hodnoty - Polomér - Sitka ostfici kontury v obrazovych bodech. Mira - kontrast detailt (hran). Prah -
rozdil arovné tonality obrazovych bodu, které budou ignorovany. PFi vy§§im zasuméni snimku se
nastavuje nejprve Polomér a Mira, nakonec mizeme zkusit Prah, ale do hodnoty tak 15. Hodnoty
nastaveni jsou individualni - dle rozliSeni, typu snimku (krajina, portrét). Parametry se vzajemné
ovliviuji - ¢im mensi polomér, tim vic mGzem pfidat Miru. Parametr Prah se nastavuje podle miry
zasumnéni - zaostfeni bude méné zvyraziiovat Sum, ale také nebude zdlrazfiovat kontrastni detaily.
Pozor! Tuto funkci pouzivat pouze jednou, a to az na samy zavér!

“® Doostfit

Doostfit - jednoduchy filtr, ktery zvyrazruje nejen kresbu obrazu, ale
bohuzel i Sum. P¥i vy38ich hodnotach vymyva jemné detaily.Na snimku, ktery byl pofizen za dostatku
svétla a fotoaparatem, ktery sam nedoostfoval (zcadlovka), se doporucuje nastavit hodnotu kolem 30.

afs 3 0, 2

fokemar: ) (S

e e NN spojuje funkce - vyhlazovani, ¢isténi, doostfovani. Pracuje pouze na
celém obrazku, nikoliv na vybéru.

™ Odstranén prokladani &|

() Zachovak iich pole
(%) Zachovet suda pole

[ wooveds [ s [ oz |
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Odstranit prokladani - na snimku z TV mohou vznikat pruhy, zplisobené prokladanim
pulsnimku.Tento filtr je odstranuje.

*® Odstranéni pruhi

() Wavaik bestogram
i Népovéda |[ Bud? H Zrust I
Odstranit pruhy - tento filtr slouzi k odstranéni pruhli z nekvalitnich
skenerd.

" Yyciiteém

Poonds; - y =
Croge Serné: 7 =
rmrvedt b1 J (xS
[wovds |[ e [ g |
Vycistit - odstrafiuje prach,3krabance,atd. z naskenovanych

CasopisU.Nejprve bychom méli defekty vybrat.
Adaptivni - pfizplsobuje polomér pomoci histogramu.
Rekurzivni - opakuje filtr - zesiluje jeho G€innost

Polomér - nastavuje ,,pracovni " okno v rozsahu: 1 = velikost 3x3 px az 20 = 41x41 px.Oknem se
pohybuje obrazkem a jeho obsah je &istén.

Uroveri éerné - odstrariuje px tmavsi nez nastavené
Uroveri bilé - odstratiuje px svétlej$i nez nastavené

Typické nastaveni - Polomér = 1, Cerna = -1, bila = 256.
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Cisti px tmavsi a svétlej$i neZ nastavené.

Filtr Vyhlazovani - ( tento filtr nema pracovni okno ) - vyhlazovani pomoci extrapola¢niho algoritmu
Scale3X

Dal$i moznosti:

Odstranéni Sumu pomoci kanalt

*® Vrstvy, Kandly, Cesty, ... E]@@
EeF 2010.jpg-1 v IlAutomaticky

vt ‘.-_.'-
e

3 |
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Dalsi, trochu netradi€éni moznosti, jak obrazek zbavit
Sumu, je jeho rozloZeni do jednotlivych kanall. Nejcastéji byva zaSumnény modry a éerveny kanal.
Na rozlozZeni obrazku do kanald pouzijeme funkci v menu:

1. Pouzijeme menu Barvy / SloZky / Dekomponovat (ve starSich verzich Gimpu to mize byt nabidka
Obréazek / Rezim /Dekomponovat).

2.V okné Dekompozice ponechame vychozi volby Barevny model RGB a Dekomponovat do
vrstev.Volbu potvrdime tla¢itkem Budiz.

3.V pravém panelu v okné Vrstvy,kanaly,cesty mame nyni misto jedné vrstvy obrazku, na zaloZce
Kanaly vrstvy tfi. Vrstvy jsou zobrazeny jako ¢ernobilé, kazda z nich zobrazuje zastoupeni jednoho
kanalu.

4, Kazdy kanal si prohlédneme pfi zvétSeni zvlast - k zapnuti nebo vypnuti viditelnosti kanalu klikneme
na ikonu oka. Nejvice Sumu obsahuje obvykle modry nebo cerveny kanal.

5. Aplikujeme odSumovaci filtr - mzeme pouzit filtr z menu Filtry / Rozostreni / Selektivni
Gaussovské rozostreni

6. Po odSumnéni postizenych kanall pouzijeme opacnou funkci Barvy / Slozky / Komponovat (ve
starSich verzich Gimpu Obrazek / Rezim / Komponovat), ponechame volbu Barevny model RGB a
volbu potvrdime tladitkem Budiz.Obrazek se opét posklada zpatky do jednoho, ale v novém okné pod
nazvem rgb compose.

7. Obrazek béhem ukladani pfejmenujeme a zménime také pozadovany format souboru. V opaéném
pfipadé bude uloZen jako format Gimpu XCF.

‘" Tip: v druhém bodé také miizeme vybrat volbu Barevny model LAB.
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ZacCatecnici, ktefi jeSté neumi pracovat s vrstvami, si budou muset zifejmé nejprve precist nasledujici
9.dil: Vrstvy, kanaly.cesty...

Ulozeni snimku, podporované formaty, pro¢ format XCF

Gim podporuje prakticky v§echny formaty. Pokud by vam i pfesto néktery chybél, je mozno jej doplnit
pomoci plugind, stahnutelnych z internetu.

Co je format XCF ?

Pro ukladani rozpracovanych obrazki vzdy pouzivejte format XCF. Z vlastni zkuSenosti doporuduiji
do tohoto formatu ukladat i v pribéhu prace, zvlasté pfi zpracovani velkych soubord v kombinaci z
komplikovanymi a slozitymi postupy, které vyzaduji mnoho vrstev nebo pfi experimentech, kdy se
¢asto pouziva vraceni o krok zpét a vpred. MliZe se stat, Ze se program zhrouti a mnohdy nékolika
hodinova prace by byla pry¢...

Pro fotografie jsou vhodné tyto nejpouzivanéjsi formaty - zde je jen zlomek:

JPEG - nejrozsifenéjsi format - pouziva ztratovou kompresi. Pokud jej otevieme a znovu ulozime,
dojde ale ke ztraté zobrazovanych dat, jinak fe€eno - obrazek se zhorsi. Jeho vyhodou je nizky objem
souboru. Nepodporuje prihlednost.

TIFF - je nekomprimovany, tedy neztraci obrazovou kvalitu. Jeho navyhodou je vysoky objem dat.

XCF - nativni format Gimpu, zachovava informaci o vrstvach, jejich vlastnostech, a dalSich
nastavenich, pouzitych v pribéhu prace. Ukladame do néj svoje rozpracované projekty. Je odolny
proti poSkozeni. Pfestoze by se soubor v tomto formatu poskodil, pokusi se zachranit jej a otevfit co
jesté pajde....

PSD - nativni format Photoshopu. Gimp ho dokaze otevfit se vSim vSudy co obsahuje - vrstvy, kanaly,
prihlednost...Je mozné do néj i ukladat. Je vyhodny pro pfipad, Ze budeme na projektu pracovat v
Gimpu i Photoshopu.

RAW - je potfeba doinstalovat plugin. Formatlii RAW je vice, a tato problematika neni zas tak
jednoducha...Vice informaci o RAWu a konkrétnim fotoaparatu €i vyrobce naleznete v mnoha forech
na internetu... O modulu ufraw si miZete preéist v odkazu: il

a dalSich mnoho podporovanych formatd...
Vlastni ulozeni obrazku
Nabidku k ulozeni nalezneme v menu otevieného obrazku:

Soubor / uloZit jako .Otevie se nové okno Zapsat obréazek. V tomto pfipadé neznehodnotime
puvodni obrazek jako pfi volbé Soubor / UloZit

Nazev - zde mUzeme zménit nazev obrazku a ulozit ho tak upraveny znovu pod jinym nazvem

Ulozit do adresare / Prochdzet jiné adresare - umoziiuje vybrat cilovy adresar. V seznamu ukazuje
u jednotlivych snimku den a &as uloZeni.

Vytvorit novy adresar - ( v pravé ¢asti okna ) - umoziuje vytvofit novy adresar
Ulozit - stiskneme-li nyni UloZit, obrazek se uloZi se stejnou koncovkou
Zvolte typ souboru - ze seznamu si mUzete vybrat oznacenim pozadovany typ souboru ( napf. XCF )

39


http://www.photo-modr.estranky.cz/clanky/gimp---navod_manual_tutorial/9_-gimp---vrstvy_kanaly_cesty_prolinani-vstev---popis-funkci-a-jejich-pouziti.html
http://www.mandrivalinux.cz/uprava-raw-fotek-z-digitalnich-zrcadlovek-v-linuxu-ufraw-1/

Ulozit - prvni krok ulozeni ( JPEG )
Otevre se dal8i okno - Zapsat jako JPEG

Kvalita - slouzi ke zméné velikosti co do objemu dat, pfi zachovani proporci. Pfi b&€zném pouziti
snimku ponechame kvalitu na hodnoté min 95. Potfebujeme-li zvysit / snizit kvalitu, zaSkrtneme volbu
Zobrazit nahled v okné obrazku - v dialogovém okné se pak bude zobrazovat aktualni velikost
souboru, vysledek vidime v okné obrazku.

