11. Transformace vrstev a vybéri, presun, rotace, transformace, naklon, perspektiva,
prieklopeni, Skalovani, plovouci vrstva, zkratka jak vybér spravné usadit ...

V minulém dile jsme se naucili, jak vytvorit vybér, v tomto dilu se nau¢ime s nim hybat,
presounout ho nebo pootocit , tak aby si sednul piesné tam, kam potfebujeme. Povime si také

0 tom, co je to plovouci vrstva a co s ni.

Veskeré nastroje, které k tomu budeme potiebovat, nalezneme v menu obrazku Ndstroje
/Nastroje transformace nebo v levém panelu nastroji. Popiseme si tedy jednotlivé:

Nastroje transformace

Piesun (M) - slouzi k pFesunu vrstev, vybéra a dalSich objektl. Pouziti
tohoto nastroje je jednoduché - klikneme kamkoliv do vrstvy obrazku a za stalého drzeni L
mysi tdhneme vrstvou v pozadovaném sméru a délce. Je-li ve vrstvé vytvotren vybér, vrstvu
pfesuneme i s timto vybérem. Potfebujeme-li pfesunout pouze vybér, je potieba zménit tuto
volbu ve spodni ¢asti okna. Stejna situace plati 1 u vytvorené cesty. Pokud nemame cestu
vytvotenou, ale pfesto jsme piepnuli na volbu pfesun cesty - u kurzoru mysi se objevi
zékazovy symbol.

Soubor Upravit Yybrat Zobr:
o 100
0

oditka - vytvafet a pfesouvat lze 1 tzv. voditka. Jsou to pomocné
¢ary, které nam pomahaji pfi presném umist'ovani vybérii nebo napft. pfi srovnavani horizontu
¢i svislic. Voditka muzeme vytvofit vodorovna nebo svisla. Voditko vytvotfime jednoduse
tak, Ze klikneme vedle vrstvy kamkoli do levé stupnice, a za stalého drzeni L mysi smérem
vpravo, vytahneme do vrstvy voditko - svislou modrou ¢aru. Vodorovné voditko vytahujeme
stejné, ale z horni stupnice smérem dolt. Voditek miizeme takto vytvoftit libovolné mnozstvi a
umist'ovat je velice piesné podle stupnice. Voditka Ize jakkoliv piesouvat - po ptiblizeni
kurzoru mysi z¢ervena a je piipraveno k piesunu. Ve spodni ¢asti okna nastroje Pi‘esun ale
musi byt oznacena volba Vyberte vrstvunebo voditko . Voditka maji jednu fantastickou
vlastnost - pokud vytvorite napt. vybér obdélniku nebo kruhu, tento vybér se kouzelné k
voditkiim ptitdhne, jakoby je pfilepil magnet. Staci si tedy ¢tyimi voditky pfedem pfipravit
pro takovy vybér ctverec, a vyber se k voditklim krasné nalepi. Z voditek lze také napf.
vytvorit presné uprostired vrstvy KFiz - pomtize ndm stupnice - a na tento stfed kiize umistit
kruhovy vybér. Mame pak jistotu, ze kKruh bude opravdu pfesn¢ na stiredu - nedovedu si
piedstavit jiny zptsob... Odstranéni voditka je stejné jednoduché - prosté jej pretdhneme pry¢
z obrazku.
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|Pfesun L

HPresun: = W A
|[Prepina néstrofl (Shift)
(%) Yyberte vrstvu nebo veditko

) Piesunout aktived vrstyu

Nastaveni nastroje Presun
Presun - urcuje typ pfesouvaného objektu - vrstva, vybér, cesta

Piepinaé ndstroji - volba Vyberte vrstvu nebo voditko - umoziuje pfesunout vrstvu, vytvorit
a ptesunout voditko. Volba Presunout aktivni vrstvu - umoziuje piesunout vrstvu, vytvorit
voditko, ale ne jeho pfesun - voditka jsou ukotvena. Pfepinac nastroji l1ze také ovladat
klavesou SHIFT

Zarovnani (Q) - '-—] slouzi k zarovnani nebo uspoiadani vrstev nebo jinych
objektd. Tento nastroj je pomérné novy, ve starSich verzich Gimpu jej nenajdete. Nastroj umi
zarovnavat vrstvy, napf. na stied, levy / pravy okraj atd. Zarovnéva relativné k tomu, co jsme
si vybrali v roletce v spodni ¢asti okna ndastroje, tzn. vii¢i cemu se ma zarovnat. To znamena,
Ze se nemusi zarovnavat jen o kraji obrazku, ale napft. vrstvy vii¢i sobé. Tlacitka jsou po
zapnuti nastroje zaSedla, zaktivuji se teprve po kliknuti do okna obrazku. Poté pracujeme ve
spodni ¢asti okna tohoto néstroje.

2ok
[ Laeowmat
Fadatrrd b
Prars pokadh -
3 3 i
- UN N
R oayett
I ey a4
e * |
s o A
;F & a
o -

Relativné k - v této roletce urcujeme, k cemu se ma zarovnat

Tlacitka Zarovnat - téchto 6 tlacitek urcuje, co se ma zarovnat. Popis funkci jednotlivych
tlacitek se objevi po najeti kurzorem mysi.

Tlacitka Rozmistit - popis funkci spodnich Sesti jednotlivych tlacitek se objevi po najeti
kurzorem mysi.
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Posun - nastavena hodnota urcuje, o kolik se objekt posune oproti zvolené funkci tlacitkem.
Je urcen pro jemné ru¢ni doladéni a lze nastavit v kladnych i zapornych hodnotach - posun v
obou smérech.

Rotace (SHIFT+R) - slouzi k rotaci ( ota¢eni ) vrstvy, vybéru nebo cesty.
Pouziva se napt. pro srovnani horizontu, ale i k jakémukoliv nato€eni vrstvy ¢i naSeho
vybéru. Nastroj aktivujeme kliknutim do aktivni vrsvty / vybéru, kde se poté objevi kolecko -
stied, kolem né&jz bude rotace probihat. Vysko¢i také nové dialogové okno pro ovladani.
Tahem za posuvnik vpravo / vlevo ota¢ime vrstvou, pfi¢emz nam okno vypisuje aktualni thel
- klikdnim na tla¢itka ahlu budeme rotovat mnohem jemngéji. Zménou hodnot Stied X aY pak
posunujeme stied rotace v pozadovaném sméru.Potvrzeni rotace se provede tl. Rotovat.

row

Nastroj nabizi dal$i moznosti nastaveni ve spodni ¢asti okna:

Potaee

|[Forctovece: ™ W

e

) Nexmudedd (vided)
Vorebtived (vaad)
Lterpolac

Cubchs -

|| S

Upravt ~

étbied:  Céeannt v

15 s (Ol

Transformace - urCuje typ rotovaného objektu - vrstva, vybér, cesta
Smér - Normalné (vpied) - tihel rotace odpovida oknu Rotovat

- Korektivné (vzad) - okno rotace zlstava ve stejné pozici, ale vlastni obrazek je v ném
rotovan opacné

Interpolace - nastavuje pomér mezi rychlosti a kvalitou rotace

Oiiznuti - otiznout (vychozi ) pouze ofeze dle rdimecku. * Na vysledek - vrstva se ofizne
podle ptivodni velikosti okna. * S pomérem - zachova pomér stran.

15 stupiii (CTRL) - pii této volbé bude rotace probihat po thlech 15°
Nahled - roletka nabizi moZnost pomocného vyobrazeni. Pfi volbé MF#iZka se zaktivni dalsi

roletka, ve které je moznost nastaveni, jak ma byt miizka husta - volba Pocet Fadek a
Prostormezi Fadky pomocné miizky.
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gl Skalovani (SHIFt+T) - slouzi ke §kalovani vrstvy, vybéru nebo cesty.
Pouziva se k piesunu, zvétSovani / zmensSovani vybraného objetku, napt. vybéru. Ativuje se
kliknutim do aktivni ¢asti vrstvy nebo vybéru, kde se poté objevi stfedové kolecko a po
obvodu pomocné tchyty, kterymi ménime tvar dle potteby. Objevi se také dialogové okno,
kde je zobrazena nova, aktualni velikost. Potfebujeme-li zachovat pomér stran, kliknutim na
Fetéz (vpravo od hodnot) jej spojime a uzamkneme tak pomér $itka / vyska. To lze i z
nastaveni nastroje. Praci ukon¢ime kliknutim na tl. Skdlovat. Pi praci s timto nastrojem se
setkate s pojmem Plovouci vrstva. Co to je a jak s ni pracovat si povime na konci ¢lanku.
Nastroj nabizi dal$i moznosti nastaveni ve spodni ¢asti okna:

Sl

Traforrmace: ® 8 ¥

ol
51 Morerdind {vived)
Corskiad (vand)
It oolace
b v
Crtmasy.

Lyrart L

Wahindg ;| Oor Aoes v

L} Fomechat pomnde stram {T04)

Nastaveni nastroje Skalovani je v podstaté shodné s vySe popsanym
nastrojem Transformace. Navic je pouze:

Ponechat pomér stran (CTRL) - zachovava pomér stran Skalovaného objektu

Uzamknout svislou / vodorovnou stranu nebo pomeér stran Ize také soucasnym drZenim
tlacitka SHIFT, CTRL nebo soufasné obéma najednou. Je ale pravdépodobné, Ze se vam pii
tom podafi zarovén odkliknout obrazek a tim ho potvrdit pfed€asné... Od toho tu je ale volba
Upravit / Zpét v menu obrazku.

Scuber - Boud. - tkpovbls
. i3
&G ZRAD®
EACE 72 J
& X Q. d =
I o

!J Naklonéni (SHIFt+S) - slouzi k naklonéni vrstvy, vybéru nebo cesty. Jak
nazev napovida, pouziva se k naklonéni vybraného objektu. Vyslednym tvarem je pak -
nazvéme to kosodélnik. Ativuje se kliknutim do aktivni ¢asti vrstvy nebo vybéru, kde se pak
také pretahovanim mysi obrazek tvaruje anebo pomoci dialogového okna, které se objevi.
Zménou hodnot X a Y pak v pozadovaném sméru obrazek naklanime. Hodnoty lze zadévat v
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kladnych i zapornych hodnotach. Praci ukon¢ime kliknutim na tl. Naklonit. Nastroj nabizi
dal$i moznosti nastaveni ve spodni ¢asti okna:

Mabbora

Syefovecs, ™ o A

© Norwad Sprecl)
) brsbawd Gt
Teapcace:

heats ~

Loret -

Wbt Clearm -

Nastaveni nastroje Naklonéni je v podstaté shodné s vySe popsanym
nastrojem Transformace. Chybi pouze volba Ponechat pomér stran.

5 « o X
&SR A S
-5 % m a(R)
SEACNE 72 4
QLA &R
o o
. Perspektiva (SHIFt+P) - slouzi ke zméné perspektivy vrstvy, vybéru nebo

cesty. Pouziva se hlavné k oprave - srovnani - kacejicich se linii (Spatna kolinearita), tzn.
napf. u budovy, kterou jsme fotografovali zespodu a ptili§ se nahofe zuzuje nebo prosté k
tvarovani napf. vrstvy. Ativuje se kliknutim do aktivni ¢asti vrstvy nebo vybéru a v ném se v
pozadovanych smérech taZzenim mysi za rohy pomocné miizky plisobi. Zaroven se objevi
dialogové okno, ve kterém se v poli Transormacni matrix zobrazuji hodnoty. V tomto okn¢
muzeme vysledek pouze potvrdit kliknutim na Transformace nebo obnovit.

Sobor Lpen® Wbedt Zobeadeni Qeddk wm
I3 e POy 2

- ' :—T;‘——T‘—‘ -
]
|
R

ocoo

)
L | T
e

V praxi budeme postupovat tak, ze v levém panelu aktivujeme nastroj Perspektiva a v poli
Smér ozna¢ime volbu Korektivné. V roletce Nahled oznacime volbu MiiZka. Klikneme do
obrazku a tazenim za rohy mfizky ji tvarujeme tak, aby se jeji linie kryly s liniemi v obrazku.

7w

Pokud pottebujeme miizku posunout, pretdhneme ji za jeji stied.

Linie v obrazku lze také srovnat ndstrojem Naklonéni. V tomto piipad¢ ale dochazi k jeho
deformaci smykem.
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Nastaveni nastroje Perspektiva je zcela shodné s vySe popsanym nastrojem
Naklonéni, eventueln¢ Transformace - chybi pouze volba Ponechat pomér stran.
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Pieklopeni (SHIFt+F) - slouzi k pieklopeni vrstvy, vybéru nebo cesty a to
vodorovné nebo svisle. Je to jednoduchy nastroj, ktery se pouziva k zrcadlovému pieklopeni
obrazu. Nemd zadné dialogové okno, kliknutim do aktivni ¢asti obrazku ¢i vrstvy se pieklopi
ve sméru Sipek u kurzoru. Smér pieklopeni se nastavuje ve spodni ¢asti okna nastroje nebo
podrzenim klavesy CTRL.

e ccd

astaveni nastroje - Ovlivnit - zvolime mozZnost: Vrstva, Vybér, Cesta
Typ pievraceni - Vodorovné / Svisle - zméni se 1 kl. CTRL
A to byl posledni néstroj pro transformaci. Ale v titulku byla jesté fe¢ o plovoucim vybéru...
Plovouci vybér

Pokud néstrojem Skala jakkoliv upravime vybér, vznikne tzv. Plovouci vybér a objevi se v
okné V,K,C jako vrstva. Nejlépe bude, kdyz si to pfedvedeme na piikladu.

Otevrete si néjaky obrazek, kde mate vytvoreny vybér. MlZete si jej pro tento pokus narychlo
vytvorit tieba nastrojem Laso. Nyni vrstvu zduplikujte, protoze na vrstvé Pozadi to fungovat
nebude (nebo ji pridejte alfa kanal - pr. myS do ndhledu vrstvy - Pridat alfa kandl). Nyni
kliknéte na néstroj Skdla a posléze do vytvoieného vybéru. Uchopenim za stfedové kolecko
pretahnéte vybér nékam stranou - a hle - v okné V,K,C se objevila dalsi vrstva - Plovouci
vybeér. S timto vybérem mizete normalné pracovat, zkuste jej tfeba obarvit ( Barvy / Obarvit
). AZ potud se chova jako vrstva, ale zkuste ji slou¢it , duplikovat - nelze. Co ted’? Mizeme ji
na vrstvu prevést - kliknutim na symbol ¢istého listu Nova vrstva - vytvoti se ndm opravdova
vrstva, na niz bude nas vybér a zbytek bude tvoftit prihlednost anebo, pokud je vybér spravné
usazen na svém misté, mizeme Plovouci vybér ukotvit - a to symbolem kotvy, ktera se
nachazi vpravo od tl. Novd vrstva. Vlastné to bylo jediné zbyvajici aktivni tlaitko v té fadce -
krom¢ koSe na smazani.
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A tim jsem, myslim, vy€erpal vSechny moZznosti, které se tykaji tohoto tématu, takze sméle do
prace s vybery a miizeme se posunout dal:

V pristim dile uz si ukaZeme na praktickém prikladu, jak jednodusSe opravit oblohu
pomoci nastroji, které zname - vrstvy, vybéry, prechod, guma, rychla maska...