Pokrocila nastaveni - umozniuje dalSi volby - netfeba nic ménit
Nacist / Ulozit implicitni nastaveni - umoznuje nastavit si vlastni nastaveni hodnot tohoto okna
Ulozit - druhy krok ulozeni. Pokud jsme ale pracovali s prihlednosti, otevie se dal$i okno:

Exportovat soubor - v ném se dozvite jiz znamou informaci, ze format JPEG neumi pracovat s
prihlednosti, a doporuc¢i nam exportni konverzi. Potvrdime a stiskneme:

Exportovat - tfeti a posledni krok ukladani soubor je nyni ulozen ve vybraném adresafi.

Pokud jej chcete v budoucnu znovu otevfit, pro rychlé nalezeni mizete pouzit nabidku v menu
levého panelu Soubor / Otevrit neddvny - v jeho nabidce naleznete seznam naposledy otviranych
soubort. V dolni ¢asti seznamu je pak nabidka Historie dokumentt - z ni |ze také obrazky otvirat,
mazat s historie nebo obnovit nahledy obrazku.

9. Gimp - vrstvy, kanaly, cesty, prolinani vrstev - popis
funkci a jejich pouziti

Co jsou to vrstvy?

Moznost vrstveni neboli skladani jednotlivych obrazku ¢i jejich ¢asti na sebe fadi Gimp mezi
$picku v pomysiném zebticku editorti. Moznosti vyuziti této funkce, pocet vzajemnych
kombinaci spolu s moznosti vykryvani a zpriihled'novani vrstev je tolik, Ze prakticky neni
mozné je jednoduse popsat a jediné omezeni v tvorbé je to ,ze uzivateli dojde fantazie.... Proto
nalézame nespocet riznych tutoridlli, postupli na vytvoteni toho ¢i onoho a po jejich
prostudovani si fekneme dal§i AHA :-) a poCet kombinaci s tim ,co uz zndme se znovu
nasobi... Proto bych doporucoval si zakladni pravidla a postupy opsat, budou se hodit pfi dalsi
praci.

Vrstvy a jejich kryti

Vrstvy si miZzeme predstavit napt. takto: polozime na stll fotografii - to je spodni vrstva. Na
ni poloZime dalsi fotografii (a nebo znova tu samou) - tato druha fotografie ale nebude
vyti§téna na papiru, ale na folii. A na ni miiZzeme polozit dalsi a dalsi ,,foliové" fotografie a
nebo jen prazdnou folii. Témto jednotlivym fotografiim fikame vrstvy.

Kazda fotografie ma takovy kouzelna vypinac - oznaceny symbolem oka - a s timto okem
muZzete zapinat ¢i vypinat viditelnost kazdé¢ fotografie a to tak, Ze vidite vzdy jen tu, kterd je
nahote. Budete-li tedy vypinat viditelnost onéch vrstev postupné odshora dolii, postupné si
prohlédnete vSechny vrstvy v tomto balicku, az dojdete k té spodni.
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A ted’ si predstavte, ze u kazdé vrstvy zvlast’ mizete nastavovat plynule jeji prihlednost -
fika se tomu Kkryti.Toto kryti je nastavitelné plynule v rozsahu 0 - 100%. Prakticky tedy
kazdou fotografii miizete libovoln¢ zprihlednit - proto je Iépe si vrstvy pfedstavovat jako
pruhledné folie. Takze, napt. nastavime-li u vrchni vrstvy kryti na hodnotu 50, (mysli se tim
50%), bude priihledné na ptl a tim padem skrze ni uvidime spodnéjsi vrstvu také na 50%.

Aktivni vrstva

Aby Gimp véd¢l, s kterou vrstvou vlastné chceme néco udélat, je tieba ji oznacit - tato vrstva
je pak v okn¢ vrstev zvyraznéna modrym pruhem.Samoziejm¢ mizeme mit aktivni vzdy
pouze jednu vrstvu - jsou to pfece jen samostatné fotografie, i kdyz jsou vyskladané na sobé.

Prolinani vrstev

A nyni piijde teprve to hlavni kouzlo - prolindni vrstev. O co jde? Jednotlivé vrstvy, které lezi
na sob¢, mtzeme slou¢it postupné dohromady, a to ve vybraném ReZimu. Onéch Rezimii je
na vybér celkem 21 a kazdy z nich je néjakym zplsobem odlisny - slucuje napt. tak, ze
ovliviluje barvy nebo jas nebo pisobi jen na nékteré barvy.... zkratka slouc¢enim vrstev ve
spravném ReZimu a miry Kryti dosahneme fantastickych a jinak nedosazitelnych efektii a
vysledkd...

Jesté nutno dodat, Ze navic lze: ménit poradi vrstev, tak jak na sob¢ lezi, vrstvy se daji
duplikovat - ud¢lat z jedné dv€, mazat, ptidavat nové prazdné, vytvaret na nich masky,
tzn.¢astecné je zakryvat proti ptisobeni filtrli, vzajemné je mezi sebou posouvat, naklanét....
téch moZnosti a kombinaci je opravdu snad nekonec¢né...

Doutam, Ze jsem princip vrstev vysvétlil néjak pochopitelné a tak si nyni popiSeme pravy
panel - Vrstvy,kanaly,cesty ( dale jen V,K,C)

*® Vrstvy, Kanaly, Cesty, ... F.—'E]g.j

EFF 2010. g1 - |Momdlc&y
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Zalozka Vrstvy

Na ilustraénim obrazku vidime vychozi stav okna - vlevo nahofe jsou 4 zaloZKy - zleva
vrstvy, nasleduji zalozky kanaly, cesty a historie.

ReZim - rozbalenim této roletky se objevi nabidka Rezimii, v jakych budeme vrstvy slucovat (
viz obr.vybér rezimu nize )

Kryti - plynule nastavitelnd hodnota 0 - 100% udava, na kolik % se bude vrstva piekryvat z
vrstvou pod ni, jakou mérou bude rezim piisobit.

Zamknout - zaskrtnutim uzamyka alfa kanal (prthlednost)

Okno s vrstvami - zde vidime pocet vrstev nad sebou a jejich potadi (na ilustr.obr. je jen jedna
vrstva - Pozadi, je tedy otevien pouze jeden obrazek)

Oko - vlevo v tadku vrstvy je zobrazen symbol oka - kliknutim na Oko ur¢ujeme viditelnost /
neviditelnost vrstvy.

Modpry pruh - kazda vrstva je podloZena pruhem.Tento pruh urcuje aktivnost vrstvy v
seznamu - na které vrstvé chceme pracovat, na ten pruh klikneme - zmodra a zaktivni se.
Aktivni vrstva mliZe byt pouze jedna. Aktivnost a Oko spolu vzajemné nesouvisi.

Bily ramecek - okolo nahledu v fadce vrstvy je vidét bily ramecek.Ke kazdé vstve l1ze totiz
jesté pravym tl. mysi vytvorit masku vrstvy, jejiz nahled se objevi v onom fadku vedle.
Kliknutim na ndhledy pak urcujeme aktivnost bud’ obrazku nebo masky.Ta aktivni je
ohranic¢ena pravé bilym rdmeckem.

Pi'esun vrstev (pfetazenim obrazku) - kliknutim na néjakou vrstvu V OKNE OBRAZKU,
(nikoliv v tomto okné!) se vybrana vrstva automaticky aktivuje - za stalého drZeni tahneme
mys$i na poZadovanou pozici do okna V,K,C.

Symbol Fetézu - potiebujeme-li pfesouvat dveé vrstvy najednou spolu, spojime je symbolem
retézu, kliknutim vedle nahledu.

* Vrstvy, Kandly, Cesty. ... pﬁjgj

Eer 201031 v || Automaticky

Krytic o 1060 | o
Zambros: “
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Spodni lista okna - symboly a jejich funkce ( zleva) :

Vytvorit novou vrstvu - (symbol Cistého papiru) - ptidd do seznamu novou vrstvu. V novém
okn€ je mozné vrstvu: pojmenovat, zménit velikost (jinak bude velikost urcena podle nejveEtsi
z nich), urcit Typ vyplneni vrstvy - bude vyplnéna barvou Popredi / Pozadi (to jsou ony dvé
cerné a bilé kosticky v levém panelu - t€ém Ize kliknutim zménit barvu), nebo bude nova
vrstva bila ¢i prithledna.

Sipka nahoru - posune ozna¢enou aktivni vrstvu o fadek vys.

Sipka dolit - posune oznacenou aktivni vrstvu o fadek niz.

Duplikovat vrstvu - (na obr. zaskrtnuto) - vytvoii kopii aktivni vrstvy. V seznamu se objevi s
ptidanym slovem kopie v nazvu vrstvy.

Kotva - kliknutim na tento symbol ukotvujeme plovouci vrstvu. Symbol je aktivni az po jejim
vytvofeni. Co je plovouci vrstva si povime v nékterém dalSim dile.

Popelnice - vyznam tohoto posledniho symbolu je jasny - Smazat aktivovanou vrstvu.

-IVybér rezimii:

Pfi vzajemném prolinani vrstev je mozny vybér z 21 reziml. Kazdy z nich mé svoji
specifickou vlastnost. Je obtizné popisovat vycet vSech vlastnosti kazdého rezimu, z pocatku
se budete stejné fidit jednotlivymi tutoridly, které uz n€kdo vymyslel, takZe alespon strucny
popis k pochopeni principu:

Normalni - pracuje pouze s pruhlednosti - pokud horni vrstvé snizime kryti, nebo ptidame
napft.pfechodem prithlednost,bude pies ni vidét spodni vrstva.Ve starSich verzich Gimpu by
toto nefungovalo - pii vzajemném otoceni potadi vrstev - spodni vrstva Pozadi priahlednost
(tzv.alfa kanal) neobsahovala a bylo nutno ji pfidavat. Tento rezim neovlivituje barvy.

Rozpousténi - zptisobuje zrnéni, podobné snézeni.Jasné a syté barvy ziistanou zachovany.
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Nasobeni - kazda barva ve spodni vrstvé je vynasobena barvou ve vrchni vrstvé, pficemz ale
cerna zlistava stale ¢ernou a bila podkladovou barvu neovliviiuje. Cely obrazek ztmavne.

Délenti - je pravy opak rezimu Ndsobeni - bila barva podkladu ziistane neovlivnéna, ¢erna
zesvétli. Obrazek celkové zesvétli.

Zavoj - dtive také Obraz - bila barva plné kryje spodni vrstvu, ¢erna zde nehraje roli. Ostatni
barvy se chovaji a skladaji do vysledné barvy podle barevného modelu RGB.

Piekryti - sttedné Seda je jakoby priihlednd, vSechny svétla a stiny zna¢né prostoupi -
kombinuje rezimy Ndsobeni a Zavoj. Vysledkem byvaji velmi syté az kiiklavé barvy.

Zesvétlovani - zjasiiuje podkladovou barvu ve vSech barevnych kandlech, pfi¢emz ¢ernou
neovlivituje. Obrazek celkové projasnuje.

Ztmaveni - naopak - ve vsech barevnych kanalech ztmavuje podkladovou barvu,neovlivituje
bilou. Obrazek celkové vyrazné ztmavi.

Tvrdé svétlo (dtive také Ostré svétlo) - kombinuje rezim Ndsobeni a Zavoj v zavislosti na
hodnotach barev vrstvy vici Sedé.

Meékké svétlo (dtive také Mirné svétlo) - pokud jsou barvy svétlejsi nez stredné Seda, jsou
barvy zesvétleny.Pokud jsou tmavsi, budou naopak jesté ztmaveny. Celkovée obrazek
zjemiuje a dodava sveétlim mekkost.

Extrakce zrnitosti - vytahuje ze snimku zrnitost. D4 se pouzit napt. na opravu starych
fotografii.

Slouceni zrnitosti - zdiraziuje a ptida snimku dalsi zrnitost. Hodi se napf. pro vyrobu imitace
staré fotografie nebo snimky, které maji zdlraznit svou zrnitosti pocitovou naladu.

Odlisnost - v tomto reZimu se barvy od sebe odecitaji - tmavy pixel zesvétla, svétly ztmavne.
Pracuje ale v oddélenych kanalech, takZe vysledek nemusi byt tak jednoznacny, jak by se

mohlo zdat.

Soucet - barvy se v tomto reZimu sc¢itaji. Snimek zesvétluje a snizuje kontrast. V tomto
rezimu nezaleZi na potadi vrstev.

Rozdil - naopak,barvy se odecitaji - odecitaji se barvy aktivni vrstvy od barev vrstvy pod ni.
Celkov¢ obrazek trochu ztmavuje.

Pouze ztmaveni - barvy ztmavuje - podle toho, v které z dvou prolinanych vrstev jsou tmavsi
- tu pfebird a ta bude pak vysledna. Obréazek tedy celkové ztmavuje.

Pouze zesvétleni - presny opak predchoziho - vybere svétlejsi barvy z obou vrstev, a uréi ji
jako vyslednou. Obrazek zesvétluje.

Odstin - pouzije odstin aktivni vrstvy a smicha ho ze svétlosti a sytosti zdkladni barvy.
Vysledek je ovlivnény pouze odstinem.
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Sytost - pouzije sytost aktivni vrstvy a smichd ho ze svétlosti a odstinem zékladni barvy.
Vysledek je ovlivnény sytosti.

Barva - pouzije jas spodni vrstvy a smicha ho ze svétlosti a sytosti aktivni barvy. Timto
zpusobem lze Gspésné kolorovat snimky.

Jas - pouzije jas aktivni vrstvy a smicha ho ze svétlosti a odstinem zdkladni barvy. Opak
rezimu Barva.

Jak oteviit obrazek, duplikovat jej, vytvofit novou vrstvu, sloucit vrstvy uz vime, jesté zbyva
dodat dulezitou informaci o tom, jak k jednomu obrazku ptidat dalsi, tedy:

Jak otevFit obrazek ja ko dalsi vrstvu?

Mame otevieny néjaky obrazek (vrstva Pozadi ) a potiebujeme na n¢j polozit dalsi.
Provedeme to okné obrazku v menu: Soubor / Oteviit jako vrstvy. V novém okné se zobrazi
seznam vsech obrazkl v naposledy otevieném adresafi, v pravé ¢asti okna pak jeho nahled
(pokud se nevytvoti automaticky - kliknéte na tl. Ndhled), vybereme si pozadovany obrazek a
klikneme na tl. Oteviit. V okné V,K,C se nam objevi jako dalsi vrstva a miZzeme s ni
pracovat...

Zalozka Kanaly

*® Vrstvy, Kandly, Cesty, ... EI@@

Zalozka Kandaly je druha zleva.V okné¢ obrazku ukazuje kanaly
barev RGB (Cervena, zelend, modra). Aktivovanim Oka je mozné si obrazek v jednotlivych
barevnych kanalech prohlédnout, ale nemiiZeme je ovliviiovat. V ¢ernobilych nahledech
jednotlivych kanalli znamena: ¢erna = 100% zastoupeni piislusné barvy, bild = 0%. Kanaly
ovliviiuji cely obrazek, na rozdil od vrstev, ale lze pracovat na vice kanalech najednou -
poklepem se aktivuji / deaktivuji. Mizeme na né pouzit jakykoliv efekt, ale pouze takovy,
ktery ovlivituje stupnici Sedé - tedy od bilé po ¢ernou. Kanaly je vyhodné pouzit pro uloZeni
slozitych vybéri a jejich editaci, volbou Vybér / UloZit do kandlu. Vytvotenim nového kanalu
a piepnutim zpét na zalozku Vrstvy miizeme nastrojem Stétec pracovat s prihlednosti, kdy
bila odkryvé a Cernd zakryva. Nesmite ale oznacit vrstvu - kreslili byste misto toho barvou do
obrazku.
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Ctvrtym typem je Alfa kanal - kanal prithlednosti. Obsahuje hodnoty priihlednosti, pokud jej
vrstva obsahuje. Zakladni vrstva Pozadi jej nema4, ale jeji duplikace uz ano, stejné tak jako
kazda dalsi vrstva. Mizeme si do n¢j ukladat vybéry.

Ziakladni nabidka pro praci s kanaly se zobrazi po najeti kurzoru mysi na symboly ve spodni
¢asti okna. Zleva:

Upravit... - upravuje atributy kanalu

Novy kanal - vytvoii novy kanal

Sipka nahoru / dolii - posunuje kanal vybranym smérem
Duplikovat - vytvoti kopii vybraného kanalu

Nahradit vybér - prace dle vybranych hodnot

Smazat - odstrani vybrany kanal

Zalozka Cesty - prace s funkci Cesty jeste¢ doplnim

Zalozka Historie - prace s historii projektu

* Vistvy, Kanaly, Cesty, ... [« |[E X

EgPF 2010.1pg-1 v ?numa:xky

S
~

Hstore 2mén

E [ ZaMadni obrazek |
P

L 1 = [_&  IPokliknuti na posledni zilozku se nam zobrazi seznam celé
historie, tzn. veSkeré funkce a prace, které jsme dosud na projektu vytvoftili. Ve spodni ¢asti
okna je nabidka v symbolech:

Sipka vlevo - vraci posledni operaci

Sipka vpravo - znovu provede posledni vracenou operaci

Stétec - odstrani veskeré operace, které jsou v historii zobrazeny
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Diilezité !!! - Pouziti této funkce vycisteéni je velice vyhodné, pokud nas pocita¢ nema
dostatek operacni paméti, tyka se to zejména starSich pocitaci. Kliknutim na symbol Stétce
se otevie nové okno, které informuje, kolik paméti se uvolni. To je diilezité pfi praci na
velkych projektech - z vlastni zkuSenosti mohu fict, Ze projekt se nékdy rozroste v fadech GB.
Tato velikost musi byt v operaéni paméti pocitate VOLNA, (to co zbylo po operaénim
systému), pii jejim nedostatku je pouzit odkladaci prostor na pevném disku, coz vede ke
zpomaleni programu a zvysuje riziko padu programu. Ale POZOR!!! Pokud vy¢istime tuto
historii zmén, nebude mozné se jiz vratit zpét! Znovu zduraznuji - rozpracovany projekt si
pro jistotu ukladejte do formatu Gimpu - XCF.

Pozn. feSeni pfi nedostatku operacni paméti je také mozné zménou nastaveni programu: V
levém panelu - Soubor / Predvolby / Prostredi - zvlasté zménou volby Velikost vyrovnavaci
paméti dlazdic.

Slouceni vrstev:

Vytvorené vrstvy je tieba na zavér sloucdit do jedné - do vysledného obrazku. MiiZeme pouZit
funkce:

Vrstva / Sloucit dolit - slouci vrstvu s vrstvou pod ni - slouci pouze dvé vrstvy

Obrazek / Sloucit vSechny viditelné vrstvy - slouci vSechny vrsvty, které jsou v okné V,K,C a
které maji zaroven zapnutou viditelnost (viditelny symbol oka). V novém okné si vybereme,
jakym zptisobem se ma slucovat pii rozdilnych velikostech vrstev.

Obrazek / Splostit obrazek - slouci vSechny vrsvty

Vrstvy budou slou¢eny vzdy smérem doli.