Odkaz na stranku s podobnou tematikou je: -

A v tomto odkazu naleznete tutorial na téma SloZend scéna, coz je prace s ofezem vrstev,
piesunech, atd... MiiZete se pokusit - odkaz je: [HlB

12.Gimp - tutorial Gprava oblohy II. - Giprava / vyména / oblohy podruhé
pomoci vrstev, jednoduchy navod na upravu oblohy nastrojem Guma,
dodatecné pouziti - Sedy prechodovy filtr a Zluty filtr pomoci Gimpu

V dnes$nim dilu se jesté jednou podivame na vylepSeni oblohy na snimku, tentokrat ale uz s
funkcemi a nastroji, které zname - vrstvy, rychla maska, maska vybéru, guma...

Sedy piechodovy filtr

Tuhle situaci znaji hlavn€ majitelé kompaktii jasna obloha nad krajinou - to by byl snimek!
Ale pohled na displej fotoaparatu pti tomto kontrastnim snimku je trochu zoufaly: nelze
spravné zachytit krajinu s prokreslenymi stiny a zaroven vykreslenou svétlou oblohu, zkratka
nejde spravné exponovat obé plochy naraz... Fotoaparat naklonim vys - obloha je skvéla, ale
krajina je ve tmg, sklopim jej niz - krajina o.k. , ale obloha je snad uz vypalena...?

pomohlo nasadit na objektiv piechodovy filtr, ktery tim, Ze je smérem nahoru zatmaven,
snizi mnozstvi pronikajiciho svétla v horni ¢asti snimku, a kontrast scény se tak vyrovna.
kompaktiim 1ze dokoupit konverzni adaptér - je to vlastné takova plastova trubka, ktera se
navlékne a pfipevni na fotoaparat pies objektiv, a na druhém konci tohoto adaptéru je zavit
pro filtry. Takto Ize pak pouzivat jakékoliv filtry daného priméru, napf. polariza¢ni atd... Pro
ostatni, ktefi tuto moznost nemaji, mam zde pomoc posledni, vytvofit si takovy prechodovy
filtr v Gimpu a vylepsit jim oblohu dodate¢né, pokud z ni ovSem jesté néco zbylo... Pfi
expozici takto kontrastnich ploch méjte na paméti, aby krajina nebyla pfili§ tmava, ale byla
prokreslend - zesvétlit slité tmaveé barvy je pak v editoruje problém, ne-1i nemoznost, ztmavit
ji mizeme vzdycky. Obloha je az druhotada, jeji oprava je mnohem jednoduzsi a neni-li to
mozné, prosté si vyrobime upln¢ novou.. :-)))

Jak vytvorit dodatecné Sedy prechodovy filtr v Gimpu
Ptfedné bych chtél zdlraznit, Ze tento tutorial nenahrazuje fyzické pouziti Sedé¢ho
ptechodového filtru, ale pouze se snazi opravit chybnou expozici snimku. Tento navod umi

opravit svétlou oblohu, musi z ni ale néco na snimku byt - nesmi byt Giplné vypalena.

Obrazek mame piedpokladam otfezany podle pozadované kompozice, takze mizeme zacit:
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1. Upravit Krajinu - otevieme si tedy obrazek a funkci Urovné (menu Barvy / Urovné) nebo
funkci K¥ivky (menu Barvy / Kiivky) upravime na snimku pouze krajinu, tzn. zajima nas jen
spodni ¢ast snimku. To co se pii tom déje s oblohou je v tuhle chvili jedno... Krajinu
upravujeme do jeji konecné podoby, uz se k ni vracet nebudem, takze - peclivé. V tomto
kroku nepouzivat zadné automatické funkce, protoze ty berou v tivahu rozlozeni jasii v celém
snimku, tedy 1 s oblohou, ktera nds nyni nezajima. Pouzivejte tedy pouze nastroje pro rucni
korekci.

oy e, Duplikovat vrstvu - v pravém panelu Gimpu klikneme na oznaéeny
symbol pro vytvéieni kopii vrsvty. Vytvofime tim dalsi stejnou vrstvu.

Tento krok lze ucinit i z menu obrazku - Vrstva / Duplikovat vrstvu.

Pozn. Pokud jsme si omylem zavfeli toto pravé okno Gimpu, otevieme jej znovu z menu
obrazku - Dialogy / Vytvorit novy dok / Vrstvy , kandly a cesty

3. Upravit oblohu - v této nové vytvorené aktivni vrstvé budeme upravovat nyni pouze
horni ¢ast snimku, oblohu a to stejnymi nastroji jako v bod¢ jedna. Protoze obloha je pfilis
svétla, bude nasim tkolem ji tedy hlavné po celé plose pfiméfené ztmavit. Efekt
pfechodového filtru ptijde pozdéji.V tomto kroku nas tedy naopak nezajima, co se d&je dole s
krajinou.

§

e 4. VybEr oblohy - pro vymaskovani obrazku miizeme pouzit bud’
masku vrstvy ( pfidat masku vrstvy - bila ) a na té pak pracovat nebo Rychlou masku. My
pouzijeme nastroj Rychla maska pro jednoduzsi pochopeni a préci. Aktivace Rychlé masky -
v levém spodnim rohu klikneme na ¢tvere€ek masky a obrazek se ndm potahne nasi znamou
¢ervenou ochranou folii.
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5. Vytvoreni prechodu - kliknutim aktivujeme nastroj Miseni (vypliiovani barevnym
piechodem). Pokud jsme pracovali do ted’ s néjakou barvou a ziistala ndm tedy nastavena jako
barva Popredi viz obr., musime nastroj Miseni obnovit do vychozich hodnot - kliknutim na
zlutou Sipku v pravém dolnim rohu okna nastroje. V tomto okn¢ nastaveni zménime nyni
pouze tyto hodnoty:

u volby Prechod - zaskrtneme - Obritit

zaSkrtneme - Adaptivni pievzorkovovani - dalsi nastaveni miizeme nechat tak jak je

(8] +

T Kurzorem mysi nyni najedeme co nejtésnéji k hornimu
okraJ1 obrazku Pozor at’ nezasahnem ramecek - vytahli bychom si misto funkce Miseni
vodorovné voditko a v Gimpu tim automaticky pfepneme nastroje na Skalovani! My3
tahneme za soucasného drzeni levého tlacitka smérem dolli az k horizontu.Tah provadime
pokud mozno kolmo - pomoci si mizeme jesté soucasnym drzenim tlacitka CTRL pro
omezeni uhlu, ¢ara pak bude absolutn¢ kolma. Ve spodnim okénku obrazku se nam ukazuji
hodnoty délky tazeni - pii stisknutém CTRL tedy miZeme mit docela ,,kiivé oko" a stejné se
urcit¢ vejdem do vodorovné hodnoty O ... :-))) . Po uvolnéni tladitka mysi se nam smérem od
shora dolt folie postupné zprtihlednila, tzn ze zakryva s postupnym piechdzenim spodni
krajinu. Pokud se tah nepovedl - byl kratky / dlouhy, vratime se zpatky v menu Upravit / Zpét
Miseni a zkusime jinou délku tahu.

Horizont také nemusi byt idedlné jak na tomto obr, ale miize byt rizné Cleénity - v tom piipadé
Ize masku doladit jejim gumovanim. Zapneme nastroj Guma - vybereme si §tétec s néjakou
meékkou stopou, napf. typ Circle Fuzzy a nebo mij velice oblibeny Galaxy Big. Kryti sniZzime
podle potieby - bude to zfejmé néco kolem 20% a kazdou nepravidelnost, kterd vycniva z
horizontu dogumujeme. A nebo naopak - to co je tieba schovat, pfikryjeme maskou -
doplnime ji tak, Ze vzajemné piehodime barvu Poptedi a Pozadi - bily ¢tverecek tedy bude
navrchu. Je-1i nastavena bila - masku dopliiujeme, je-li to ¢erna - gumujeme....

6. Pfevod na vybér - provedeme velice jednoduse, v levém spodnim
rohu klikneme znovu na ¢tverecek masky, folie zmizi a v obrazku je vytvoten vybér oblohy...
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7. Pfidani masky - nyni ptidame této vrstvé masku vybéru - v pravém panelu Gimpu
klikneme pravym tlacitkem mysi na ndhled aktivni vrstvy a vybereme volbu - Pridat masku
vrstvy. Vybereme si moznost - Vybér a potvrdime tl. Budiz. Vedle nadhledu vrstvy se ndm nyni
objevil jesté nahled této vytvorené masky.

8. Na této vrstvé uz tedy mizeme zrusit vybér obrazku. Menu - Vybrat / Nic

9. V pravém panelu Gimpu klikneme na jednotliva Oka vrstev a kontrolujeme, zda je
vysledek v potadku. Ve vétsing ptipadt bude stacit nechat ReZim nastaveny na Normadlni, ale
nekdy pouzivam 1 napt. Ztmaveni, mizete zkusit i jiné...

10. Nezbyva, nez vrstvy slouéit - menu obrazku - Vrstva / Sloucit dolii

11. Jesté musime zaktivnit cely obrazek, zvolime tedy Vybrat / Vie

12. Dilo je hotovo, pokud nemame dal$i amysly - odstranéni Sumu, doostieni, atd.. mizeme
jej ulozZit - menu obrazku - Soubor / uloZit jako...

Zluty filtr na zvyraznéni mraka

Podobné jako v pfedchozim navodu lze na obrazek dodate¢né pouzit Zluty filtr, ktery se
pouziva pii expozici snimku na zvyraznéni mrakii.

Postup upravy obrazku bude prakticky stejny az do bodu 7. Pokra¢ovat budeme timto bodem:

9. Vytvorit novou vrstvu - v pravém panelu V,K,C klikneme v levém spodnim rohu na
symbol listu - VytvoFit novou vrstvu - v dialogovém okné vybereme volbu: Bild.

10. Kolorovani - tuto vrstvu musime obarvit na zluto, jako by to byl filtr. To udélame z
nabidky Barvy / Kolorovat (ve starSich verzich Gimpu Filtry/Barvy/Kolorovat) a kliknutim
ozna¢ime zluty étverecek (ve ¢tverecku Viastni barva pak 1ze nastavit vlastni zlutou barvu) a

potvrdime tl. Budiz. Cela vrstva je nyni vyplnéna Zlutou barvou.

11. Presun filtru - tuto vrstvu (zZluty filtr) pak pfesuneme upln¢ nahoru - klikanim na zelenou
Sipku umisténou vedle symbolu pro novou vrstvu.

12. Nastaveni filtru - jeho intenzita je pfili$ a proto snizime hodnotu Kryti na cca 20% a
ReZim zménime na Piekryti nebo Ztmaveni - Rezim i Kryti nutno zkouset ...

Pokracujeme dale bodem 8. podle piedchoziho postupu jen u bodu 10. pro slouceni vrstev
by bylo Iépe volit moznost - Obrazek / Sloucit viditelné vrstvy.

Jednoduché vylepSeni oblohy pomoci nastroje Guma

Tento postup je opravdu velmi jednoduchy a rychly, v principu podobny pfedchozim, ale neni
potieba zadnych masek kryti, jenom gumu...
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—
- Pozadi kope

2 g Pozadi

meEEy @) Duplikovat vrstvu - Otevieme si obrazek a vytvofime jeho kopii - v
pravém panelu Gimpu klikneme na oznaceny symbol pro vytvareni kopii vrsvty. Vytvoiime
tim dals$i stejnou vrstvu.

Tento krok lze ucinit i z menu obrazku - Vrstva / Duplikovat vrstvu.

Pozn. Pokud jsme si omylem zavfeli toto pravé okno Gimpu, otevieme jej znovu z menu
obrazku - Dialogy / Vytvorit novy dok / Vrstvy , kandly a cesty

© M smT e

—
——

: 2. Upravit oblohu - v této aktivni vrstvé budeme upravovat nyni pouze
hornl ¢ast snimku, oblohu. Protoze obloha je pfili§ svétla, bude nasim ukolem ji tedy hlavné
po celé plose pfiméiené ztmavit. To co se pfi tom dé&je s krajinou dole, je v tuhle chvili
jedno... Oblohu upravujeme do jeji kone¢né podoby, uz se k ni vracet nebudem, takze -
peclive. V tomto kroku nepouZzivat Zadné automatické funkce, protoze ty berou v uvahu
rozlozeni jast v celém snimku, tedy i s krajinou, ktera nas nyni nezajima. Pouzivejte tedy
pouze néstroje pro ruéni korekei.

3. Zména aktivnosti - u horni vrstvy, na které jsme pravé pracovali, vypneme v okné V,K,C
jeji Oko a klikneme o fadek niz, abychom aktivovali spodni vrstvu.

4. Upravit krajinu - funkci Urovné (menu Barvy / Urovné) nebo funkci K¥ivky (menu
Barvy /K¥ivky) upravime na snimku pouze krajinu, tzn. zajima nés jen spodni ¢ast snimku.
To co se pti tom d¢je s oblohou je v tuhle chvili jedno... Krajinu upravujeme do jeji konecné
podoby, uz se k ni vracet nebudem, takze - také peclivé. V tomto kroku nepouZivat Zadné
automatické funkce, protoze ty berou v uvahu rozlozeni jasti v celém snimku, tedy i s
oblohou, kterd nas nyni nezajima. Pouzivejte tedy pouze nastroje pro rucni korekei. a to
stejnymi nastroji jako v bodé dva.

5. Zména aktivnosti - aktivujeme znovu horni vrstvu, a zpatky zapneme jeji Oko.
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6. Gumovani - jak jiz spravné tusite, ted’ pijde jen o to, progumovat se ¢asti vrchni vrstvy
tak, aby se ukézala vrstva pod ni. Jinymi slovy - ve spodni vrstvé mame schovanou hezkou
oblohu, nyni se divime na horni aktivni vrstvu s piivodni osklivou oblohou, takze se ji

Sobor Rt Napovida
Y

- Ly -" \ & &

A REE A

£l R 74

)t a -

o o
pojd'me zbavit. ol V levém panelu néastroji aktivujeme nastroj Guma a stejné

jako u jinych nastroju ,které pouzivaji stétec, si z tohoto okna néjaky stétec s meékkou stopou
vybereme. Vhodny je napt. typ Circle Fuzzy (19) nebo Galaxy Big. Volbu Skdla, neboli
velikost stopy, bych doporucoval co nejvétsi, klidné na maximum (zalezi na také rozliSeni
snimku) a vodorovnymi tahy vymazavat po linkdch, smérem od shora doll1, postupné oblohu -

Q
L. -

smérem k horizontu snizovat hodnotu Kryti pro plynulejsi piechod.
Horizont nebude jisté idealni - mohou z néj vycuhovat stromy, budovy atd. Proto je vhodné si
v téchto €astech prace obrazek zvétsit - vysledek bude mnohem piresnéjsi. Podle tvaru, obrysu
horizontu tedy ménime tvary stopy $tétce a kryti. Pokud se néco nepovede, miizeme se vzdy
vratit o krok zpét v menu - Upravit / Zpét Guma. Tip: pottebujeme-li vygumovat rovnou
¢aru jak podle pravitka, drzime klavesu SHIFT , a z posledniho mista gumovani jedeme
mysi do cile useku - je vidét natazend isecka - a poté stiskneme L .mysS - cely Usek se krasné
rovné vygumuje totéz plati pro kresleni Stétcem).