Vytvoreni nové vrstvy:

0 . = ’ . . .
. ég W ‘Novou vrstvu vytvofime kliknutim na ikonu listu

Vytvorit vrstvu. V okné Nova vrstva zaddme pozadované hodnoty vrstvy:

- Jméno vrstvy - vrstvu je dobré si pojmenovat, pokud jich bude ve stohu vic, budem se v
nich lépe orientovat

- Sifka a Vy3ka - rozméry vrstvy jsou prevzaté, zde mizeme uréit svoje vlastni

- Typ vypliiovani - vrstvu miizeme vyplnit barvou nebo prithlednosti

Piejmenovani vrstvy:

Pokud méme ve stohu mnoho vrstev a zac¢indme se v nich ztrécet, je dobré si je pfejmenovat.

Klikneme pravym tlacitkem a vybereme Upravit atributy vrstvy. V novém okn¢ Vlastnosti
Vrstvy ji pak pfejmenujeme a potvrdime tlacitkem BudiZ.
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Vytvoreni kopie vrstvy (duplikace):

=
.|‘ LD, v 'Vrstvé muzeme piidat jeji kopii - duplikovat vrstvu.

Klikneme na tla¢itko dvojitého ramecku Vytvorit a pridat do obrazku kopii vrstvy. Tato
kopie se vytvoii ve stohu nad ptivodni vrstvou, bude mit stejné jméno, ale ptidanou koncovku

kopie.

Viditelnost vrstvy:

I | - Pozadl kopie

’ . Pozadi

. Vrstvé miizeme vypnout nebo zapnout jeji viditelnost.
Viditelnost vypneme kliknutim na ikonu oka v fadce vrstvy a oko zmizi. Viditelnost zapneme
opetovnym kliknutim do mista, kde ma byt oko. Timto zptisobem mtzeme oznacit libovolny
pocet vrstev. POZOR! Viditelnost vrstvy nesouvisi s aktivnosti vrstvy!

AKktivnost vrstvy:

- Pozadi kopie

| iesfee)
(‘) | - Pozadl

| rstvé mizeme vypnout nebo zapnout jeji aktivnost. Aktivni
vrstava je vidy pouze jedna! Je to ta, ktera je zvyraznéna ve stohu vrstev modrym pruhem.
Pracovat tedy miizeme pouze na té vrstveé, kterou ve stohu takto oznacime, ta bude aktivni.

POZOR! Aktivnost vrstvy nesouvisi s jeji viditelnosti!

Zmeéna poradi vrstev:

e " — —

9|

~ Vrstvu miizeme ve stohu posunout nahoru nebo dolt.
Klikneme na vrstvu, které chceme zménit potadi, tim se stane vrstva aktivni a poté klikneme
na ikonu Sipky ve sméru poZadovaného posunu. Pokud zaroven podrzime stisknutou klavesu
Shift, vrstva se posune ve stohu ne o jednu pozici, ale zcela nahoru nebo dolu.

Zména poradi dvou vrstev soucasné:

Oft sjs v ® Ve stohu vrstev miiZeme posunout nahoru nebo dold dvé vrstvy
soucasné se zachovanim potadi této dvojice. Klikneme do oblasti modrého pruhu vrstvy, ktera
se nachazi mezi jejim ndhledem a ikonou oka. V tomto misté se zobrazi symbol Fetézu.
Stejnym zptisobem oznacte také druhou vrstvu. Od tohoto okamziku jsou obé vrstvy
svazany. Klikneme na Sipku nahoru nebo dolt a tim dvojici posuneme.
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Odstranéni vrstvy:

(e )+ (8] [8] , N .
| = 8 )l & 8 Vrstvu, které se chceme zbavit, musime oznacit,

(aktivovat) a poté ji odstranime kliknutim na symbol koSe.

Prakticky vSechny kroky lze vratit pouzitim piikazu Upravit / Vrdtit. 1 tento krok lze vratit
ptikazem Upravit / Znovu.

Ti, kdo ctete serial od zacatku, byste uz méli umét napft. oteviit obrazek, pfidat mu novou,
prithlednou vrstvu a do této vrstvy tfeba néco Stétcem ve vice barvach namalovat, ptipadné na
ni aplikovat néjaky prechod. Muzete si vyzkouset tyto dvé vrstvy prolnout ve vsech rezimech,
aby bylo vidét, jak na sebe vzajemn¢ barvy obou vrstev plisobi.

P&kné vytvorena stranka o vzajemném puasobeni barev pfi riznych rezimech prolinani je napf.
v odkazu [l

Stranku o kanalech od stejného autora naleznete v odkazu: -
10. Gimp - nastroje pro vybér, tvorba vybéru, plovouci vybér, maska vrstvy, rychla

maska, oddéleni objektu popredi od pozadi, rozostieni pozadi, barevné oddéleni
hlavniho objektu od pozadi, vykresleni cesty, piesun vybéru

K ¢emu jsou vlastné vybéry dobré?

Vytvoienim vybéru vytvoiime oblast, na kterou budeme jakoukoliv dale aplikovanou
funkci pusobit. VSechno za hranici tohoto vybéru ziistane nedotknuto.

Vytvotenim vybéru prakticky rozdélime obrazek na dvé plochy - aktivni a pasivni. S aktivni
casti pak miizeme dale pracovat - ménit jeji tvar, barvy, vlastnosti. Vybér miizeme vymazat,
vyplnit barvou ¢i vzorkem, miizeme jej pouzit do jiného obrazku. Mizeme jej zvétsit,
zmensit, rozosttit jeho okraje, ale mizeme také pouzit pouze jeho obvod. Vytvofeny vybér
pozname tak, ze jeho obvod tvoii zminéni pochodujici mravenci.

Vybér miiZeme obratit - oblast, ktara byla aktivni bude neaktivni a naopak. Provedeme to
ptikazem Vybrat/Invertovat.

Vybér zrusSime piikazem Vybrat/Vie (bude aktivni cely obrazek) nebo Vybrat/Nic.

Jeho zvétSeni a zmensSeni provedeme piikazem Vybér/Zvétsit nebo Vybér/Zmensit.

Jeho obvod pouzijeme ptikaz Vybrat/Obvod.

No a nakonec o grafice bude fe¢ nékdy na konci, ale aby byl vy¢et kompletni - pokud
pouzijeme piikaz Upravit/Vykreslit Vybér, otevie se nové okno Vykresleni vybéru a v ném
pak ur¢ime, jakym néstrojem, barvou atd. budeme vybér vykreslovat. Mizeme tak jednoduse

nakreslit tuzkou obvod - vlastn¢ ¢ehokoliv... :-)

Vybéry oblasti jsou celkem béZzna ¢innost a po jejich zvladnuti se stanou rutinni zaleZitosti.
Praktické pouziti je velmi Siroké - oddéleni vybraného objektu z fotografie pro jeho
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zdiiraznéni, at’ uz barvou nebo rozostfenim pozadi, fotomontaze - vlozeni ¢asti obrazku do
jiného, aplikace efektti a funkci do vybrané ¢asti obrazku, celkova vymeéna pozadi, napf.
oblohy na snimku atd..... Zalezi jen na nasi potieb¢ a fantazii..

V tomto dile si tedy ukézeme, jak vytvofit riznymi zpiisoby z fotografii vybéry a hlavné jak
je vytvorit spravné tak, aby byl vysledek ve finale k nepoznani...

Plovouci vybér:

Plovouci vybér je malinko odlisny a vznikne napf. za situace, kdy obrazek upravujeme
nastrojem Skala. Na rozdil od b&zného vybéru se plovouci vybér objevi v pravém panelu jako
nova vrstva. miizeme s nim pracovat jeko s béznym vybérem, ale ne kazda funkce bude
dostupna. Plovouci vybér nelze zrusit béznym ptikazem Vybrat/Vse, ale musime jej po

() 2 ¢ (@]« [

ukonceni jeho uprav ukotvit. | To udélame tak, ze v
pravém panelu klikneme na ikonu kotvy Uketvit plovouci vrstvu.

Jaké mame moznosti?

Gimp nabizi v této oblasti mnoho néstroji a moznosti - jde jen o to, vybrat si pro konkrétni
ukol ten pravy zpusob. Nastroje, které k tvorbé vybérti budeme potiebovat, nalezneme v menu
obrazku Ndstroje / Ndstroje pro vybér nebo v levém panelu v nastrojich.

Nastroje vybéru:

A
‘b-
F 4

b'\)-b
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X0 &
v
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e phdede)

peow 4 @

{17 rest drem
|1 Saatiomewte

| (R TSP

2 = ' WVybér obdélniku (R) - tento nastroj je urcen k vybériim obdélnikovych nebo
presné ¢tvercovych oblasti. Vlastni vybér se provadi kliknutim kamkoliv do obrazku a
soucasnym tazenim mys$i pfi drzeni L tl.mysi. Po uvolnéni mysi se v obrazku objevi obdelnik

D g
‘- -:.
- budouci vybér. » g \ Najetim mysi k jeho vnitinimu okraji se zobrazuje

nabidka k uchopeni ¢asti obdélniku, k jeho zméné rozmérti. V rozich jej celkové zvétSujeme
/ zmenSujeme, tahem za stény ménime pomér stran. Uchopenim a tahem za jeho plochu
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uvnitr jej cely presouvame. TotéZ Ize ud¢lat i ze spodni ¢asti okna, viz déle. Pokud
potiebujeme presny Ctverec, drzime SHIFT az do uvolnéni mysi. Pokud chceme, aby se vybér
vytvarel od stfedu, po celou dobu drzime CTRL. Ve spodni ¢4sti okna nalezneme nastaveni a
ovladani nastroje:

ReZim - nalezneme u n¢j Ctyii razové symboly, které napovidaji o svém vyznamu. Po najeti
mysi nad kazdy symbol se docteme jejich vyznam. Zleva:

Nahradit aktudlni vybér - vychozi,vytvori jeden vybér.
Piidat k aktudalnimu vybéru - mizeme vytvorit vice vybéria najednou.