Jisté vas to uz také napadlo - timto zpiisobem muiZeme projasiiovat / zmavovat vybrané ¢asti
snimku, zalezi jen na naSem zaméru, tedy podle toho bude vrchni vrstva ta tmavsi nebo
svétlejsi. Jen bych chtél upozornit na to, Ze pokud budete vzajemné prehazovat potadi vrstev,
spodni vrstva Pozadi nemusi obsahovat prihlednost! V tom piipad¢ kliknéte na spodni
vrstvu pravym tl. mysi a vyberte volbu - Pfidat alfa kandl - 10 jest pravé hodnota
pruhlednosti.

7. Vrstvy slouéit - menu obrazku - Vrstva / Sloucit dolii

8. Dilo je hotovo, pokud nemame dalsi umysly - odstranéni Sumu, doostfeni, atd.. mizeme jej
ulozit - menu obrazku - Soubor / uloZit jako...
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Jednoduché zvyraznéni modré oblohy

Tento postup je také velmi jednoduchy, pomoci nastroje VyvdaZeni barev zdiraznime modrou
barvu oblohy.

1. Vytvorit vybér oblohy - mizeme pouzit nastroj Vybér dle barvy nebo PFiblizny vybér. Ti
2. Uprava barev - ve vzniklém vybéru barvy upravime nastrojem Vyvdieni barev. Nalezneme

jej v menu Barvy. Ozna¢ime volbu Svétla a Zachovat svétla. Posuvnikem Zlutd - Modrd
nastavime hodnotu pfiblizn€ 70 a potvrdime tlac¢itkem Budiz.

Kandl:  las v | |Obnovik Ira’\all IEHC)

[
ety o * 3. Uprava svétlych tonii - nyni snizime jas svétlych tond.
Pouzijeme nastroj Kiivky (menu Barvy / K¥ivky). Klikneme na kiivku zhruba v horni tfeting,
¢imz vytvofime bod a ten posuneme podle potieby smérem vpravo.

4. Obrazek by by mél byt nyni v potadku a tak nastroj potvrdime tlacitkem BudiZ.

Jednoducha uprava nevyrazného obrazku s modrym oparem

Tento postup také patii mezi velmi jednoduché tpravy, kdy kdy je obrazek celkové
nevyrazny, chybi mu barvy, ale naopak obsahuje nezddouci modry opar. Netyka se tedy
upravy pouze oblohy, ale kdyz uz si hrajeme s modrou barvou... V tomto ptipad¢ ji naopak
potlac¢ime a pokusime se ji posunout nékam ke Zluté.

Kandl:  |Jas v  |obnovit t-anal| -

kitvky: "< Phrudd v v , v o / ’ ’
Fm i £ 1. ZvySeni kontrastu - protoze je obrazek nevyrazny,
zvysime mu kontrast a to pomoci nastroje Kiivky. Tentokrat posuneme kiivku v jeho spodni
Casti také smérem doprava a poté klikneme na tlacitko Budiz.
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2. ZvySeni sytosti - pokud je to zapottebi, mizeme zvysit sytost nastrojem Odstin-Sytost.
Posuvnikem Sytost budeme opatrné hodnotu zvySovat a tuto volbu potvrdime tlac¢itkem
Budiz.

3. Potlaceni modré barvy - nyni potlacime modrou barvu tim, ze ji posuneme k odstintiim
zluté. Pouzijeme nastroj VyvazZeni barev z menu Barvy. Oznacime volbu Sti‘edni tony a
Zachovat svétla. Posuvnikem Zlutd - Modrd nastavime hodnotu podle potieby smérem ke
zluté a potvrdime tlacitkem Budiz.

13. Gimp - specialni upravy a korekce barev, barevny posun, nahrazeni barev,
zména odstinu a kolorovani

V tomto dile se nebudeme vénovat zdkladnim korekcim barev a jasu, ale podivame se na
zvlastni postupy pii upravach a korekcich barev a nauc¢ime se jak obrazku zménit odstin nebo
jak obrazek kolorovat.

Zména barevného podani

V tomto obecném navodu si ukaZeme, jak lze jednoduSe zmeénit barevné podani obrazku.
Podle miry pouzitych zmén mizeme ovlivnit jeho barevny posun nebo zcela zménit jeho
barevné podani.

1. Zména barevného pasma - z menu Barvy pouzijeme filtr VyvdZeni barev. \Volbu Stiedni
tony nechame oznacenou nebot’ prave tohle pasmo je v obrazku zastoupeno v nejvyssi mite.
Volbu Zachovat svétlost bychom méli ponechat oznacenou.

2. Uprava jednotlivych pdsem - pomoci posuvnikil dvojic barev budeme pasma upravovat.
Zménime-li jedno pasmo, ovlivnime tim 1 ty zbyvajici, proto je vhodné upravit také je.

3. Ovlivnéni stinu - dal$i moznosti je oznaceni volby Stiny. Postup je stejny jako v
piedchozim bodu, ale ovlivnime tim tmavé plochy obrazku.

4. Ovlivnéni svétel - posledni moznosti je upravit v obrazku svétla. Jak nazev napovida,
oznacime volbu Svétla a postupujeme stejnym zptsobem.

Vzajemné nahrazeni barev
V tomto névodu si ukdZeme, jak 1ze jednoduse vzajemné nahradit barvy. Tento postup neni

urcen pro korekci barev, timto zpiisobem dosdhneme zajimavych barevnych vysledkd,
mnohdy az abstraktnich...
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1. Zména odstinu - z menu Barvy pouzijeme filtr Odstin-Sytost a pomoci posuvniku Odstin
ovlivitujeme slozeni barev v obrazku.

2. Zména jednoho odstinu - pokud oznacime volbu u né¢které z barevnych ikon, budeme
ovliviiovat prave tuto barvu v nevyssi mife. ZruSeni jednoho vybraného odstinu barev
dosahneme kliknutim na tlacitko Hlavni.

3. Zména nasyceni - miru nasyceni barev ovladame posuvnikem Sytost.

4. Zména jasu - jas ovlivnime posuvnikem Svétlost.

5. Navrat k vychozim barvam - pokud jsme barvy nahradili tak, Zze obrazek prestava davat
smysl, stiskneme tla¢itko Obnovit...

Timto zpiisobem tedy docilime rychle a jednoduse abstraktniho pojeti, jak ukazuje ilustracni
obrdzek cervenych pampelisek.. :-)

Piidani vybraného odstinu jedné barvy bez ovlivnéni bilé

Obrazku mizeme piidat odstin jedné barvy a to pomoci filtru Obarvit. Tento zptisob
pouzijeme v ptipadé, kdy ma ziistat bila barva zachovana.

1. Zména odstinu - z menu Barvy pouzijeme
filtr Obarvit a pomoci posuvniku Odstin ur¢ime pozadovany barevny odstin.

2. Zména svétlosti a sytosti - zménu nasyceni barev nebo celkovou svétlost nastavime pomoci
stejnojmennych posuvnikd.

Pfi nastavavovani svétlosti musime byt u posuvniku Svétlost trochu opatrni, protoze pti
zadani minimalni hodnoty obrazek zcela z¢erna a naopak pfii nastaveni této hodnoty na
maximum vytvofime z obrazku pouhou bilou plochu... Tento filtr nabizi v n€kterych
piipadech velmi zajimavé odstiny a 1ze jej vyuzit také na prevod do odstinu sépie.

Zména odstinu nebo barvy s ovlivnénim bilé (kolorovani)

Obrazku mizeme dodat nasycenou barvu nebo odstin jedné barvy pomoci filtru Kolorovdni.
Tento zptisob pouzijeme v piipadé, kdy nemé byt bila barva zachovéna.
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1. Zména barvy - Z menu Barvy pouzijeme filtr
Kolorovat. Pokud chceme pouzit nasycenou barvu, klikneme na ptislusnou barvu a stiskneme
tlacitko BudiZ.Pokud klikneme na bily ¢tverecek, obrazek naopak odbarvime. Tuto volbu
bych pro ptevod na ¢ernobilou fotografii nedoporucoval, jsou lepsi zptisoby...

2. Zména vybranym odstinem - klikneme na tlacitko Vlastni barva a novém okné Viastni
barva kolorovani ptislusnou pozadovanou barvu namichame.Barvu potvrdime tlac¢itkem
Budiz. Pokud se nam vysledek, zobrazeny v ndhledu jesté nezamlouva, mizeme znovu
kliknout na tlacitko Vlastni barva a odstin zménit. Zavérecné potvrzeni barvy provedeme
stisknutim tlac¢itka BudiZ v okné filtru.

Zména barevného podani misenim kanala barev

vvvvvvvvv

problém bude ziejmé ten, kdo chodil za Skolu a pfili§ neovlada mamematiku.. :-)))) Budeme
pouzivat filtr Mixer kanalit a poraaaad pocitat. Budeme pracovat také se zapornymi
hodnotami - takze kalkulacku k ruce :-)

Wostupni kandl: K Modra

G Cervena: - 1641 ©
3 zelena: B 1437 2
@ podra: " 795 &

Ll Bopectemmstion 100

Zachovat jas. T .
1. Mixujeme céervenou - tento filtr nalezneme

v menu Barvy / SloZky / Mixer kandlii. Ve vychozim nastaveni mé ¢erveny kanal hodnotu
100% a tedy ¢erveny kanal budeme ovliviiovat. Ostatni kanaly maji v tuto chvili hodnotu 0%.
Pomoci posuvniki nastavujeme hodnoty tak, aby jejich soucet ziistal roven znovu praveé
hodnoté 100. Pokud tedy jeden kanal pfiddme o 10, druhy musime naopak o 10 ubrat (nebo
dvao 5).

2. Mixujeme zelenou - v rozeviracim seznamu Vystupni kandl oznatime zeleny kanal a
stejnym zpiisobem ovlivitujeme pomér kanali tak, aby jejich soucet byl roven hodnoté 100.

3. Mixujeme modrou - plati totéZ jako u ptedchozich dvou kanald...
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4. Hotovo - Pokud jsme Gpravu uspésné dokoncili, klikneme na tlacitko Budiz. Pokud jsme
pomeér dodrzeli, vysledek bude dobry, ale kazdé prekroceni souctu nad magickou hodnotu 100
znamena zesvétleni a naopak.

Zména barev na jedno kliknuti

Tento postup je opravdu oddychovy a pii trose $tésti nam piinese i zajimavy vysledek...
Zména barev probiha na principu ur¢ovani Sedého bodu, ale Casem pfijdete na to, ze i pii
systému pokus - omyl existuji urcité zakonitosti...

1. Kapadtko $edé - v menu Barvy / Urovné nalezneme znamy filtr Urovné. Tentokrat jej ale
pouzijeme ponékud neobvykle. Klikneme na prostiedni ikonu kapatka Vyberte Sedy bod.

Y¥stupnl drownd

— g

0 - MR .

7

vsachny kandly

2. Klikneme kamkoliv do obrdazku - hotovo!

3. Nelibi? - klikneme na tlac¢itko Obnovit a opakujeme piedesly bod - v obrazku klikneme
pouze jinam... :-)))

Kolorovani - nékteré hlavni zasady

Technika kolorovani pfinasi zajimavé vysledky v oblasti upravy fotografie. Ale co se vlastné
jedna? V podstaté jde o to, obarvit obrazek (zejména pomoci Stétce) tak, aby ziskal nové
barvy. Ty by mély byt stfidmé, aby divék nebyl barevmou informaci rusen, ale naopak se
soustfedil na obsah snimku. Snadno se nam ale miizZe stat, Ze sklouzneme do barevného kyce,
proto je potfeba dodrZzovat n€kolik hlavnich zasad:

- kolorovat mtizeme i barevny obrazek - nejprve jej ale prevedeme do odstint $edé.. :-)

- barev bychom nem¢éli pouZzivat pfili§ mnoho

- barvy by m¢li byt jemné. Pokud uz ovlddame préci s vrstvami, vytvofime si nad obrazkem
novou prihlednou vrstvu a kreslime do ni. Této vrstvé 1ze pak jednoduSe sniZit kryti.

- ptivodni obrazek by barvy nemély zcela prekryvat, ale mél by byt ¢astecné viditelny - to
souvisi se sytosti barev

- kolorovani portrétu je velmi narocné na spravné namichani barvy pleti. Nastésti ndm zde
pomuze funkce GIMPu - Vzor vybarveni (tuto funkeci si popiSeme v nésledujicim navodu)

- s uspéchem miizeme vyuzit teplotu pouzitych barev a tim zménit celkovou naladu obrazku.

Teplejsi barvy je vhodné umistit do poptedi, studené a méné syté pak pouzijeme na jeho
pozadi
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- miizeme vyzkouset pouziti barev, které neodpovidaji realité. Pokud nevytvotime ky¢, mize
vzniknout zajimavy obrazek...

- pomoci barev také mizeme vytvofit ve snimku prostor. Napiiklad u snimka krajiny je velmi
diilezité ubirat modrou barvu smérem k horizontu

Asi hlavni zasada kolorovani: zato technika pfinese zajimavé vysledky, je-li pouzivana
s citem ...

Kolorovani pletové barvy

Kolorovéani barvy pleti pomoci $tétce je kol velmi nesnadny. My si ale miizeme pomoci
funkci GIMPU - Vzor vybarveni. Piestoze nam tato funkce velmi usnadni praci, musim
upozornit, ze tento navod rozhodné neni urcen pro za¢atecniky. Princip této funkce spociva
v tom, Ze ur¢ime z jednoho barevného obrazku rozsah barevného odstinu ve vytvoreném
vybéru a ten nasledné pouzijeme na obrazek kolorovany.

1. Piiprava snimkii - ptipravime si do néjaké slozky portrétni snimek, ktery chceme kolorovat
a druhy (barevny), ze kterého pouzijeme barvu pleti. Mizeme pouzit také pouze jeden
barevny snimek, jeho kopii pfevést do odstinti Sedi a nasledné ji kolorovat.

2. Vytvoreni vybéru - otevieme si v Gimpu Cernobily snimek a vytvotime v ném velice
peclivé vybér obliceje, respektive pouze téch ¢asti, které obsahuji plet. To znamena, ze ve
vybéru nesmi byt o¢i, rty apod. Jde o to, Ze tato oblast bude nasledné pletovou barvou
vyplnéna. Vhodny postup je pouziti Rychlé masky a Stétce s mékkou stopou. Na zavér hranice
vybéru jesté rozostiime proto, aby byl prechod k dal§im ¢astem portrétu plynuly.

3. Otevieni barevného obrazku - nyni si otevieme barevny portrétni snimek ale pozor -
nesmime jej otvirat jako vrstvu! Pouzijeme tedy ptikaz Soubor / Otev¥it.

4. Vytvoreni druhého vybéru - v tomto aktivnim obrazku vytvotime také vybér partii pleti,
ale zde nemusime byt moc pfesni, sta¢i od ruky pouZit naptiklad nastroj Laso. Dulezité je
pouze to, aby vybér obsahoval pouze plet’.

5. Z tohoto aktivniho okna pouzijeme piikaz Barvy / Mapa/ Vzor vybarveni. V homi levé
¢asti okna je roletka pro Cil, vpravé Casti pak Vzor. Vzor by se m¢l zobrazit, Cernobily
obrazek musime v roletce Cil oznacit. Je mozné, Ze se cilovy obrazek nezobrazil.