Ubrat 7 aktudlniho vybéru - mame vytvoreny vybér. Nyni vytvofime druhy vybér tak, aby se
¢astecné s tim prvnim prekryval. Touto prekryvajici ¢asti prvni vybér vlastné ,,vykousneme."

Prinik s aktudlnim vybérem - obdoba ptedchoziho, ale obracené - aktudlni vybér tvofi pouze
ptekryvajici se Casti.

Ze symbolu tedy vyplyva, Ze ona rizova ¢ast je aktudlni, jinymi slovy aktivni ¢ast vybéru, na
niz budeme ptisobit.

Vyhlazovdni - hranice vybé&ru je hladsi

Prolnout okraje - zaskrtnutim této volby miZzeme posuvnikem nastavit, do jaké vzdalenosti
od hranice vybéru bude jesté¢ ostrd. Cim vyssi hodnota, tim vyssi prihlednost okraja.

Zaoblené rohy - zaskrtnutim této volby nastavime na posuvniku polomér rohii obdélniku - 0 =

ostry roh, vyssi hodnota znamena zakulacené;jsi rohy.

RozSiiovat ze stiedu - vybér se bude rozSifovat od bodu kliknuti vS§emi sméry ven.

Pevné - ménime pouze velikost vybéru, pomér stran je ur¢en dle nastaveni v roletce:

Pomér stran - uzamyka §iiku, vysku, velikost vybéru, podle nastavené volby v roletce.
Poloha - ukazuje aktualni polohu vybéru v obrazku vzhledem k jeho rozliSeni ( vychozi v px
). Zménou téchto hodnot posouvame vybér v obrazku mnohem ptesnéji. Hodnoty 0 znamenaji
umisténi pfesné v rohu, zaporné hodnoty znamenaji, ze vyber je uz vné, mimo hranice

obrazku.

Velikost - ukazuje aktualni velikost vybéru ( vychozi v px ). Zménou téchto hodnot uréujeme
rozméry stran vyberu v obrazku mnohem piesnéji.

Zvyraznéni - okoli vybéru ztmavne pro vizuelné lepsi odliseni vybéru

Roletka voditek - podle nastavené volby z roletky se ve vybéru zobrazuji voditka. Vytecna je
volba Vystredit ¢ary, kdy voditka neustale ukazuji piesny stfed vybéru - to je velmi vyhodné
napf. potfebujeme-li u kruhovych vybéri presné nalézt a dodrZet stied.

Zmensit sloucené - pti zmensSovani vybéru zahrnuje vSechny viditelné vrstvy
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Spodni ikony - jako u ostatnich nastrojii - ulozeni a vyvolani pfedvoleb, vychozi nastaveni....

Pro dokonéeni (potvrzeni ) vybéru do né&j pouze kamkoliv klikneme.

® GIMP =13

Soubor Rozi. Napovéda

i
i W

/
fa o]

BB P 5

33"‘_,“‘4.‘

ROElﬁ’i“
2N\ B>

A
A
,;(a‘
&

l

e Uﬂ’:‘ &

E\

AVybér eliptickych oblasti (E) - tento nastroj je uréen k vybérim

eliptickych nebo presné kruhovych oblasti.

Ovladani a nastaveni je prakticky totozné s vySe uvedenym nastrojem pro vybér obdélniku.

Soubor Rzl Mépovida
3 ,.\ | &
e RAS
4N ERA
-4 A AL 7 /
L& EARAI
e & o

cull
Voiry vybée C]
Rezim: M & U7 <
[¥] WyHazovéni
[7] Prokout clrase

Volny vybér Laso (F) - tento nastroj je urcen pro volny vybér od ruky.

PouZiva se hlavné k hrubému obtaZeni objektu a dale se vybér uptesiuje dalSimi néstroji,
predevsim funkci Rychld maska viz popis nize.Vybér se tvoii drzenim L mysi, a jejim
tazenim v pozadovaném tvaru, kdy se vracime zpé€t k pocatecnimu bodu. Neni tfeba se do n¢j
zbyte¢né presné trefovat, kdykoliv po uvolnéni tl. mysi se kiivka vybéru sama uzavie a to

nejbliZsi cestou.

Nastaveni néstroje neni mnoho a je totozné s predchozimi néstroji viz vyse - Obdélnikovy

vyber.
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Piiblizny vybér, vybér spojitych oblasti (U) Kouzelna hitlka - mozna jej

znate také pod ndzvem Magickd hiilka. Pracuje na principu barevné podobnosti pixeltl.
Kliknete do né¢jaké oblasti obrazku, a nastroj v ném vytvofii plochu, ktera zahrnuje barevné
nejpodobnéjsi pixely (spojité oblasti). Tento néstroj pracuje piesnéji v oblastech, které jsou
ohrani¢eny néjakou ostfejsi hranou, jinak se mtize oblast vybéru Siroce rozlit po obrazku. Pro
presnéjsi praci miizeme nastroji napovédét, jak ma hledat, a to pomoci nastaveni:

ReZim, vyhlazovani a Prolnout Okraje - viz vySe Obdélnikovy vybér
Zvolit prithledné oblasti - neni-li volba zaSkrtnuta, tyto oblasti nehleda

Slouceny vzorek - po zaskrtnuti této volby bude nastroj vyhodnocovat barvy VSECH vrstev,
nikoliv jen té nasi aktivni

Prah - nastavuje prahovou hodnotu pro odliSnost barev. Pii zvySovani této hodnoty se bude
celd oblast vybéru zvétSovat a naopak.

Vybrat podle - podle volby z nabidky roletky uréujeme, co ma nastroj pii hledani podobnosti
preferovat: SloZeny - vychozi nastaveni - bere v ivahu vSechny aspekty, v ostatnich volbach
uptesiiuje hledani podle zadaného parametru.

* GMP [(4l=11]
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Vyber dle barvy (SHIFT+O0) - vyhledava oblasti s podobnou nebo stejnou barvou, ale na
rozdil od Kouzelné hiilky vybere i nespojité oblasti.

Nastaveni tohoto nastroje je s Kouzelnou hiilkou totozné.

Soubor Rodt.  Medpovida
E®e g
&7/ KA
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[V] wtvazovani
["] Proinout olraje

[7] Intsrabtivai brarice

Vyber niizkami (I) také Inteligentni niiZky - vybira tvary, pomoci
inteligentniho hledani hran. Prncip této funkce spociva v tom, Ze se vytvarena kiivka sama
snazi odhadnout vybér a to tim, Ze hleda n¢jaké ostré hrany nebo prechody. Dal by se ji napf.
vytvoftit vybér okna..). Na rozdil od Lasa pouze klikdme mys$i v poZadovaném sméru a tim

vytvafime body. Tyto body se thned samy spojuji a vytvareji nalepenim
na nejblizsi hranu kiivku vybéru. Postupné se musime doklikat zpatky na zacatek kiivky -
kliknutim na prvni bod ( zméni se symbol u kurzoru mysi ), tim tuto kiivku uzavieme. V této
fazi 1ze jesté kiivku upravit - za jednotlivé body mizeme jakkoliv tahat, posouvat je jako
koralky po provazku a dokonce pridavat dalsi. Je logické, Ze ¢im vice bodl vytvotime, tim
piesnéjsi bude tvar. Pozor ale na to, abychom pfti posouvani body nekliknuli omylem, jesté
pted dokoncenim prace, doprostied vybéru - tim se totiz vytvofeny vybér potvrzuje a vybér
je hotovy... Pfes nespornou snahu tohoto nastroje byvaji vysledky spise hrubé a hranici
vybéru je tfeba dokoncit napft. funkci Rychla maska.

- GIMP (9=] 3

Soubor  Rook.  Hépovsda
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il Vybér popiedi - tuto funkci jsem jesté nepouzil ( ve starSich verzich

Gimpu nebyla ) a tak se k ni n€kdy vratim po prostudovani jejiho chovani v budoucnu.
Uvidime, co je to za pomocnika, a nebo se bez ni nadale obejdu...
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Ndstroj cesty (B) Bezierovy kiivky - ztejm¢ nejpropracovanéjsi nastroj,
ktery se tviircim Gimpu povedl, ale i tak si nejsem jist, Ze je také nejpouZivangjsi. Také on
pracuje na principu inteligentniho hledani hran. Pied za¢atkem prace musime mit ve spodni
¢asti okna (vychozi ) volbu:

- ».\—J_!—-A—- \_
! / >A‘: ) £

e e W Navrh. Na prvni pohled vypada velmi podobné jako Inteligentni
nuzky - klikdnim mysi po obvodu vybéru vytvarime body, které se automaticky propojuji
kiivkou. Posledni bod umistime pobliZ prvniho. Uzavieni vybéru provedeme drZenim
stisknuté klavesy CTRL a kliknutim do prvniho vytvofené¢ho bodu ( pokud si nejste jisti,
ktery to je - kurzor se zméni pii drzené klavse CTRL na spojené kruhy ). Vybér Ize nyni jesté
dale upravovat - za jednotlivé body miizeme jakkoliv tahat, posouvat je jako koralky po
provazku jako u Nuzek. Chceme-li néjaky bod jesté pridat, je potiecba podrzet jeste¢ CTRL.
Opét plati, ze ¢im vice boda vytvorime, tim piesnéjsi bude vybér. Rozdil je v tom, Ze jakmile
na n¢jaky bod klikneme, vysko¢i vedle né€j dalsi dva pomocné body (u kurzoru se objevi
ctverecek), kterymi mizeme dale kiivku upravovat, a to jeji ¢ast mezi dvéma nejbliz§imi body
na kfivce. Ktivku lze také tvarovat piimo, bez bodi, a to pfetazeni mysi - pokud pfi tom
budeme drZet stisknutou klavesu SHIFT ,budeme ji tvarovat proporcionalné. Vytvofit
muizeme i nékolik vybérl najednou. Ukon€eni / potvrzeni vybéru provedeme kliknutim na
Vybér z cesty ve spodni Casti okna nastroje. V tomto okné chybi nabidka ReZim ( ty rizové
kosti¢ky) , jsou nahrazeny podrZenim kombinace klaves:

Pii potvrzovani Vybér z cesty + drzet: SHIFT - Sjednoceni ( nahradit aktualni vybér )
Pti potvrzovani Vybér z cesty + driet: CTRL - Rozdil ( ubrat s aktudlniho vybéru )

Pti potvrzovani Vybér z cesty + drzet: SHIFT + CTRL - Prinik ( prinik s aktudlnim
vybérem )

Nastaveni nastroje ve spodni ¢asti okna:

Navrh - volbu oznac¢ime pied zapocetim tvorby vybéru (vychozi)
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Upravy - zména ve vybéru - tuto volbu oznadime v ptipadé, Ze jsme jiZ sice navrh vybéru
odsouhlasili, ale chceme jej jesté upravit. Po tipravé znovu potvrdime tl. Vybér z cesty

Piesun - tato volba umoziiuje presunout hranice vybéru, nebo i n¢kolika soucasn¢, na jiné
misto ve stejném tvaru a rozmisténi. Staci vybér pretdhnout mysi - pti vice vybérech pojedou
vSechny s nim. Tim jsme ale posunuli hranice vybéru, ne jeho obsah! Na zav¢ér je tieba
proto opét potvrzeni tl. Vybér z cesty.

Mnohouhelnik - pii této volbé bude mit vybér podobu mnohouhelniku - v§echny spojnice
mezi vytvofenymi body budou rovné Cary, vytvoreni oblouku je mozné vytvoienim
pomocnych bodi (se symbolem c¢tverecku)

Vybér z cesty - potvrzeni navrhu vybéru

Vykreslit cestu - hranici vybéru tvofi nasi znami -pochodujici mravenci. Po stisknuti této
volby se tato hranice vykresli ¢arou nebo n¢jakym nastrojem na kresleni. Jak bude tato ¢ara
vypadat definujeme v novém okné, které se otevie:

Vykreslit cestu:

V této volbé vykreslujeme piimo do obrazku, na rozdil od funkci vykreslovani v pravém
panelu V,K,C , v zalozce Cesty. Vykreslujeme pouze obvod vybéru

- Yyhres casty x|

74 vyt styl vgkreslied f* |
- ph g

Fase puirs 1w E5

© Vybaralt el

ey v

Cw
Wrbresit pamoci oo (o
SHodri Zaky
Criehé Cay

= Fada tadd

e Narad o

Vykreslit usecku

Sifka &ary - hranici vybéru vykresli ¢arou, jejichz sitku zde nastavime

Jednolitd barva - vykresluje souvislou ¢aru barvou, kterd je nastavena v barvé Popredi -
vychozi je Cerna (Cerny Ctverecek v levém panelu). Pokud chceme vykreslit ¢aru jinou barvou,

klikneme nejprve na barvu Popredi a v novém okné barev nastavime pozadovanou barvu.

Vzorek - vykresleni vzorkem
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Styl ¢ary - vybereme, jak bude ¢ara ukoncena / spojena v napojenich

Limit ostrosti - uréuje, do jaké miry bude proveden pifevod ostrého spojeni Car v kosé pri
napojovani

Vzorek carkovani - kliknutim do obdélnicku prerusime ¢aru a naslednym posunovanim
tlacitky vpravo / vlevo ménime styl prerusované ¢ary - nahled ¢ary je vidét ve spodné&jSim
obdélniku.

Piednastaveni ¢arkovani - vlastni - zobrazuje nasi vlastni nastavenou ¢aru. Pro ostatni
piednastavené styly Car vybereme z nabidky v roletce

Vyhlazovdni - hranice ¢ary je hladsi

Vykreslit pomoci kresliciho nastroje

tato volba nevykresluje obvod vybéru, jako piedeslé, ale jeho obsah

- z roletky vybereme kreslici nastroj, kterym bude vybér vykreslen. Vybrany nastroj je tieba
nejprve nastavit - u §tétce to bude napt. jeho stopa, barva, kryti.. atd

Vykreslit - potvrzeni funkce

Obnovit - nastavi vychozi nastaveni

Piesun vybéru

Vytvofeny vybér mlizeme samoziejme také presunout. Ud€élame to tak, Ze v levém panelu
klikneme na nastroj Pfesun a v okné tohoto nastroje klikneme v Poli pfesun na tlacitko Vybér
(to je ikona rizového Etverecku). Nyni klikneme kamkoli do oblasti vybéru a jednoduse jej
mysi pfetdhneme.

Rychla maska ( SHIFT+Q) Qmask

JiZz vySe zminovana Rychla maska je nejjednodussi a nejlepsi nastroj pro presnou realizaci

vybéru. Ja ji pouzivdm v kombinaci s nastrojem Laso jako rychlou a efektivni volbu, ostatni
nastroje, kromé vykresleni, prakticky nepouzivam...

[ [
Prepnout Rychlou masku {Shift+Q)

Zapina se nendpadnym malym ¢tvereckem, ktery je
umistén v levém spodnim rohu otevien¢ho okna obrazku (nebo z menu Vybrat / Piepnout
Rychlou masku). Po kliknuti tento ¢tvereéek zCervena a obrazek - vrstva - se potdhne
cervenou, poloprihlednou folii. Tato folie nyni kryje celou plochu obrazku proti aplikovanym
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nastrojim a funkcim. Vybér vytvoiime zcela jednoduse - pouzitim nastroje Stétec. Pozor!
Zkontrolujte si, zda je barva popi‘edi / pozadi - Eernobila - pokud tam z ptedchozi prace
zbyla néjaka barva, nastavte vychozi hodnoty (Zluty symbol v pravém dolnim rohu nastroje
Stétec) .

il

Stétec

Poté klikneme na malou Sipku viz obr. a barvy se vzajemn¢ pichodi.
Totiz v tomto piipadd nastroje Stétec - bila barva maze, ¢erna barva navraci. Je mozné
pouzit i nastroj Guma, ale tam je potieba Popredi / pozadi ponechat ve vychozich hodnotach.
U nastroje Guma to funguje obracené - ¢erna barva maze, bila barva navraci. U nastroje
si vybereme vhodnou, nejéastéji mékkou stopu - dobré jsou stopy fady Circle Fuzzy. Zvolime
Velikost stopy (Skdla) a podle potieby i Kryti. A miizeme zaéit malovat, vlastné gumovat.. :-))
Potiebujete odd¢lit napi. postavu od pozadi? Jednoduse vygumujte folii z postavy. Pro
presngjsi praci si obrazek zvétSime - rozbalenim roletky v obrazku vlevo dole - procenta
udavaji zvétSeni. Mira velikosti zvétSeni zalezi na ucelu, ale také na rozliSeni snimku, neni
problém gumovat s ptesnosti na jednotlivé pixely... V této velice detailni praci pak pouzivame
napf. hranatou stopu. Obecn¢ - béhem prace ménime tvar stopy podle potieby, a pokud se
nam néco nepodafi, hlavné tim, Ze pretahneme, nevadi - prehodime Popredi / Pozadi a
dokryjeme to zpatky. Cim vétsi bude stopa, tim méné bude ostry piechod. U barev Popiedi
| Pozadi mizeme mizeme pracovat se stupnici Sedé a tim ménit stupen kryti. Jestlize plati, ze
¢erna / bila jsou absolutni hodnoty kryti / nekryti, pak vSechny odstiny Sedi, kter¢ jsou
mezi nimi, vyjadiuji miru kryti. Na ¢ast obrdzku, na kterou jsme kreslili sttedné Sedou (pfesny
stted mezi ¢ernou a bilou ), bude mira kryti také 50%. Jednodussi je ale sniZit kryti, uvadim to
jen pro pochopeni principu - stupnice Sedé - od bilé k ¢erné - ovliviiuje kryti masky a po
vypnuti masky také ve stejném poméru kryje ptisobeni filtrti / dalSich aplikovanych funkei.

Rychlou masku mtzeme také upravit pomoci pfechodu nastroje Miseni. Mtuizeme tak vytvorit
plynuly pfechod kryti od prithlednosti do plného kryti.

Rozostreni hranice vybéru

Pokud bychom kreslili §tétcem s né€jakou tvrdou stopou, vybér by byl ostie ohraniceny a nas
zasah by byl patrny. Dal§i moznosti, jak piechod zjemnit, je rozostfit jeho hranici. Toto
rozostieni se pak projevi i ve vybéru - jeho okraje budou plynule ovlivnény prihlednosti pfi
nasledném piekryvani vrstev. Pro rozostteni hranice vybéru pouzijeme Filtry / Rozostieni
/Gaussovské rozostieni - metoda IIR - Polomér mtizem ponechat 5/5 nebo zvySovat podle

V60008
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potieby - zalezi také na rozliSeni snimku.
dialogovém okné nastroje nevidime obrazek, ale pouze nasi zapnutou Rychloumasku , na

58



kterou ptisobime. Na obrazku je znazornén na podkladu skute¢ny obrazek, do néhoz jsem
délal postupné ¢marance - kazdy dalsi mél zménénou hodnotu Kryti gumovani Rychlé masky.
Z néhledu dialogového okna je pak jasné patrné, jak jiz bylo vySe uvedeno, jak spolu souvisi
kryti a stupen Sedé v barveé Popredi / Pozadi - ¢erna ukazuje na absolutni kryti masky, bila
je naopak 100% odstranéna ¢ast masky. Pokud bychom chté¢li obrazek napt. obarvit, bude
jasné, ktera ¢ast bude pokryta 100%, ktera viibec, a ktera cast bude obarvena jen s ¢astenym
efektem. V okné rozostfeni klikneme na BudiZ a jdeme dal:

Pfevod Rychlé masky na vybér

Neni nic jednoduzsiho - jak jsme masku zapnuli, tak ji zase vypneme. Hotovo :-) V obrazku
nam pekné pochoduji mravenci - vybér je hotov.