6. Ziskani vzorkit barev - klikneme na tlacitko Ziskat vzorky barev. Pod nahledem Vzor
pomoci jezdcl ur¢ime pozadovany rozsah barev (barevnou paletu). Rozsah ponechdme co

vvvvvv

7. Potvrzeni palety barev - pod ndhledem Cil pak ziskané vzorky barev namapujeme pomoci
jezdct do pozadované trovné. Nastavenou paletu barev potvrdime kliknutim na tlac¢itko
Pouit.

8. Kontrola vysledku - vysledek zkontrolujeme nejlépe v jeho otevieném okné. Pokud je vSe v

potadku, zrusime vybéry u obou obrazki a pii zveétSeni zkontrolujeme hranice kolorované
oblasti. Pfipadné nedostatky odstranime pomoci klonovaciho razitka.
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Stejnym zplisobem muzeme postupovat také u ostatnich oblasti snimku, pokud chceme pouzit
odstiny z barevného obrazku. Vzorové barvy ale nutn¢ nemusime pouzivat z obrazku. Pokud
chceme kolorovat napft. plochu pozadi, mizeme v roletce Vzor vybrat naptiklad piechod (ten
musi byt nejprve oznaceny v levém panelu GIMpu).

Je to trochu piplacka, ale trpélivost riize prindsi... :-)
Zaména barev pomoci prechodu ve filtru Vzor vybarveni

V tomto ndvodu si ukdzeme, jak Ize jednoduse vzajemné zaménit barvy a to pomoci filtru
Vzor vybarveni, kdy vyuzijeme k zdméné barev prechody.

1. Otevieni filtru - Z menu Barvy pouzijeme piikaz Mapa/Vzor vybarveni. V jeho okné
vidime dva nahledy - pravy je Vzor, levy je pak Cil.

2. Vybér barvy - klikneme na Barvu popredi, v tomto dialogovém okné namichame
poZadovanou barvu a potvrdime ji tlaCitkem Budiz.

3. Vybér zpitsobu mapovani - v okn¢ filtru Vzor vybarveni, v poli Vzor ozna¢ime v roletce
nabidku Z piechodu (tmava do svétlé nebo Z obrdaceného piechodu (svétla do tmavé).

4. Urleni barevné palety - pomoci jezdcu, ktefi se nachazeji pod ndhledem Vzor uré¢ime
barevnou paletu a pod nahledem Cil ji napamujeme. Hotovo :-)

Filtr do této chvile pracoval pouze s jednim typem piechodu. Nyni mizete vyzkouset nastavit
jiny typ pfechodu. V levém panelu kliknéte na nastroj Miseni a vyzkouSejte zménit typ
pirechodu. Po kazdé zméné pozorujte v okné Vzor vybarveni, jak se zménila paleta barev u
nahledu Vzor!
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Uprava barev pomoci funkce Sada filtri

Obrazku mizeme zmeénit jeho odstin, sytost nebo jas soucasné pomoci nastroje Sada filtrii.
Ten ma tu vyhodu, ze veskeré zmény zobrazuje soucasné v mnoha nahledech a my si mtizeme
vybrat tu nejlepsi variantu.

1. Spusténi ndstroje - Z menu Barvy pouzijeme piikaz Sada filtrii. Otevie se nam nové okno
Simulace sady filtru.

2. Ovladani ndastroje - vsechny jeho filtry se ovladaji jedinym spole¢nym jezdcem Vyraznost
v rosahu 0,00 - 1,00.

3. Vybér mozinych filtri - nastroj umoznuje vybrat, ktery filtr poZadujeme pouZit a tedy kolik
nahledd bude zobrazeno. Mizeme tedy oznacit:

- Odstin - obrazek bude zobrazen v Sesti variantach odstinu, jezdcem pak ur¢ime miru
ptidavaného odstinu. Pokud klikneme na jakykoliv ndhled vybraného odstinu, zobrazi se ndm
v jeho novych Sesti variantach...

- Sytost - obrazek bude zobrazen ve dvou variantach sytosti, jezdcem pak ur¢ime miru
nasyceni. Pokud klikneme na nahled, zobrazi se ndm v jeho novych dvou variantéch...

- Jas - pracujeme stejné jako u sytosti, samoziejmé ovlivnime jas...

- Viechny sady - v poli Okna muZeme oznacit vSechny sady a ovlivniovat je spole¢nym
jezdcem

- RozsiFené - nabizi rozsifené moznosti ovladani filtrii. V novém okné rozsitené ovladani sady
filtrti vidime graf, ktery pfipomind histogram. Pod nim nalezneme ctyfi jezdce, kterymi
ménime tvar kiivky - timto zplisobem uréime rozsah, v jakém budou filtry na obrazek plsobit
(hodnoty rozsahu jsou zobrazeny pod grafem).

- Rozsah - v levé ¢asti okna miZeme dale urdit rozsah ovlivnéni obrazku.

Vv

Vyzkousejte oznacit volbu RozSifené a trochu experimentovat. Mazete dosahnout
zajimavych vysledki!
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Okno nastroje Sada filtri
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Zjemnéni, oZiveni a zdiiraznéni barev
V tomto navodu si ukazeme, jak lze jednoduse zjemnit a ozivit teplé barvy, které jsou typické
pro podzimni snimky. Pfedpokladam, ze mate zakladné upravené irovné a mizeme se do

toho pustit:

1. Vytvoreni kopie - v pravém panelu si vytvoiime kopii vrstvy nebo pouzijem piikaz
Vrstva/Duplikovat vrstvu.

2. Zména rezimu -V roletce ReZim oznacime volbu Piekryti.

3. Horni aktivni vrstvu trochu rozostiime filtrem - Filtry/Rozostieni/Gaussovské rozostieni.
Oznacime: Metoda IIR a Polomér cca 2-3. Budi.

4. Nyni v pravém panelu jezdcem Kryti nastavime miru prolinani. Hodnotu nastavujeme
podle oka tak, jak se nam vysledek libi nejvic...

5. Vrstvy slouc¢ime ptikazem Vrstva/Sloudit dolit a - hotovo!
W Tipy:
Vyzkousejte prolinat vice kopii vrstev, tim efekt jeSté zdlraznite. PouZivejte ovSem stale

rezim Prekryti. Barvy miiZete na zaver jesté zduraznit a to napiiklad pomoci funkce VyvdZeni
barev nebo pouzijte nastroj Urovné - zkuseni uzivatelé mohou pouzit Kiivky.

OzZiveni a zduraznéni barev

Romanticky jemny obrazek
V tomto ndvodu si ukédzeme, jak vytvofit romanticky jemny obrazek. Vysledkem bude témét

cernobily obrazek, zjemnény ve svétlech, ale zadroven zlstane zachovano vysoké prokresleni
detailli. Pracovat budeme v barevném modelu LAB.
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1. Pievod do LABu - obrazek prevedeme piikazem Barvy/SloZky/Dekomponovat. \V roletce
Barevny model oznacime volbu LAB. Obrazek LAB se oteviel v novém okné, ten ptivodni
ponechame také otevieny.

2. Odstranéni kanalii - v pravém panelu vidime, Ze se obrazek sklada ze tii kanalt -
odstranime kanaly A a B a ponechame pouze L.

3. Slouceni do jednoho stohu - obrazky potifebujeme umistit do spole¢ného stohu vrstev. To
muzeme provést piikazem Soubor/Oteviit jako vrstvy a ozna¢ime ptivodni barevny obrazek.
(Druhy zptisob je pietazeni ndhledu vrstvy do okna druhého obrazku).

4. Posunuti vrstev - vrchni aktivni vrstvu piresuneme ve stohu kliknutim na Sipku o fadek niz.
5. Zména ReZimu - mizeme vyzkouset jakykoliv typ ReZimu, témét kazdy pfindsi zajimavé
vysledky. Ne kazdy ovSem zachovava detaily, proto si obrazek radéj ptiblizujeme a

kontrolujeme jej zvétseny.

6. Pirevod do prostoru RGB - nyni ptevedeme LAB zpét do prostoru RGB. Pouzijeme piikaz
Barvy/Slozky/Komponovat. \ roletce Barevny model oznacime volbu RGB.

7. Slouceni vrstev - vrstvy slouc¢ime ptikazem Vrstva/Sloudit dolit a mame hotovo.

{

Romanticky zjemnény obrazek (prevodem do modelu LAB)

SniZeni po¢tu barev - posterizace

Trochu jsem vahal, zda tento postup patii do této kapitoly , ale nakonec je to specialni Giprava.
Jen je nutné podotknout, ze timto zasahem, snizenim poctu barev, obrazek vlastné
degradujeme. Pouzijeme funci Posterizace, kdy barvy vzniknou kombinaci RGB kanali.

Nastroj Posterizace nalezneme v menu Barvy/Posterizovat. Pomoci jezdce snizujeme pocet
barev obrazku v rozsahu 2 - 256. Hodnota je vyjadiena vzdy poctem odstint kanala barev.
Takze pokud nastavime napiiklad hodnotu 4, pak vysledny pocet barev bude 64 (4x4x4).
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Lehké snizeni poctu barev (dalsi snizeni by obrazek jiz silné "rozkostickoval”)

14. Gimp - simulace odliSnych prostiedi a ¢innosti

V tomto dile se budeme vénovat trochu zajimavéjSimu tématu a to simulacim. DokaZeme
tak napodobit rizné prostfedi a ¢innosti, které ve skutecnosti vitbec nenastaly.

Na tivod musim ptedeslat, Ze nejcastéji pouzivanym piipadem je ziejmé simulace Sedého
prechodového filtru nebo zluty filtr pro zvyraznéni mrakd. Tento postup jsem uz ale popisoval
diive a obsahuje jej kapitola:

Simulace barevnych filtra

V tomto navodu napodobime situaci, kdy byl pted objektiv vlozen barevny filtr. V Gimpu
proto vytvotime barevny filtr, ktery vlozime nad obrazek. Nad rozdil od realné situace ale
navic v Gimpu dokazeme plynule nastavovat miru pisobeni naseho vytvoteného filtru...

1. Vytvoi‘eni kopie obrazku - nejdiive obrazku vytvotime v pravém panelu kopii nebo
pouzijeme piikaz Vrstva/Duplikovat vrstvu.

2. Smazdni obsahu vrstvy - obsah této aktivni vrstvy smazeme piikazem Upravit/Vymazat.

Wastni barva: @
(e =]
3. Vytvoreni filtru - K vytvoreni barevného filtru

pouzijeme filtr Kolorovdni. Spustime jej ptikazem Barvy/Kolorovat. V okné kolorovani
klikneme na nékterou z pfipravenych barev filtru a potvrdime ji tla¢itkem BudiZ nebo
klikneme na ikonu Vlastni barva. V novém okné Vlastni barva kolorovani si pak namichame
sviyj vlastni odstin vybrané barvy. Okna potvrdime tlac¢itkem BudiZ.

4. Nastaveni intezity filtru - po predchozim potvrzeni se ndm okno vrstvy vyplnilo
nastavenou barvou filtru. Pokud bychom pracovali ptimo s obrazkem, nemohli bychom
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nastavit intezitu filtru. Ale protoZe mame filtr ve své vlastni vrstvé, miZzeme tim padem

zménit miru prekryvani. V pravém panelu tedy zménime ReZim na typ Piekryti a pomoci

jezdce Kryti mizeme nyni plynule nastavit intenzitu pisobeni naseho filtru od 0 az po 100%...

5. Slouceni vrstev - vrstvy slou¢ime pomoci ptikazu Vrstva/Sloucit dolit.

Dalsi ¢lanek o simulaci filtrd pro pievod do ¢ernobilé fotografie naleznete v odkazu -

Simulace odleski slunec¢nich paprski v objektivu

& 0 dlesk objektivu Pravdou je: Ze se odle.skﬁ \% ovbj ektivu vétSinou sn?iimg zbavit,
ale co kdyz nastane situace, ze odlesk naopak potiebujeme

pridat? Tady je feSeni:

Gimp obsahuje filtr, ktery nalezneme v menu Filtry/Svétlo a
Stin/Odlesk objektivu. Stted odlesku jednoduse posunujeme
zménou hodnot souradnic X a Y nebo oznac¢ime volbu
Zobrazovat polohu a odlesk jednoduse posouvame pietazenim
kurzoru mysi.

Simulace pohledu lupou

Pomoci tohoto navodu jednoduse vytvotime situaci, kdy byla
$ nad obrazek polozena lupa.

. = | () ... , . v
Neled boa] | B2 Pouzijeme filtr, ktery nalezneme v menu Filtry/Svétlo a
Stin/PouZit ¢ocku. V novém okné Efekt ¢ocek mizeme
oznacit nésledujici volby:

- Ponechat piivodni okoli - lupa bude lezet tésné nad obrazkem a jeho okoli nebude
ovlivnéno.

- Nastavit okoli na barvu pozadi - okli obrazku bude vyplnéno barvou, jakou urcite jako
Barvu pozadi - kde se tato barva nastavuje jsme si uz fekli...

- Refrakcni index cocek - tento védecky ndzev neznamena nic jiného nez miru zkresleni
cockou.

¥ Tip:

Tento filtr vZdy vypliuje maximalni moZnou oblast obrazku. Jist€ by mohlo byt zajimavé,
kdyby $la lupa pouzit pouze na jeho vybranou ¢ast. Neni nic jednoduzsiho - nejprve v
poZadované oblasti vytvoiime napiiklad kruhovy vybér a teprve poté filtr spustime...

Simulace zestarnuti predmétu

Tento postup je vhodny zejména pro snimky starych predmétt, simulace dokaze zdlraznit
poskozeni nebo zesilit napiiklad zrezavéni téchto predmétu.
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1. Vytvoieni kopie obrazku - nejdiive obrazku vytvotime v pravém panelu kopii nebo
pouzijeme piikaz Vrstva/Duplikovat vrstvu.

0 Zeslabit Ekvalizace @

. 2Zeslahit Ekvalizace F\ 2
Y Pozad-131 268308

Redm: [Barva v

Krytit t&—— |ss3 &

[ epoveds || zeswr ||  zum |

2. PouZiti filtru Ekvalizace - k vytvoreni této simulace
pouzijeme filtr Ekvalizace, ktery nalezneme v menu Barvy/Automaticky/Ekvalizovat. A tady
nékdy muize nastat problém - pouziti tohoto filtru je trochu neptedvidatelné. V zavislosti na
barvach, které obrazek obsahuje mtze byt vysledek fantasticky nebo bohuzel témét
nepouzitelny... VEtSinou miva pfilis intezivni t€inek a je tieba si pomoci ptikazem
Upravit/Zeslabit. V okn¢ Zeslabit Ekvalizace pak jezdcem Kryti intenzitu ptisobeni Gipravy
zeslabime.

3. Pokud obrazek ziskal nevhodné odstiny, mizeme je snizit pomoci ptikazu Barvy/Odstin-
sytost. Jezdcem Sytost poté zeslabujeme nasyceni barev.

4. Zména ReZimu - v pravém panelu zménime typ ReZimu na Jas, a pokud je to nutné,
muizeme snizit miru prolinani jezdcem Kryti.