Vybér je mozné nyni ulozit do kanélu volbou z okna obrazku - Vybrat / UloZit do kandlu.
Poté se ndm vybér objevil v okné V,K,C - v zaloZce Kandly, kde se automaticky prepnula
zalozka. Po kliknuti na tento kandl pravym tla¢itkem mysi se ndm zobrazi dalsi nabidka
pro praci a editaci. Vybér je mozné také ulozit do cesty, volbou Vybrat / UloZit do cesty.
Objevi se pak v zalozce Cesty a nabizi nam odtud dalsi mozZnosti, tieba - vykreslit cestu. Jak
uz vime, odtud nebudeme vykreslovat pfimo do obrazku, a zména se tak nestane ve vrstvé
nevratnou, ale to uz zname.. :-)

Vybér je mozné také ulozit do masky vrstvy, to je mnohem béznéjsi ¢innost.
Maska vrstvy

Ke kazdé vrstve 1ze priradit také svoji vlastni masku. V principu ma stejny vyznam jako
Rychlda maska - chrani obrazek pted vlivem pusobeni funkci a nastroji. Maska svoji vrstvu
chrani na stejném principu rozsahu barev bilé az ¢ern4, jak bylo vyse popséano. Plati u ni, Ze
¢erna barva = pIné prithledna a naopak bila = plné nepriihledna, tedy bila 100% chrani a
kryje vrstvu. Maska se pfidava vrstvé kliknutim pravého tlacitka mysi na nahled vrstvy v
pravém okné V,K,C nebo z menu Vrstva / Maska / Pridat masku vrstvy.

* Piidat masku vrstvy m

Pridat masku k vrstvé E

Pozed 251 3F 2010.009)

Vychozi stav masky vrstvy:
) Bia (Upine fayti)
Cernd (Upihd pritiednost)
AF s kand wrstvy
") Prenast aifa kanal vrstvy
<) Nybodr|
) Kogie vrstyy v gdstinech Sed

) Kanal:

"] Inyertovat masky

| Mawovsda || erdat | | Bt

Otevie se nové okno - Pridat masku vrstvy

Pokud by byla nabidka neaktivni ( zasedivéla ), coz se maze stat u vrstvy Pozadi, znamena to,
ze vrstvé chybi pruhlednost - Alfa kandl. Nejprve ho tedy pfidame - klikneme pravym tl. mysi
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do nahledua vybereme - Pfidat alfa kandl. OKno Pfidat masku k vrstvé uz je tedy funkéni a
nabizi moznosti, jaky typ masky chceme vytvofit:

Bila (uplné kryti) - vrstva je viditelna - maska nema zadny vliv

Cernd (tiplnd prithlednost) - vrstvu neni vidst

Alfa kanadl vrstvy - maska zkopiruje obsah alfa kandlu vrstvy

Vybér - maska zkopiruje vybér, ktery je jiz na vrstvé vytvoren

Kopie vrstvy v odstinech Sedi - maska bude kopii vrstvy, ale pfevedena do odstinii Sedi.
Invertovat masku - vytvoii masku podle oznacené volby, ale invertované

Piidat - potvrzeni volby a vytvofeni masky - maska se objevi vedle ndhledu obrazku vrstvy.

| Wrstvy =
{ Regim: Normalni v
[ Kryti: Jl100,0 |&
EZamknout: O

‘ £ E _ Pozadi

V nasem ptipad¢ mame vybér jiz vytvoteny, takze v okné
Pridat masku vrstvy vybereme nabidku Vybér (viz obr.) a potvrdime kliknutim na tlacitko
Piidat. V okné¢ vaseho obrazku se objevil vami vytvoreny vybér, oddeleny od okoli! :-) Nyni s
nim muZete pracovat dal dle libosti. V fadce vrstvy se objevila také maska - ¢erna barva
znamena, ze tato plocha obrazku neni vidét. Bila ploska na masce pak ukazuje nami
vytvoieny vybér - je plné viditelny. Odstiny Sedi pak ukazuji o ¢astecném kryti - tyto ¢asti
obrazku budou chranény také jen ¢astecné. VSimnéte si také bilého ramecku kolem masky,
tzn. aktivnost masky - Gimp ji logicky uréil jako aktivni - pfedpoklada, ze kdyz jsme ji
vytvofili, budeme s ni chtit také pracovat... Kliknutim na masku nebo nahled vrstvy se nam
presouva bily ramecek - tim ménime jejich aktivnost a pFepiname mezi pozadovanou praci
na vrstvé nebo na masce.

Pokud nyni klikneme pravym tlacitkem na nahled masky, zobrazi se dal$i moznosti:
- Upravit masku vrstvy - vychozi volba, proto jsme masku vlastné vytvofili...:-)))

- Zobrazit masku vrstvy - v prostiednim okné se misto obrazku zobrazi maska. Barva
ramecku kolem nahledu masky v pravém panelu se zméni s bilé na zelenou

- Zakazat masku vrstvy - ptisobeni masky vrstvy miizeme timto zpisobem docasné zakazat.
Barva ramecku kolem nahledu masky v pravém panelu se zménila na ¢ervenou.

Opétovnym kliknutim na oznacenou nabidku stav vratime.

- PouZit masku vrstvy - pokud je prace masce hotova, ozna¢ime tuto nabidu. VIiv masky bude
aplikovan na obrazek a maska bude odstranéna
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- Maska do vybéru - upravenou masku muizete pievést na vyber

- Alfa do vybéru - vybér muzete nahradit alfa kanalem vrstvy

- Odstranit masku vrstvy - masku vrstvy lze samoziejmé smazat kliknutim na tuto nabidku
Obecné - chceme-li v masce kreslit - pozor, aby kolem ni byl ramecek. Kreslit v ni miizeme
jen v odstinech Sed¢ - ¢erna ji vytvari - maskuje ( chrani) obrazek, bila ji naopak

zprihlediuje.

Na masku vrstvy mizeme z spéchem aplikovat ptfechody néstroje Miseni, stejn¢ jako u
nastroje Rychla maska. Vytvotime tak plynulé kryti obrazku "ztracena".

“W" Tip Miizete si to vyzkouset - otevtete si jakykoliv obrazek, ptidejte mu masku vrstvy
(volba bude - Bila (iplné kryti), a nastrojem Stétec zkuste malovat ¢ernou barvou a poté na
stejné misto bilou. Nekreslite do obrazku, ale jen jej prekryvate... Pak mizete zkusit na
obrazek aplikovat funkci, ktera vas napadne - uvidite, Ze zakryté Casti se to ani nedotklo. : -)
Ale dal...

DalSi prace s vybérem z okna obrazku - V menu Vybrat je tato nabidka (sledujte pfi tom
mravence) :

Ve - vybere cely obrazek - pracovat budete na celé plose
Nic - zrusi vybér - cela plocha je neaktivni

Invertovat - obratit vybér -pokud mame vytvoieny néjaky vyber (ten je samoziejme aktivni),
po této volbé se to obrati - aktivni bude v§echno kolem, jen ne vybér

Zaobleni - v novém okné ur¢ime, o kolik pixelll se ma rozostfit okraj vybéru - podobné tomu,
jak jsme rozosttovali rychlou masku

Zaostiit - bez moznosti nastaveni - nepouzivam
Zmensit / Zvétsit - v novém okné€ ur¢ime, o kolik pixeld se ma vybér zmenSit / zvetsit

Obvod - pouziva se pro vytvoieni mezikruzi - v novém okné uré¢ime, o kolik pixelt se ma
zvétsit druhy okraj vybéru

Deformovat - ? fakt ani nevim, Ze to tam je - doplnim...

Zaobleny obdélnik - vytvoreni obdélniku se zaoblenymi rohy - v novém okné uré¢ime miru
zaobleni v percentudlnim poméru. Volba Konkéavni oto¢i zaobleni rohti opacné - smérem

dovnitt

Takze, mam-li se drZet naSeho ptikladu s oblohou a jejim oddélenim od krajiny, nejjednodussi
postup by byl:

1. Pouzit nastroj Laso a piejet s nim po horizontu dle obr.
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2. Zapnout Rychlou masku a hranice vybéru stopu §tétce upiesnit, hranice vybéru piipadné
rozosttit

3. Vypnout Rychlou masku

4. Mame vytvotfeny vybér oblohy - pouze ona je aktivni - opravit oblohu podle pfedeslych
popisi s nastroji.

5. Invertovat vybér - v menu Vybrat / Invertovat - vybér se oto¢i, tzn. aktivni bude nyni
pouze krajina pod oblohou - opravit (arovné¢) krajinu.

6. Vybér zrusit - v menu Vybrat / Vie a celkové snimek ptipadné upravit a ulozit.
Rozostreni pozadi

Smyslem rozostieni pozadi je zdiraznit hlavni objekt na snimku - to vyborné¢ dokazi
zrcadlovky a koneckonct kviili tomu si je (kromé divodu ziskani kvalitnich snimk) také
pofizujeme... Pomoci tohoto navodu se pokusime opravit to, co se ndm nepovedlo pii

zachyceni snimku nebo kompakt prosté nezvladl.