5. Slouceni vrstev - vrstvy slou¢ime pomoci ptikazu Vrstva/Sloudit dolit.
¥ Tip:

Jak jsem se zminloval, vysledek je zavisly na obsahu barev obrazku. Muzete tedy zkusit dalsi
typy rezimu prolindni.

P

TR,
il e
= .

Piivodni snimek a po simulaci zestarnuti

Simulace pokoveni predmétu

Tento postup je vhodny zejména pro snimky kovovych pfedméti, simulace dokaze vytvotit
dojem pokoveni téchto predmétu.
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1. Vytvoieni kopie obrazku - nejdiive obrazku vytvotime v pravém panelu kopii nebo
pouzijeme piikaz Vrstva/Duplikovat vrstvu.

2. Obrdaceni barev - pouzijeme piikaz Barvy/Invertovat.
3. Zména ReZimu - v pravém panelu zménime typ ReZimu na Pouze ztmaveni.
4. Slouceni vrstev - vrstvy slou¢ime pomoci piikazu Vrstva/Sloudit dolit.

5. Vytvoreni kopie obrdzku - obrazku opét vytvorime v pravém panelu kopii nebo pouzijeme
piikaz Vrstva/Duplikovat vrstvu.

6. Zména ReZimu - v pravém panelu zménime typ ReZimu, tentokrat na Zesvétleni. Jezdcem
Kryti snizime miru prolinani tak, aby vysledek vypadal co nejlépe.

7. Slouceni vrstev - vrstvy slou¢ime pomoci ptikazu Vrstva/Sloudit dolit.

8. Obarveni - pomoci piikazu Barvy/Obarvit zménime obrazku odstin. Jezdcem Odstin
nastavime hodnotu cca 200.

Piivodni snimek a po simulaci pokoveni

Simulace snimku zachycené obrazovky

¥Yzorek videa
O Kolisani
O Siroké kolisani
() Pruhy
() Siroké pruhy

Tento postup se mize hodit naptiklad pii fotomontazich,
kdy pottebujeme na plochu televizni obrazovky dostat "redlny" snimek obrazovky tak, jak by
jej zachytilo oko fotoaparatu. K této simulaci pouzijeme filtr Video. K nému nutno fict, ze
nahled tohoto filtru nezobrazuje aktualné upravovany obrazek, ale ma pevné dany nahled -
zménou voleb ménime v nahledu pouze efekty. Na na§ snimek budou tyto efekty pouzity az
po potvrzeni.

Filtr Video nalezneme v menu Filtry/Zkresleni/Video. Nebudu zde rozepisovat, co ktera
volba vytvoii za efekt, to je nakonec vidét v jeho ndhledu. Na zavér staci filtr potvrdit.
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Simulace pohledu pres sklenéné cihly

Témto cihlam se tika také luxfery a my podle nasledujiciho ndvodu dokézeme simulovat
pohled na obraz za nimi.

Filtr neni nijak slozity, nalezneme jej v menu Filtry/Svétlo a stin/Sklenéné dlaZdicovani.
Nastavujeme hodnoty Siitka a Vyska, které udavaji rozmér v daném sméru. Ikona fetézu tyto
rozméry provazuje - pokud na ni klikneme a rozpojime jej, miizeme zacit vytvaret tvar
obdélniku.

Simulace nasnimaného filmového pasu

Tento postup predstavi, jak 1ze snadno simulovat nasnimany filmovy pas s libovolnym
poctem okének. V kazdém filmovém okénku mutze byt samoziejmé jiny obrazek.

Vybér obrazku
Costupnd oedzky: Na fin:

Palizo 2,613 Pebdko 2.4¥-18
| PoliCio L.bF-17

[__endar [ ][ odsanmt |

1. Otevieni obrazkii - otevieme tolik obrazki, kolik bude mit poli¢ek
filmovy pas._ Ale POZOR! Obrazky nesméji byt ve spole¢ném stohu vrstev, ale kazdy ve
svém vlastnim okné!

2. Pouzijeme piikaz Filtry/Kombinace/Film. V okné Filtr nalezneme dva seznamy: Dostupné
obrazky (to jsou obrazky k pouziti) a seznam Na filmu (to jsou obrazky, které jsou na
filmovém pasu jiz umisténé). Klikneme na nazev obrazku a potvrdime tlac¢itkem Pridat.

3. Aktivace dalSiho okna obrazku - klikneme na okraj okna dal$iho obrazku (tim jej
aktivujeme) a opakujeme predchozi bod. Stejnym zptisobem opakujeme postup tak dlouho,

lr,ll\llllllll

dokud nejsou v seznamu vSechny piipravené obrazky.

4. Nastaveni vzhledu -nyni nastavime vzhled filmového pésu - tady je nabidka jasna. Na karté
Pokrocilé mizeme zménit rozméry pasu.

5. Potvrzeni - v poslednim pouzitém filtru stiskneme tlacitko BudiZ a vSechna ostatni okna a
filtry zavieme.
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Simulace pohazenych fotografiii

Pomoci tohoto ndvodu vytvotime situaci, kdy jsou fotografie pohdzené po stole. Miizeme
pouzit naptiklad fotografie z dovolené, které si zkopirujeme do néjaké nové slozky, kde
budou pfipravené. Obrazkiim miizeme ptidat tieba ramecky...

1. Pokud ma byt viditelna deska stolu, potidime si jeji snimek (nebo si jej graficky vytvotime)
a otevieme jej jako prvni. Deska stolu ale nemusi byt viditelna a tak mtiZzeme tento krok
klidn¢ preskocit. Kazdopadné si misto néj otevieme novy soubor obrazku, na ktery budeme
obrazky skladat - na néco se to prosté polozit musi :-))))). Zakladni soubor obrazku musi mit
co nejvetsi mozné rozliseni vzhledem k tomu, Ze na néj budeme pokladat vedle sebe dalsi
obrazky (jejich rozliSeni se sCitd).

E"P.l.l.lAl.|“.nl.ml.l.P’.°|.1.l.

2. Otevieme prvni obrazek jako vrstvu. Obrazek bude tieba
ziejmé zmensit. Pouzit miizeme napiiklad nastroj Skdla, kterym dokaZeme zaroveti obrazek
posunout na poZadované misto. Déle je vhodné nékteré obrazky pootocit - k tomu slouzi
nastroj Rotace.

3. Stejnym zptisobem pokracujeme i u dalSich vrstev obrazki.

4. Na zavér slou¢ime vSechny vrstvy do jedné ptikazem Obrazek/Sloucit viditelné vrstvy.

:*"f:'TiQ:

Neni nutné omezovat se rozméry deskou stolu (okna obrazku neboli spodni vrstvou). Nekteré
obrazky miiZeme nechat piesahovat mimo spodni vrstvu - nastroj Skdla to umoziuje!
Muzete zkusit ménit poradi jednotlivych vrstev (samoziejmé mimo té spodni), mozna bude
vysledek zajimavéjsi. Jednotlivym vrstvam je mozné pridat stin (viz dal$i navod), ale v tom
ptipad€ pozor at’ se v tom nezamotate a stiny "sedi" ke svym obrazkim. Nektery z hornich
obrazki je mozné také prouhnout (viz dalsi navod) i se svym vrzenym stinem - to vypada
velmi dobfe. Zkratka fantazii se meze nekladou. Tady se nejspis potvrdi moje slova z ivodu
serialu, Ze Casem budete omezeni vlastni fantazii nez moznostmi programu Gimp...
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Simulace pfidaného stinu

Pomoci tohoto navodu jednoduse ptiddme jakémukoliv pfedmétu stin. Snimek tak ziska
hloubku a perspektivu. V tomto ptipad€ pouzijeme jednoduchy filtr VrZeny stin.

1. Vytvoreni vybéru - objektu, ktery ma vrhat stin, musime nejprve vytvofit vybér. Moznosti,
jak vytvotit vybér je celé fada a jsou podrobné¢ popsany v jedné z ptedchozich kapitol). Pokud
budeme ptidéavat stin celému obvodu obrazku, staci aby byl aktivni (pochodujici mravenci
musi b&hat po jeho obvodu).

2. Pouzijeme piikaz Filtry/Svétlo a stin/VrZeny stin.

3. Nastaveni filtru:

- Posun X aY - zadanim hodnot uréime délku stinu v obou smérech

- Polomér rozostieni - touto hodnotou ur¢ime ostrost stinu, tedy vlastné jak vysoko je
piredmét nad povrchem

- Kryti - to je jasné - touto hodnotou urcéujeme, do jaké miry ma stin piekryvat oblast pod
stinem.

4. Potvrzeni - stiskneme tlacitko Budiz.
W Tip:
Nez zacnete zadavat hodnoty, podivejte se odkud vlastné pfichdzi na snimku svétlo a kam mé

tedy vrZeny stin smétovat. Pokud tuto zasadu nebudete dodrzovat, vysledek bude vypadat fakt
divné...

Pivodni obrazek a pridany stin
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Simulace perspektivniho pridaného stinu

Pomoci tohoto nédvodu piiddme jakémukoliv pfedmétu realisticky perspektivni stin, ale
zdaleka ne tak jednoduse jako v pfedchozim piipadé. Snimek také ziska hloubku a
perspektivu a pokud se nam to podaii, vysledek bude prosté fantasticky. V tomto ptipadé
pouzijeme filtr Perspektiva. Pouziti tohoto filtru vyzaduje dobrou prostorovou orientaci.
1. Vytvoieni vybéru - objektu, ktery ma vrhat stin, musime nejprve vytvotit vybér.

2. Pouzijeme ptikaz Filtry/Svétlo a stin/Perspektiva.

3. Nastaveni filtru:

dhat ~— 3 lmsz - Uhel- jezdcem ur¢ime thel vrzeného stinu z pohledu

Puesiens vdiorest cbeceu: a1 = pOZOIIljiCihO

Forkms dda st 1l s [‘\’3

Peboredy rostatien: 4 (-

. (— - Pomérna vzdalenost obzoru - jezdcem urc¢ime vysku zdroje
i 5 = s+ svétlanad obzorem - tim padem samoziejme také tihel stinu
Inkerootyce | Lim&i v

7] Poycit orifon wltom

- Pomérna délka stinu - jezdcem urc¢ime délku stinu. Cim
vy$$i hodnotu zaddme, tim dal bude vrzeny stin za objektem, takze se mize stat, ze pii ptilis

U

vysoké hodnoté bude stin mimo obrazek - to jen pokud stin budete marné hledat... o

- Polomér rozostieni - touto hodnotou ur¢ime ostrost stinu, tedy vlastné jak vysoko je
pfedmét nad povrchem

- Barva - zde miZzeme zménit dokonce barvu stinu

- Kryti - to je jasné - touto hodnotou urcéujeme, do jaké miry ma stin piekryvat oblast pod
stinem

- Interpolace - mizeme zménit typ

- Povolit zménu velikosti - pokud ozna¢ime tuot volbu, filtr mliZze po vytvoteni stinu zménit
velikost obrazku

4. Potvrzeni - stiskneme tlacitko Budiz.

5. Slouceni vrstev - stin je vytvoren v nové vrstvé na pruhledném pozadi. Pokud je vse v
potadku, vrstvy slouc¢ime pomoci ptikazu Vrstva/Sloucit doli

¥ Tip:

Napoprvé budete z nastaveni asi trochu vedle. Ale az na to pfijdete, bute nadSeni, jaké

moznosti jsou k dispozici a stinovat budete snad viechno...“* Kazdopadné k dispozici je tu
ptikaz Upravlt/Zpet kdy muzete vracet kazdou nastavenou hodnotu. No a kdy?z filtr vzteky

zaviete & U‘E naleznete jej piipraveny v piikazu Filtry/Znovu zobrazit... o Nezapomerite
dodrzovat zasadu o sméru ptichazejiciho svétla, kdy stin jde vzdy opa¢nym smérem... :-D
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Pivodni snimek a po simulaci perspektivniho stinu

Simulace prohnuté fotografie

Pomoci tohoto navodu miizeme prohnou obrazek v libovolném poloméru a tvaru. Zbyvajici
¢ast obrazku bude po prohnuti vyplnéna prihlednosti.

1. PouZzijeme ptikaz Filtry/Zkresleni/Zk¥ivit.

2. Nastaveni - oznatime volbu Automaticky nahled, v poli K¥ivka hranic oznacime volbu
Horni av poli Typ kfivky ozna¢ime volbu Plynuld

“\“\J/-'

3. Kurzor mysi umistime na kiivku grafu a tvarovanim kiivky
vytvotfime pozadovany tvar prohnuti. Zmény jsou viditelné v okné nahledu.

4. Pokud se maji shodovat tvary horniho a spodniho okraje obrazku, stiskneme tlacitko
Kopirovat.

5. Pokud pozadujeme vytvotit spodni okraj odlisny, oznac¢ime volbu Spodni a opakujeme
postup od tietiho bodu.

6. Potvrzeni - stiskneme tlacitko Budiz.
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¥ Tip:

v : -
Sifka: | 1000 = fips
: g i . Pokud pozadujeme prohnout obrazek v
A A i) perspektivé, pozménime hodnotu v poli
vyskat (1500 T | RO

Tolik pro inspiraci. Jsou to jednoduché
ukazky toho, co vSechno je mozné snadno v
Gimpu vytvofit. Tyto zakladni postupy vam
mohou ukazat cestu jak na to, a z nich Ize odvodit dalsi...

1000 3 1500 pireld [%
£ ppi

15. Gimp - fotomontaze, kolaZe, triky a seznam nejlépe hodnocenych tutoriala
pro Gimp

V tomto dile se budeme vénovat také zajimavému tématu a to fotomontédzim a trikovym
upravam. Timto dilem navazeme na predchozi kapitolu a také si ukdzeme, jak vytvaret rizné
prostredi a ¢innosti, které ve skute¢nosti viilbec nenastaly. Povime si také o tom, jaké nastroje
a funkce v Gimpu miiZzeme pouzivat, zkratka jaké mame moznosti.

Fotomontaze v Gimpu - moZnosti

Zpusob vytvareni fotomontazi si obecné mizeme rozdélit na nékolik kategorii: vlozeni
jednoho celého obrazku do druhého, vlozeni vybéru obrazku do druhého, zkopirovani vybéru
do schranky (a ze schranky) do obrazku, klonovanim ¢asti obrazku, prolinanim dvou obrazki
a pod. Ukazeme si jednoduchou koldz a plakat. Nasledné si popiSeme, jak v jednotlivych
piipadech postupovat.

VloZeni jednoho obrazku (celého) do druhého

Jedna se o nejjednoduzsi fotomontaZz, kdy do obrazku vloZime druhy, ale mensi obrazek
(nemusi byt nutné odlisny).

1.0teviit zakladni obrazek - ptikazem Soubor / Oteviit otevieme podkladovy obrazek.

2. Oteviit vkladany obrdzek - obrazek, ktery budeme vkladat otevieme jako vrstvu piikazem
Soubor / Oteviit jako vrstvy.

3. Zména rozméri - vkladanému obrazku budeme muset ziejme upravit jeho rozmeéry
(zmens$it). Miizeme pouZit piikaz Obrdazek / Velikost obrazku, ale pokud nejsou jeho rozméry
o mnoho vétsi, nez potiebujeme, mizeme pouzit nastroj Skala, kterym zarovei upravime
umisténi obrazku (viz dalsi bod). Pozor! Pokud budeme vkladany obrazek otfezavat jako
otevienou vrchni vrstvu, v nastroji Ofez je nutné oznacit volbu Pouze aktudlni vrstvu! \V
opacném piipad¢ ofezeme i zakladni obrazek... :-p

4. Usazeni vkladaného obrazku - vkladany obrazek usadime na spravné misto jednoduse
pomoci nastroje Skala. V levém panelu jej aktivujeme a klikneme kamkoliv do vkladaného
obrazku. Pravdépodobné budeme chtit zachovat jeho pomér stran, proto v okné néstroje
klikneme na symbol rozpojeného Fetézu - fetéz se spojil a uz se nemtize stat, ze pfi presunu
obrazku z n¢j vytvotime "§isku" :-))). Rozmeéry obrazku zvétSime / zmensime tazenim za jeho
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rohy po uhlopficce. Tazenim mysi za vyznaceny stfed obrazku jej pretahneme na uréené
misto. Jeho konec¢nou pozici a rozmery potvrdime tlaCitkem Skdalovat v okné Skdla.

5. Slouceni vrstev - vrstvy slouc¢ime ptikazem Vrstva / Sloucit dolit.

6. UloZeni obrazku - obrazek ulozime ptikazem Soubor / UloZit jako.

“ Tip: vkladanou vrstvu obrazku mizeme pred slouéenim napf. rotovat, naklonit, pieklopit
apod.

Viozeni (celého) obrazku do druhého

VloZeni vybéru do druhého obrazku ( + pridani stinu)

Jedna se o také o velmi jednoduchou fotomontdz, kdy do obrazku vloZime vyfiznutou ¢ast
druhého obrazku, jeho vybér. Postup se ptilis nelisi od predchoziho.

1. Oteviit zdakladni obrazek - ptikazem Soubor / Oteviit otevieme podkladovy obrazek.

2. Oteviit vkladany obrazek - obrazek, z néhoz budeme vkladat vybér otevieme jako vrstvu
ptikazem Soubor / Oteviit jako vrstvy.

3. Zména rozméri - vkladanému obrazku mtizeme upravit jeho rozméry (zmensit), pokud je
jeho rozliSeni vzhledem k zakladnimu obrazku ptili§ vysoké. Mzeme pouZit napft. piikaz
Obrazek / Velikost obrazku, ale pokud nejsou jeho rozméry o mnoho vétsi, nez potiebujeme,
miizeme pouZit nastroj Skdla. Obrazek také miizeme nejprve nahrubo ofiznout nastrojem
Orez. Pozor! Pokud budeme vklddany obrazek ofezavat jako otevienou vrchni vrstvu, v
nastroji Ofez je nutné oznacit volbu Pouze aktudlni vrstvu! V opaéném piipadé ofezeme i
zékladni obrazek... :-p

4. Vytvoreni vybéru - vybér Casti obrazku, ktery pozadujeme ponechat 1ze vytvofit celou
fadou nastrojii pro vyber. M1j oblibeny postup je opét kombinace: Laso, Rychld maska,
Stétec (postup tvorby vybéru uz nebudu opakovat, jisté uZ jej umite - je podrobné popsan v
predeslych kapitolach naptiklad v odkazu zde: Kapitola 10. nastroje vybéru ). Vybér hotov?
Be¢haji okolo pochodujici mravenci? Vyborné :-) Okoli vytvoteného vybéru (zbytek obrazku)
musime odstranit. Zadame tedy piikaz Vybrat / Invertovat. Nyni je aktivni pravé zbytek
obrazku a mizeme jej odstranit. Zadame piikaz Upravit / Vymazat a vyfiznuty objekt nyni
lezi na podkladovém obrazku... :-) Nebo nastala situace, Ze se okoli vybéru pouze zménilo na
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bilou barvu? Potom vrstva neobsahuje pruhlednost! Piikazem Upravit / Zpét (Vymazat) akci
vratime. Klikneme pravym tlacitkem v pravém panelu na nahled této vrstvy a vybereme volbu
PFidat Alfa kandl. Nyni mtizeme zopakovat piikaz Upravit / Vymazat.

5. Usazeni vkladaného vybéru - vkladany vybér obrazku usadime na spravné misto jednoduse
pomoci nastroje Prresun. V levém panelu jej aktivujeme. Tazenim mysi vybér pietdhneme na
uréené misto. Pokud pozadujeme upravit rozméry vkladaného vybéru obrazku, mizeme
pouzit nastroj Skdla. V levém panelu jej aktivujeme a klikneme kamkoliv do vkladaného
obrazku. Pravdépodobné budeme chtit zachovat jeho pomér stran, proto v okné nastroje
klikneme na symbol rozpojeného fFetézu - fetéz se spojil a uz se nemuize stat, ze pii piesunu
obrazku z n¢j vytvotime "§isku" :-))). Rozméry obrazku zvétSime / zmensime tazenim za jeho
rohy po thlopficce. Tazenim mysi za vyznaceny stfed obrazku jej pfetdhneme na uréené
misto. Vytvoreny vybér neni nutné umistit cely do okna obrazku, ale Ize jej posunovat také
mimo zékladni obrazek. Jeho kone¢nou pozici a rozméry potvrdime tladitkem Skdlovat v
okné Skdla.

6. Ukotveni plovouci vrstvy - béhem zmény polohy vkladaného vybéru miize (v zavislosti na
pouzitych nastrojich pro jeho ptesun) vzniknout Plovouci vrstva. Pokud se tak stalo, klikneme
v pravém panelu na symbol kotvy - Ukoetvit plovouct vrstvu.

‘W Tip: - P¥iddni stinu - vibéru miizeme napf. pridat stin a opticky jej zdiiraznit. PouZijeme
ptikaz Filtry / Svétlo a stin / VrZeny stin. MUZeme ponechat vychozi hodnoty a pouze
potvrdit tla¢itkem Budi%. Stin je vytvofen v nové vrstvé - pomoci nastroje Skdla jim mizeme
posouvat, ménit jeho velikost, v pravém panelu ménit Kryti atd.

7. Slouceni vrstev - ob¢ vrstvy slouc¢ime piikazem Vrstva / Sloucit dolii. Pokud jsme ptidavali
stin a mame tedy vrstvy tfi, aktivujeme vrchni vrstvu a pouzijeme piikaz Obrdzek / Zplostit
obrazek. Je také mozné, Ze se zménou polohy vybéru zméni rozméry zédkladniho obrazku.
Pted uloZenim proto radé¢j zkontrolujeme okraje obrazku, ptipadné jej ofizneme.

8. UloZeni obrdzku - obrazek ulozime ptikazem Soubor / UloZit jako.

“ Tip: vkladanou vrstvu obrazku miizeme pied sloudenim napf. rotovat, naklonit, preklopit
apod.

VioZeni vybéru do obrazku a pridani stinu
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Zkopirovani vybéru obrazku ze schranky

Jedna se o fotomontaz, kdy do obrazku vlozime zkopirovanou ¢ast obrazku. Na rozdil od
piedchazejiciho ptikladu nebudeme odstraiiovat zbytek obrazku okolo pozadovaného vybéru
v horni vrstve, ale vytvoreny vybér vlozime a poté zkopirujeme do zékladni vrstvy pomoci
schranky.

1. Oteviit zakladni obrazek - piikazem Soubor / Oteviit otevieme podkladovy obrazek.

2. Oteviit vkladany obrazek - obrazek, z n¢hoz budeme kopirovat vybér, otevieme piikazem
Soubor / Oteviit jako vrstvy.

3. Zména rozmériu - vkladanému obrdzku mizeme upravit jeho rozméry (zmensSit), pokud je
jeho rozliSeni vzhledem k zakladnimu obrazku pfili§ vysoké. Mizeme pouzit napt. piikaz
Obrazek / Velikost obrazku, ale pokud nejsou jeho rozméry o mnoho vétsi, neZ potiebujeme,
miizeme pouZit nastroj Skdla. Obrazek také miizeme nejprve nahrubo ofiznout nastrojem
Oiez. Pozor! Pokud budeme vkladany obrazek ofezavat jako otevienou vrchni vrstvu, v
nastroji Ofez je nutné oznacit volbu Pouze aktudlni vrstvu! V opacném piipadé ofezeme i
zékladni obrazek... :-p

4. Vytvoreni vybéru - vybér obrazku lze vytvofit celou fadou néstroji pro vybér. Mij
oblibeny postup je opét kombinace: Laso, Rychld maska, Stétec (postup tvorby vybéru uz
nebudu opakovat, jisté uz jej umite - je podrobné popsan v predeslych kapitolach naptiklad v
odkazu zde: Kapitola 10. nastroje vybéru ). Vybér hotov? Béhaji okolo vybéru pochodujici
mravenci? Vyborné :-)

5. VloZeni obsahu vybéru do schranky - vybér obrazku zkopirujeme do schranky ptikazem
Upravit / Kopirovat.

6. Pitepnuti aktivnosti a viditelnosti vrstev - v pravém panelu aktivujeme vrstvu Pozadi (bude
mit modry pruh) a horni vrstvé vypneme viditelnost - klikneme na ikonu oka.

1. VloZeni obsahu schranky do obrazku - vybér, ktery jsme vlozili do schranky zkopirujeme
do (aktivované) zakladni vrstvy. Pouzijeme na to ptikaz Upravit / VioZit.

8. Usazeni vkladaného vybéru - vkladany vybér obrazku usadime na spravné misto opét
jednoduse pomoci nastroje Piresun. V levém panelu jej aktivujeme. Tazenim mysi vybér
pietahneme na urc¢ené misto. Pokud pozadujeme upravit rozméry vkladaného vybéru obrazku,
muiizeme pouZit nastroj Skdla. V levém panelu jej aktivujeme a klikneme kamkoliv do
vkladaného obrazku. Pravdépodobné budeme chtit zachovat jeho pomér stran, proto v okné
nastroje klikneme na symbol rozpojeného retézu - fetéz se spojil a tim zabranime jeho
deformaci. Rozméry obrazku zvétSime / zmensSime tazenim za jeho rohy po uhlopfticce.
Tazenim mysi za vyznaceny stfed obrazku jej pretdhneme na uréené misto. Vytvoreny vybér
neni nutné umistit cely do okna obrazku, ale Ize jej posunovat také mimo zakladni obrazek.
Jeho koneénou pozici a rozméry potvrdime tla¢itkem Skdlovat v okné Skdla.

9. Ukotveni plovouci vrstvy - béhem zmény polohy vkladaného vybéru muize (v zavislosti na

pouzitych nastrojich pro jeho piesun) vzniknout Plovouci vrstva. Pokud se tak stalo, klikneme
v pravém panelu na symbol kotvy - Ukotvit plovouci vrstvu.
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10. Odstranéni zbytecnych vrstev - pokud nam pii pfesouvani vybéru nevznikla Plovouci
vrstva, horni vrstvu, ze které jsme tvofili vybér, aktivujeme ji a odstranime piikazem Vrstva /
Odstranit vrstvu.

11. UloZeni obrazku - obrazek ulozime ptikazem Soubor / UloZit jako.

‘0 Tip: vkladany vybér obrazku miizeme do zakladniho obrazku zkopirovat nékolikrat. Ve
fotomontazi tak vznikne nékolikanasobna kopie.

Moznosti kopirovani vybéru do / ze schranky
Moznosti kopirovani vybéru do schranky a ze chranky do obrazku méme nékolik. V prvé fadé
vytvotime ve vrstvé vybér, ktery pozadujeme kopirovat, a poté pouzijeme nékterou z

nasledujicich nabidek:

VlozZeni obsahu vybéru do schranky:

Upravit / Kopirovat - kopiruje obsah vybéru do schranky
Upravit / Kopirovat viditelné - kopiruje pouze viditelny obsah vybéru do schranky

Vlozeni obsahu schranky do vvbéru

Upravit / VloZit - vlozi obsah schranky do aktivni vrstvy jako Plovouci vybér
Upravit / VioZit do - vlozi obsah schranky do aktivniho vybéru aktivni vrstvy. Tedy v naSem
piipadé v zakladnim obrazku si musime nejprve pied vloZenim schranky tento vybér vytvofit.

Po vloZeni bude vybér automaticky ofiznuty a vlozeny také jako Plovouci vybér.

Upravit / VioZit jako / Novy obrazek - vlozi obsah schranky do nového okna obrazku. Pokud
nebude vybér pravouhly, jeho okraje bude tvofit prithlednost.

Upravit / VioZit jako / Nova vrstva - vloZi obsah schranky do nové vrstvy obrazku, ktera bude
automaticky vytvofena.

Vvmazani / vvjmuti / presun obsahu schranky

Upravit / Vymazat - vymaze aktualni vybér, ale zaroven zachova jeho hranice. Pokud
pouzijeme tento piikaz, nebudeme uz moci dale pracovat s obsahem schranky.

Upravit / Vyjmout - pfesune obsah vybéru do schranky (doposud jsme jej kopirovali)
I nadale samoziejmé plati, ze pokud jsme vybér presouvali a vznikla Plovouci vrstva, je

potieba ji ukotvit kliknutim na ikonu kotvy v pravém panelu nebo piikazem Vrstva / Ukotvit
vrstvu.
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Vicendasobné vlozeni vybéru zkopirovanim ze schranky
Fotomontaz klonovanim

Jedna se o fotomontaZ, kdy do druhého obrazku (nebo stejného, na kterém pracujeme)
vlozime ¢ast obrazku klonovanim. V podstaté se jedna o stejny postup jako pii retusich
pomoci klonovaciho nastroje, ale s cilem vlozit do obrazku novy prvek. Zkréatka zdrojovou
¢ast z jednoho obrazku budeme pienaset do cilové oblasti druhého obrazku. Ukazeme si oba
zpusoby - klonovéni v jednom obrazku a klonovéni z jednoho obrazku do druhého:

Klonovani prvkil v jednom obrazku

Cilem bude ptidat do obrazku novy prvek, ktery pouzijeme ze stejného obrazku.
1. Oteviit obrazek - ptikazem Soubor / OtevFit otevieme obrazek.

2. Aktivace ndstroje -V levém panelu aktivujeme nastroj Klonovdni.

3. Urleni zdrojové oblasti - vybereme pozadovanou stopu Stétce a jezdcem Skdla uréime jeji
velikost. Drzime stisknutou klavesu Ctrl a kliknutim levého tlac¢itka mysi ur¢ime zdrojovou
oblast. Klavesu Ctrl i tla¢itko mysi uvolnime.

4. PrendSeni do cilové oblasti - stopu Stétce pfeneseme do cilové oblasti. Stiskneme levé
tlacitko mysi a za stalého drzeni piejizdime v cilové oblasti. Timto zplisobem klonujeme
jakoukoliv oblast obrazku. Pokud se néco nepodati, posledni klonovanou oblast zrusime
ptikazem Upravit / Zpét Klonovani. Nejcastéji pouzivanym stétcem je ten, ktery ma meékkou
stopu - okraje nejsou tak ostie ohranicené a piechod s obrdzkem je tak pfirozené;jsi.