Pracovat s Rychlou maskou a $tétci jiz snad zvladame, takze, postup by byl:

u

Stétec

1. Nastavime barvu popi‘edi jako bilou (to

jsou ty cerné a bilé ctverecky v levém panelu - musime kliknout na malou Sipku, kterd lezi
pobliz).

2. Zapneme nastroj Rychla maska kliknutim
na maly Cerveny ctverecek v levém spodnim rohu nebo ptikazem Vybrat/Piepnout Rychlou
masku.

3. V levém panelu kliknutim aktivujeme nastroj Stétec, v okné tohoto nastroje klikneme na
ikonu Stopa a vybereme né&jakou mékkou stopu $téce z fady Circle Fuzzy. Velikost stopy
volime s ohledem na rozliseni obrazku a také na plochu, kterou budeme maskovat. Stopu
§tétce (velikost) samoziejmé mizeme ménit zménou hodnoty Skala. P¥i tom musime mit na
paméti, Ze ¢im bude veEtsi stopa Stétce, tim méné bude okraj stopy ostiejsi.
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4. Nyni zacneme piejizdét stopou Stétce hlavni objekt obrazku. Tim masku
odkryvame a tato oblast bude nedotcena. Pro presnéjsi vysledek si miizeme obrazek priblizit
- bud’ zménou hodnoty roletky ve spodni Casti obrazku nebo pomoci klaves + a -.

5. Pokud se nam néco nepovede , miizeme se vratit o krok zpét nebo zménit barvu
popiedi/pozadi a tim padem zacneme naopak oblast opét zakryvat. Hotovo? Povedlo se?
Vyborné - nastroj Rychla maska mizeme vypnout (stejn¢ jako jsme jej zapnuli). Tim se ndm
maska pfevede na vybeér.

6. Protoze je aktivni vybér hlavniho objektu, ktery ma zistat ostry, musime aktivnost obrétit.
Pouzijeme piikaz Vybrat/Invertovat - nyni je aktivni pouze oblast pozadi a mizeme s ni
zacit pracovat.

7. K rozosti‘eni pouzijeme piikaz Filtry/Rozosti‘eni/Gaussovské rozostieni. Hodnotu
nastavte v obou smérech v zavislosti na rozliSeni obrazku (ale mén¢ nez 5 to asi nebude) a
hlavné na vzhledu. Vysledek muizete pozorovat v okné nahledu filtru. Neni dobré zadavat
ptili§ vysoké hodnoty, obrazek pak mize vypadat neptirozené... Volbu potvrdime tlacitkem
Budiz.

8. Pokud vysledek vypada dobfte, vybér zrusime piikazem Vybrat/VSse.

W Tipy:

Rozostieni by mélo byt plynulé smérem dozadu. Proto mizeme postup opakovat na mensi
ploSe obrazku - v mistech vice vzdalenych od objektivu. Dal§im vylepSenim, které mtze
zlepsit ptirozeny vzhled obrazku je rozostieni blizkého popiedi. Podobné postupy dalsich
autord naleznete napiiklad [l nebo

Tento postup patii k tém jednoduzsim - presvédcivejsiho vysledku s moZnosti nastaveni voleb
prekryvani jednotlivych rozostfenych ploch dosahneme tim, Ze obrazek umistime do vrstev a
budeme pracovat s ptfifazenymi maskami jednotlivych vrstvev.

Barevné oddélené pozadi od popiedi (hlavniho objektu)

Smyslem barevné oddélené¢ho pozadi je také zduraznit hlavni objekt na snimku. Na misto
jeho rozostteni ¢ast snimku - pozadi - prevedeme do odstinti Sedi. Jak tedy barevné oddélit
pozadi? Je to prosté a uvedu zde tii postupy - pro ty, ktefi jesté neumi pracovat s vrstvami a

pro ty, ktefi jsou uz o néco dale. Kazdy si jisté vybere ten sviij...

Barevné oddéleni pozadi bez pouZiti vrstev:

Postup je velmi podobny pfedchozimu navodu:
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1. Nastavime barvu popi‘edi jako bilou (to jsou ty ¢erné a bilé ¢tverecky v levém panelu -
musime kliknout na malou Sipku, ktera lezi pobliz).

2. Zapneme nastroj Rychla maska kliknutim na maly Cerveny ¢tverecek v levém spodnim
rohu nebo piikazem Vybrat/PFrepnout Rychlou masku.

3.V levém panelu kliknutim aktivujeme nastroj Stétec, v okné tohoto nastroje klikneme na
ikonu Stopa a vybereme vhodnou stopu $téce (mékkou nebo tvrdou) z fady Circle Fuzzy.
Velikost stopy volime s ohledem na rozliSeni obrazku a také na plochu, kterou budeme
maskovat. Stopu §tétce (velikost) samoziejmé mizeme ménit zménou hodnoty Skala. Pfi tom
musime mit na paméti, ze ¢im bude vétsi stopa Stétce, tim méné bude okraj stopy ostiejsi.

4. Nyni zaéneme prejizdét stopou Stétce hlavni objekt obrazku, tim masku odkryvame. Pro
presnéjsi vysledek si mizeme obrazek priblizit - bud’ zménou hodnoty roletky ve spodni casti
obrazku nebo pomoci klaves + a -.

5. Pokud se nam néco nepovede, miizeme se vratit o krok zpét nebo zménit barvu
popiedi/pozadi a tim padem zacneme naopak oblast opét zakryvat. Hotovo? Povedlo se?
Vyborné - nastroj Rychla maska mizeme vypnout (stejné jako jsme jej zapnuli). Tim se nam
maska prevede na vybeér.

6. Pokud pozadujeme pievést do odstini Sedi pozadi, budeme pokracovat timto bodem. Pokud
chceme odbarvit hlavni objekt, tento bod ptesko¢ime. Protoze je nyni aktivni vybér hlavniho
objektu, ktery ma zistat barevny, musime aktivnost obratit. Pouzijeme piikaz
Vybrat/Invertovat - nyni je aktivni pouze oblast pozadi a miZzeme s ni zacit pracovat.

= Odbarvit ]
Odstranit bar
| [ ]

2volit odstin Sedi podie:
(*) [Swativet
() Svitreost
() Primés
Mipovada ogpart | Rruse , Ve o o .

| ’ 1 J 7. K odbarveni pouzijeme piikaz naptiklad Barvy/Odbarvit

nebo Barvy/Odstin-sytost a pomoci jezdce Sytost snizujeme plynule nasyceni barev. Volbu
potvrdime tlacitkem Budiz.

8. Na zavér vybér zruSime piikazem Vybrat/Vse.

Barevné oddéleni pozadi s pouZitim vrstev a masky vrstvy:

1. Obrazek duplikujeme ptikazem Vrstva/Duplikovat vrstvu.
2. Horni aktivni vrstvu odbarvime ptikazem Barvy/Odbarvit.

3. Této Cernobilé vrstvé prifadime masku - na nahled vrstvy klikneme pravym tlacitkem
mysi a zvolime piikaz Pridat masku vrstvy (vybereme volbu Bila aplné kryti).

4. Nastavime barvu popiedi jako ¢ernou (to jsou ty ¢erné a bilé ¢tverecky v levém panelu -
musime kliknout na malou Sipku, ktera lezi pobliz).
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5.V levém panelu kliknutim aktivujeme nastroj Stétec, v 0kné tohoto nastroje klikneme na
ikonu Stopa a vybereme vhodnou stopu $téce (mékkou nebo tvrdou) z fady Circle Fuzzy.
Velikost stopy volime s ohledem na rozliSeni obrazku a také na plochu, kterou budeme
maskovat. Stopu §tétce (velikost) samoziejmé mizeme ménit zménou hodnoty Skala. Pfi tom
musime mit na paméti, ze ¢im bude vétsi stopa Stétce, tim méné bude okraj stopy ostiejsi.

6. Stopou $tétce upravujeme obrazek. Pro presnéjsi vysledek si miizeme obrazek piiblizit -
bud’ zménou hodnoty roletky ve spodni ¢asti obrazku nebo pomoci klaves + a -.

7. Vrstvy sloué¢ime piikazem Vrstvy/Slouéit doli - hotovo:-)

Barevné oddéleni pozadi s pouZitim vrstev bez pouziti masky vrstvy:

Nebudu zde rozepisovat znovu cely postup do bodd, ale popisi, v ¢em spociva tento postup.

Obrazek duplikujeme, odbarvime a pomoci nastroje Guma odstraiujeme oblast vrchni vrstvy

- vlastné se tedy progumovamame (to je slovo ‘\‘-5) , délame vlastné diry do vrchni vrstvy a
tim se zobrazuje spodni vrstva, kterd je vytvotfena v odlisnych barvach.

Umyslné neuvadim, kterou vrstvu mate odbarvit a kterou gumovat - vyberte, co je vyhodngjsi
vzhledem k velikosti gumované plochy. Jen gumujte vzdy tu, kterd je aktivni...

Barevné oddelené a rozostrené pozadi

“¥" Tipy na zavér:

Vrstvu nemusime nutné pouze odbarvovat - miizeme pouZit v podstaté jakykoliv filtr, ktery
ovlivni barvy, napt. Barvy / Obarvit, Barvy / Vyvazeni barev apod. Fantazii se meze
nekladou... V uvedenych postupech je uveden nastroj Rychla maska. K vytvoreni vybéru
samoziejmeé mlizeme pouzit i dalsi s nabizenych ndstroji vybéru. Okraje vybéra je vhodné
poté rozostfit.

To by mélo, myslim, o vybérech stacit, jisté uz je nyni zvladnete vytvorit sami. PriSté se
podivame na to, jak je rozhybat - bude to tedy transformace vrstev a vybéri, jak je
rotovat, preklapét, Skalovat, naklanét, posouvat atd...
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