5. UloZeni obrazku - obrazek ulozime ptikazem Soubor/UloZit jako.

“ Tip: Musime si uvédomit, Ze vracenim zrusime celou naposledy klonovanou oblast.
Nebudeme tedy klonovat "na jeden zatah", protoze pokud né€kde napft. pretahneme a poté krok
vratime, miizeme zacit od zacétku.... :-p Behem prace tedy rad¢j budeme obcas uvoliiovat
tlacitko mysi, tim klonovani rozd€lime na nékolik etap, a vracenim o krok zpét zruSime jen
posledni "nepovedeny" kousek...

Dalsi moznosti nastaveni nastroje Klonovani (klonovani vzorkem, pouziti jiného rezimu,
zména miry kryti atd. ) naleznete v Sesté kapitole, vénované popisu tohoto nastroje v odkazu
zde: Kapitola 6. Nastroj Klonovani
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Na téchto ilustracnich obrazcich miizeme vidét, jak dopadl pokus o rekonstrukci obliceje
andélicka... :-)

Snimek pred upravou a po uprave obliceje andélicka nastrojem Klonovani

Klonovani prvki z jednoho obrazku do druhého
Cilem bude pfidat do obrazku novy prvek, ktery pouzijeme z druhého obrazku.

1. Oteviit obradzek - ptikazem Soubor / Oteviit otevieme zakladni obrazek (do néhoz budeme
prvek pridavat).

2. Oteviit druhy obrazek - obrazek, z néhoz budeme prvek klonovat, otevieme ptikazem
Soubor / Oteviit jako vrstvy.

3. Aktivace nastroje - v levém panelu aktivujeme nastroj Klonovdni. Na rozdil od
predchazejiciho piikladu ale v jeho okné ozna¢ime v rozeviracim menu Zarovndni volbu
Sledujici ptip. podle potieby Registrujici (v okné nastroje uplné dole).

4. Uréeni zdrojové oblasti - vybereme pozadovanou stopu Stétce (nejlépe mékkou stopu) a
jezdcem Skdla uréime jeji velikost. Drzime stisknutou klavesu Ctrl a kliknutim levého
tlacitka mysi ur¢ime zdrojovou oblast. Klavesu Ctrl i tlacitko mysi uvolnime.

5. Pitepnuti viditelnosti - kliknutim na ikonu oka vypneme viditelnost horni vrstvy. Zapneme
aktivnost spodni vrstvy (modry pruh).

6. Pirendsent do cilové oblasti - stopu Stétce preneseme do cilové oblasti. Stiskneme levé
tlacitko mysi a za stalého drzeni prejizdime v cilové oblasti. Timto zpiisobem klonujeme
jakoukoliv oblast obrazku. Pokud se néco nepodati, posledni klonovanou oblast zrusime
ptikazem Upravit / Zpét Klonovdni. NejCastéji pouzivanym Stétcem je ten, ktery ma mekkou
stopu - okraje nejsou tak ostfe ohranicené a piechod s obrazkem je tak ptirozené;si.

24

Abychom si praci trochu usnadnili, miZeme v pravém panelu do¢asn¢ snizit hodnotu Kry#i
piiblizn€ na 50%. Horni vrstva se stane poloprihlednou a uvidime tak stopu Stétce ve
zdrojové i cilové ¢asti zaroven. Po dokonceni klonovani vratime hodnotu opét na 100%.
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7. Odstranéni horni vrstvy - pokud jsme
klonovani dokoncili, horni vrstvu mizeme
smazat. V pravém panelu zkontrolujeme, zda je
aktivni opravdu horni vrstva (je zvyraznéna
modrym pruhem) a stiskneme tlacitko s ikonou
koSe Smazat tuto vrstvu.

8. UloZeni obrazku - obrazek ulozime ptikazem
Soubor / UloZit jako.

Na téchto ilustra¢nich obrazcich mizeme vidét, jak je pozadi doplnéno fotomontazi - ptidano
klonovanim z obrazku, ktery je zobrazen vyse na této strance...

Snimek pred upravou a po uprave pozadi klonovanim z dalsiho obrazku

Prolnuti dvou obrazku

Jedna se o fotomontaz, kdy jednu vrstvu prolneme s druhou, kdy je jedna z nich vétSinou
Castecné zakryta maskou. Jako typicky ptiklad bych mohl uvést prolnuti portrétu s
romantickym pozadim krajiny - jisté se vam vybavi alesponi jeden takovy snimek... My si
vSak ukaZeme daleko zajimavéjsi zptisob prolindni, a to s vyuZzitim zmény ReZimu prolinani.

V tomto ndvodu tedy vyuZijeme principu, ze kazdy ReZim ma své pevné dané specifické
vlastnosti, které vzajemné ovliviiuji barvy, sytost ¢i jas. Zkusime tedy prolnout dva velmi
podobné obrazky v jiném rezimu, nez-li je vychozi rezim - Normadlni. Jen ptipominam, ze
ReZim Normadlni pti 100% hodnot¢ Kryti zcela piekryva nize poloZenou vrstvu, takze je
vlastné bez efektu...

Tak tedy:

1. Oteviit obrazek - piikazem Soubor / Oteviit otevieme zakladni obrazek. S timto
obrazkem budeme prolinat dalsi vrstvu, kterou nasledné¢ otevieme.

Umyslné vybiram nase znamé andéli¢ky pro ptiklad toho, co nového nam miize opét asi
vzniknout ... ©
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2. Otev¥it podobny obrdzek - otevieme
druhy, podobny obrazek jako vrstvu
ptikazem Soubor / Oteviit jako vrstvy.

Vybirdm naSe druhé znamé andélicky. Zde
jsme se jiz pokouseli, v navodu vyse
uvedeném, jednomu z nich "opravit" velmi
osahany oblice;j...

3. Zména reZimu prolindni - a nyni ptijde nejzajimavéjsi cast - vybrat nejvhodnéjsi ReZim. Je
pravda, ze pokud jsme pouZzili, jako v tomto piipad¢, vrstvy, které jsou obsahové, barevné 1
jasove v podstaté shodné, nemizeme ocekavat néjaky zazrak. Presto je tu ReZim, ktery stoji v
tomto ptipadé za pozornost - Jas. Zménime tedy ReZim na Jas.

Pokud si vzpominate, rezim Jas pouZzije jas aktivni vrstvy a smichd jej se svétlosti a odstinem
zékladni barvy. Ti z vas, ktefi jiz pozapomnéli, jak jednotlivé typy ReZimu funguji, mohou se
podivat do devaté kapitoly v odkazu zde: Kapitola 9. Vrstvy, kandly, cesty, prolindni vrstev

4. Slouceni vrstev - ob€ vrstvy slou¢ime piikazem Vrstva / Sloucit dolii.

5. UloZeni obrazku - obrazek ulozime ptikazem Soubor / UloZit jako.

Vysledek vidime sami - obli¢ej and¢licka po tomto jednoduchém triku vypada, jakoby jej
umeélecky kovar znovu vytepal, pficemz obnova barev uz neni jeho zalezitost... :-)))

Snimek pred upravou a po uprave prolinamim s dalsim snimkem v reZimu Jas

Jednoducha kolaz

Jedna se o skladani obrazkt, grafickych prvki, textu apod. do jednoho obrazku. Na
jednoduchém ptikladu si ukdZzeme si, jak na to.

1. Urceni barvy popiedi - uréime, jakou barvu ma mit podklad nasi kolaze. Tuto barvu
nastavime jako Barvu popi‘edi. Klikneme tedy v levém panelu na ikonu Barvy popredi
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(ve vychozim stavu Cerny ¢tverecek) a v novém okné Zménit barvu popiedi namichame
z4dany odstin.

2. Vytvoieni nového souboru - vytvoirime novy soubor obrazku, ktery bude tvofit podklad
kolaze. Pouzijeme ptikaz Soubor / Novy a v rozeviracim seznamu Pokrocilé volby oznacime
v poli Vyplnit s: volbu Barva popiedi. V nasem piikladu mtizeme vytvofit efekt tkaniny a tak
navic pouzijeme piikaz Filtry / Uméni / PouZit pldtno.

3. Oteviit obrazek jako vrstvu - obrazek, ktery budeme do kolaze vkladat otevieme jako
vrstvu piikazem Soubor / Oteviit jako Vrstvy.

4. Zména rozméru - vkladanému obrazku upravime jeho rozméry, pokud je jeho rozliseni
vzhledem k zékladnimu obrazku pftili§ vysoké. Mizeme pouzit napt. ptikaz Obrdzek /
Velikost obrdzku, ale pokud nejsou jeho rozméry o mnoho vétsi, nez potiebujeme, mizeme
pouzit nastroj Skdla, kterym zarovei obrazek usadime na své misto.

5. Usazeni vkladaného obrdzku - vkladany obrazek usadime na své mistoj pomoci nastroje
Skala. V levém panelu jej aktivujeme a klikneme kamkoliv do vkladaného obrazku.
Pravdépodobné budeme chtit zachovat jeho pomér stran, proto v okné nastroje klikneme na
symbol rozpojeného fetézu - fetéz se spojil a tim zabranime deformaci obrazku. Rozméry
obrazku zvétSime / zmenSime tazenim za jeho rohy po thlopticce. Tazenim mysi za
vyznaceny stied obrazku jej pretdhneme na ur¢ené misto. Vkladany obrazek neni nutné
umistit cely do okna podkladové vrstvy, ale 1ze jej posunovat také mimo ram okna. Jeho
koneénou pozici a rozméry potvrdime tlacitkem Skdlovat v okné Skdla.

6. Rotace vkladaného obrdzku - vKladany obrazek muzeme také rotovat. V levém panelu
aktivujeme nastroj Rotace, klikneme do vkladané vrstvy obrazku a v okné nastroje nastavime
pozadovany thel. Podobné miizeme pouzit i dal$i ndstroje transformace.

Stejnym zplisobem vloZime jako vrstvy dalsi obrazky.

7. VloZeni textu - do kolaZe miiZeme vloZit nékolik textl, kdy miiZzeme pouZzivat odliSnou
barvu ¢i styly pisma. Toho dosdhneme tim, Ze néstroj Text pouZzijeme opakovan¢. Kazdy
takto vytvoreny text je pak vytvofen ve své vlastni vrstvé a lze s nim dale pracovat.

Napovédu k pouziti nastroje Text naleznete v grafické podobé napt.: -

8. Uspoidaddni vrstev - veskeré vrstvy miizeme jesté pred slouc¢enim usporadat pomoci
nastroju Piesun vrstev nebo Skalovdni. Muzeme také vyzkouset zménit poradi vrstev, snizit
kryti atd...

9. VloZeni grafickych prvkit - do kolaze (na podkladovou vrstvu) mizeme vlozit ozdobné
grafické prvky. V naem ptikladu byl pouzit nastroj Stétec a pouzita Stopa *'Vine" na
vytvoieni listkl, ptikaz Filtry / Decor / Skvrny od kdavy pro vytvoreni kavovych skvrn a
vloZzenym obrazkim a textu jsou pfidany jesté stiny. Fantazii se samoziejmé& meze nekladou...

)

10. Slouceni vrstev - pokud mame hotovo, veskeré vrstvy slouc¢ime piikazem Obrdzek /
Zplostit obrazek.
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Priklad vytvorené koldze
Tvorba plakatu

Jedna se v podstaté také o skladani obrazki, grafickych prvki a textu do jednoho obrazku, ale
pii tvorbé plakatu se miizeme maximalné vytadit. Navic zde (z divodu procviceni) pouzijeme
vySe zavrhnutou masku vrstvy... :-)))

Na zaver tohoto navodu vilozim pro inspiraci jeden navrh filmového plakatu, ale presny,
krokovy navod bohuzel neuvedu - na jeho pozadi bylo pouzito mnoho obrazkii sloucenych v
rozlicnych rezimech, a sama hlavni postava by vydala na jednu kapitolu... Uvedu zde ale
hlavni zasady, které je treba pr¥i tvorbé plakatu dodrzovat.

Jak tedy v Gimpu vytvofit plakat?

¢ Vytvoreni pozadi plakdtu - piikazem Soubor / Novy vytvotime soubor v pozadované
velikosti. V pokrocilych volbach Ize zadat nejen rozmér, ale 1 hodnotu DPI.

¢ Vytvoreni barvy pozadi plakdtu - pokud jsme zkuSené neur¢ovali namichanou barvu jiz pii
vytvareni souboru, miizeme tak ucinit samoziejme nyni. Klikneme tedy v levém panelu na
ikonu Barvy popredi (ve vychozim stavu Cerny ¢tvereek) a v novém okné Zménit barvu
popredi namichame zadany odstin. Poté aktivujeme nastroj Plechovka (ikona plechovky) a
oznacime volby Vypliiovdni barvou popiedi a Vyplnit cely vybér. Samoziejmé mizeme timto
nastrojem vyplnit plochu plakatu také vybranym vzorkem - v tom ptipad¢ bychom zménili
nastaveni z Barva popredi na Vypliiovini vzorkem. Poté staci kliknout do obrazku a je to.

¢ Piidani okraje - pokud pozadujeme ptidat plakatu ozdobnou linku nebo okraj, udélame to v
tomto kroku. Nékteré ramecky z rozméru "ukusuji" a vkladané prvky by se mohli nakonec v
plakatu nechténé s rdimeckem piekryvat. Jako priklad mizeme pfidat naSemu plakatu
jednoduchy ramecek. Pouzijeme ptikaz Filtry / Dekorace / Pfidat okraj. Podle rozliSeni
souboru plakatu nastavte vhodnou $itku okraje, zméiite jeho barvu (napf. na bilou) a hodnotu
Delta hodnota barvy nastavte na 1 (tato hodnota urcuje takovy efekt lomu v rozich - muzete
vyzkouset vys$si hodnotu).

¢ Otevieni vkladanych obrazki - obrazky, které budou tvofit obsah plakatu otevieme jako
vrstvy ptikazem Soubor / Otev¥it jako vrstvy. Zde miizeme pouzit filmové snimky, portréty,
motivy z filmu atd... Vrstvy mizeme ptidavat bez ohledu na to, jak se v této chvili

prekryvaji.
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¢ Piifazeni masky vrstvy - kazdé této vrstvé piifad’te jeji vlastni masku, bude se hodit pfi
zaveérecném hladkém a ptirozeném spojovani a prolinani vrstev. Masku vrstve pfifadime tak,
ze v pravém panelu klikneme pravym tlac¢itkem na aktivni vrstvu a v zobrazeném okné
vybereme typ Bild (iplné kryti).

¢ Uprava masky vrstvy - masku kazdé vrstvy bude tfeba upravit. V levém panelu aktivujeme
nastroj Stétec, vybereme mékkou stopu a jezdcem Skdla jeji velikost. Masku upravujeme
ernou barvou, bilou barvou navracime ptivodni stav. Cernou a bilou barvu piepiname v
levém panelu (ikony barev popiedi a pozadi). Zde zkontrolujeme, zda barva poptedi je
opravdu Cerné a nezustala v né¢jakém odstinu barvy, ktera zbyla po vyplnovani zakladu
plakatu... Maska vrstvy by pak nemusela byt 100% kryta... :-p Stopou Stétce v masce
piekryvame okraje do plynulého piechodu podle potieby.

‘" Tip: Vlastnosti zakryvani / odkryvani masky pomoci $kaly barev od &erné k bilé mizeme
vyuzit také pti pouziti prechodu (nastroj Miseni), kdy vytvorenim vhodné délky piechodu
nastavujeme plynulost piekryvani do ztracena. Vice o préci s nastrojem Miseni, pouzivani
prechodl a pouziti masky vrstvy je uvedeno v desaté kapitole zde: 10. Nastroje pro vybér

Pozor! Pokud pfidame vrstvé masku, je tato maska vzdy aktivni. Pokud ale piepiname ve
stohu aktivnost jednotlivych vrstev, mize se stat, Ze klikneme omylem na nahled vrstvy - v
tom piipad¢ se stane aktivni vrstva a budeme kreslit pfimo do vrstvy! Masku vrstvé
zapneme opét kliknutim na nahled masky. Jestli je aktivni vrstva nebo jeji maska pozname
tak, Ze ta aktivni z nich mé kolem svého néhledu zvyraznény ramecek.

Zaktivujeme dalsi vrstvu a postupujeme shodné.

¢ VioZeni textu - do plakatu vlozime pozadované popisy, kdy mizeme pouzivat odliSnou
barvu ¢i styly pisma. Toho dosdhneme tim, Ze néstroj Text pouzijeme opakovan¢. Kazdy
takto vytvofeny text je pak vytvoren ve své vlastni vrstv€ a Ize s nim dale pracovat. Na
textovou vrstvu mizeme aplikovat také fadu funkci a nastroji, které ovliviiuki barvu ¢i tvar,
stejné jako bychom pracovali s béZznym obrazek.

Napoveédu k pouziti nastroje Text naleznete v grafické podobé napt-.: -

¢ Uspoidddni vrstev - polohu veskerych vrstvev uspofadame pomoci nastroje Skdlovdni.
Miuzeme také vyzkouSet zménit poradi vrstev, sniZit kryti atd... ZvlaStnich a velmi zajimavych
efektlh dosahneme hlavné zménou typu ReZimu!

¢ VioZeni grafickych prvku - do plakatu (na jakoukoliv vrstvu) mizeme vlozit ozdobné
grafické prvky.

¢ Slouceni vrstev - pokud mame hotovo, veskeré vrstvy sloucime ptikazem Obrdazek / Zplostit
obrazek.

“" Tip: Musime si uvédomit, Ze pracujeme s pomé&mé velkym mnoZstvim vrstev a pokud pfi
praci experimentujeme, cely soubor mize neumérné objemove nartst. V pritbéhu prace proto
pro jistotu obcas rozpracovany projekt ukladame jako forméat XCF (nativni format Gimpu).
Co kdyby program piece jen spadnul...
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Filmovy plakat k imaginarnimu filmu ONI
Vytvoieni obalu CD / DVD

Kdyz uz jde fe€ o filmu, napadlo mne ptidat ndvod na souvisejici produkt - obal na "dyvko".
Jak tedy vytvotit obal na CD nebo DVD v Gimpu? Jak jinak nez jednoduse, Gimp ma totiz na
obal CD 8ablonu :-)

1. Otevieni $ablony - pouzijeme piikaz Soubor / Novy a v rozeviracim seznamu Sablona
ozna¢ime volbu CD cover (300ppi) a stiskneme tlacitko Budiz.

2. Vytvoveni obrdzku - rozméry mame dané, nyni sta¢i obsah vyplnit vhodnou grafikou a
textem.A nebo jakymkoliv obrazkem podle dalsiho bodu... :-))

3. Oteviit obrazek jako vrstvu - obrazek, ktery budeme do okna obalu vkladat otevieme jako
vrstvu ptikazem Soubor / Otev¥it jako vrstvy. Pokud bude obrazek mensi, vytvoii se kolem
n¢j ramecek, pokud bude vétsi, samoziejmé vyplni celé okno.

4. Oteviit dalsi obrazek jako vrstvu - mizeme vlozit dalsi obrazek... polohu veskerych
vrstvev usporadame pomoci znamého nastroje Skdalovani. Pokud vznikne Plovouci vrstva,
ukotvime ji kliknutim na ikonu Kotvy v pravém panelu.

5. VloZeni textu - do plochy obalu vlozime poZzadovany popis pomoci nastroje Text. Text je
vytvofen ve své vlastni vrstveé a 1ze s nim dale pracovat. Na textovou vrstvu miiZzeme
aplikovat tadu funkci a nastroju, které ovliviiuji barvu ¢i tvar, nebo jej prolinat stejné jako
bychom pracovali s béznym obrazek.

Napovédu k pouziti néstroje Text naleznete v grafické podobé napf-.: -

6. Slouceni vrstev - pokud mame hotovo, veskeré vrstvy slouc¢ime piikazem Obrdzek /
Zplostit obrazek.
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-'"d?‘_TiQ: Postup je uveden pro ¢tvercovy rozmér CD. Pokud budeme vytvatet obdélnikovy
obal pro DVD, staci v prvnim bod¢ upravit rozméry - rozméry Sablony CD cover (300ppi)
jsou vyjadieny v milimetrech.

Nahled obalu CD, graficky vytvareny do rozmeru sablony CD Cover
Nejlépe hodnocené tutorialy pro Gimp pro rok 2010
Na internetu naleznete spoustu zajimavych postupii, navodu a tutoriali, které vedou ke
konkrétnimu cili. Ja jsem narazil na stranku nejlépe hodnocenych tutorialti. Stranky jsou sice
v anglicting, ale myslim, Ze rozhodné stoji za to navstivit je. Ti z vas, ktefi jsou v ovladani

Gimpu jiz zb¢hli, jist¢ neodolaji a vytvoti podle uvedenych postupli zajimavy vytvor...

Nejlepsi tutorialy pro Gimp Best Gimp tutorial jsou zvefejnény na strankach
ScottPhotographics.com, kde naleznete seznam nékolika desitek velmi zajimavych tutoriald.

Autofi zde uvadéji tutorialy napf.:

Hrac, ktery chyti mi¢ mimo ramec fotografie
Jak vytvorit klon osoby

Jak vylepsit svatebni fotografii :-)

Jak vytvorit panomaratickou fotografii

Jak vytvorit strasidelnou ruku zombie

Jak vytvorit portrét ve stylu Avataru
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Jak vytvorit pokrocily efekt puzzle

Jak na objekt pridat logo

Jak vytvorit efekt rozpadu...

Jak vytvorit textové efekty (napr. Harry Potter)
Jak vytvorit design koure

Jak vytvorit nova pozadi

Jak vytvorit snih

Jak vytvorit rizna loga, tlacitka apod...

Jak napodobnit oblibeny efekt Lomo

atd...

Odkaz ze stranek ScottPhotographics.com zde: Nejlepsi tutorialy pro Gimp pro rok 2010

16. Gimp - fotomontaz pro reklamni fotografii - odraz predmétu od podkladu,
zrcadlové otocena polovina obrazku, prolinani preklopené vrstvy, obrazek
poskladany z malych kopii sebe sama

V tomto navodu se budeme vénovat zajimavému postupu, jehoZ vysledek naléza v praxi
Siroké uplatnéni. UkaZeme si, jak vytvoftit odraz pfedmétu od podkladu (jeho zrcadleni), na
kterém se nachézi. Tento trik se hojné pouZziva pfi prezentaci vyrobkill v internetovych
obchodech nebo reklamné, kdy nabizeny vyrobek ¢i produkt ziska svym podanim na
atraktivite.

Postup neni az tak slozity, spiSe pomérné dlouhy.

Ideéln€é bychom méli predmét vyfotografovat na bilém (svétlém) pozadi. Pro
domaci miniateliér typu "Kutil Tim" pln€ vyhovuje jako podklad porcelan, napf.
klasicky bily talif a vzadu opfeny obycejny kancelaisky papir. Dilezité je,
abychom béhem kompozice mysleli na to, Ze pod predmétem musi zlistat prostor
pro jeho budouci odraz, viz ndhled obrazku, ktery jsem pro tento navod pfipravil.

@ 1. Priprava pro vhodnou fotografii predmétu - je pomérné dilezitym krokem.
=

2. Otevieni obrazku, ofez - obrazek otevieme a piipadné ofizneme tak, aby mél spravnou
kompozici.

3. VyvdZeni bilé - nejcastéjsSim pozadavkem bude ziejmé bilé pozadi. Pokud se ndm
nepodafilo urc¢it béhem fotografovani tpln€ pfesné barvu svétla, miizeme to jednoduse
napravit tim, Ze pouzijeme piikaz Barvy / Urovné a v okné Urovné klikneme na ikonu
kapatka Vyberte bily bod. Kurzor mysi se zméni v kapatko a jim klikneme v obrazku do

111


http://www.scottphotographics.com/40-best-gimp-tutorials-of-2010/

oblasti, ktera ma byt bila - nékam pobliz pfedmétu, napf. pod predmét. Upravu potvrdime
tlacitkem BudiZ. Pokud jsou na piedmétu odlesky svétla, nastrojem Klonovdni je
vyretusujeme.

4. Vytvoreni vpbéru - naSemu predmétu vytvorime vyber (napt. nastroji Laso, Rychla maska
a Stétec.) Po dokonceni okolo pfedmétu pochoduji mravenci :-)

5. Obrdceni vybéru - vybéru obratime aktivnost ptikazem Vybrat / Invertovat, ale prozatim
nebudeme s pozadim d¢lat nic. Nasi mravenci nyni pochoduji také okolo okraje obrazku.

6. Vytvoieni kopie vrstvy - vrstvu zduplikujeme v pravém panelu kliknutim na ikonu
dvojitého listu. Pribyla nova vrstva Pozadi kopie.

7. Kontrola alfy - této vrstvé zkontrolujeme, zda obsahuje pruhlednost. Na jeji nahled v
pravém panelu klikneme pravym tlacitkem mysi a pokud je aktivni nabidka Pridat alfa kandl,
na tuto nabidku klikneme.

8. Odstranéni pozadi - pozadi odstranime ptikazem Upravit / Vyjmout. Nahled vrstvy Pozadi
kopie je kosti¢kovany, tzn. prihledny. Pfesvéd¢it se o tom muzeme kliknutim na ikonu oka u

druhé vrstvy Pozadi. Pokud jste ji nechali vypnutou, kliknutim na stejné misto ji opét zapnéte

viditelnost, prosim..

9. Otoleni horni vrstvy - horni aktivni vrstvu oto¢ime vzhiiru nohama piikazem Vrstva /
Transformovat / Pieklopit svisle. Obrazek nyna vypada trochu jako hraci karta :-)

10. Posun vrstvy dolui - tuto vrstvu nyni musime posunout smérem dolti. V levém panelu
aktivujeme nastroj Presun (symbol kiizku) a v okné néstroje oznacime volbu Piesunout
aktivni vrstvu. Klikneme do obrazku (do oblasti otocené vrstvy) a na klavesnici pteruSované
stiskneme kurzorovou klavesu Sipka smérem doli. Vrstvu posunujeme doli tak dlouho,
dokud se ob¢ vrstvy nebudou pouze dotykat okraji. Vrstvu lze posouvat v§emi sméry - kam
ukazuje Sipka na klavesnici, tam se bude vrstva posouvat.

11. Pridani masky vrstvy - vrstvé ptidame jeji masku - pravym tlacitkem mysi klikneme v
pravém panelu na jeji nahled a vybereme volbu Pfidat masku vrstvy. V dialogovém okné
masky ponechame vychozi volbu Bild (iplné kryti) a potvrdime tlacitkem Pridat.

12. Nastaveni nastroje Miseni - aby byl efekt zrcadleni dokonaly, musi jit vzhledem k
podkladu plynule do ztracena. Toho docilime tim, Ze masce vytvofime pomoci pfechodu
kryti, které¢ bude postupné sldbnout. V levém panelu aktivujeme nastroj Miseni. V jeho okné
se presvéd¢ime, zda jsou nastaveny implicitni hodnoty, ptipadné je obnovime kliknutim na
ikonu zluté Sipky (Pfenastavit na vychozi hodnoty) v pravém dolnim rohu jeho okna. Tim
ziskame take jistotu, Ze barvy Popiedi a Pozadi budou skutecné ¢erna a bila. Klikneme na
ikonu ¢tverecku Prechod a vybereme Popitedi do pozadi (RGB). Nakonec oznacime volbu
© Obratit.

13. Vytvorieni vlastniho piechodu - kurzor mysi umistime v okné obrazku do oblasti, kde se
oba vybéry spojuji, stiskneme levé tlac¢itko mysi a za stalého drZeni vytvotime piechod
smérem dold, pfiblizné tam, kde vybér konci. Tam tlacitko uvolnime. Spodni ¢ast obrazku
nyni vypada jako opravdovy odraz! Pokud mu ale prece jen néco k dokonalosti chybi,
podivejte se na nasledujici bod.
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14. Oprava piechodu - v zavislosti na umisténi a rozmérech objektu nemusi byt efekt
zrcadleni uplné perfektni. Pokud jej chceme opravit, pomoci ptikazu Upravit / Zpét Miseni
vytvofeny prechod zruSime a vytvofime jej trochu jinak. Obecné - délka vytvoreného
prechodu uréuje délku odrazu a zaroveti to, jak plynule pijde do ztracena. Cim kratsi tah, tim
ostiej$i prechod. Miizeme jej zacit tvofit vys nebo niz, delSi nebo kratsi nez je oblast, kde se
oba vybéry dotykaji. Zde jsou moznosti:

¢ pirechod bude zacinat vys - odraz bude mén¢ vyrazny jiz od pocatku adale bude slabnout

¢ piechod bude zacinat nii - odraz bude vyrazny jiz od pocatku, za¢ne slabnout az dale od
pfedmétu

¢ piechod bude kondit vy§ - odraz bude mit ostiejsi ukonceni (bude rychle slabnout)
¢ piechod bude kondit ni7 - odraz bude mit plynulejsi ukonceni (bude pomaleji slabnout)

Nyni si miizete s prechodem trochu vyhrat.. :-)))) Odraz ale nedélejte prilis prithledny, jeste je
tu moznost jej celkové zeslabit.

15. Celkové zeslabeni efektu zrcadleni - vytvoieny odraz mizeme celkové zeslabit, ¢imz
vlastn¢ uréime, do jaké miry se podkladovy material lesknul. Zrcadleni zeslabujeme v pravém
panelu pomoci posuvniku Kryti. Vychozi hodnota 100 je plné 100% zobrazeni, zeslabovat
muzeme az k hodnoté¢ 0, kdy odraz zcela zmizi. Typ ReZim mizeme ponechat na volbé
Normalni, ale pokud pozadujeme né&jaky zvlastni efekt, miizeme vyzkousSet typ rezimu
zménit. S bilym podkladem toho v tomto ptipadé¢ mnoho délat nejde, zajimavy rezim muze
byt mozna Jas, kdy bude odraz ¢ernobily.

16. Naklonéni a uprava urovni odrazu - dal$si moznosti, jak pracovat dale s odrazem je jeho
zmeéna polohy ¢i barevného podani. Pokud takovou upravu nepozadujete, tento krok
preskocte. Pted dalsi tpravou je potieba "zbavit" se masky vrstvy, kterd ndm zabranuje také v
upravé barev (néstroje barev pracuji vétSinou v RGB). Klikneme pravym tlacitkem mysi na
nahled masky a vybereme volbu PouZit masku vrstvy. Nyni je to "béZna" vrstva a miiZeme
odraz naklonit. Nabizi se napt. nastroj Rotace nebo mozné vhodné;si Ndstroj naklonéni.
Odraz mizeme také naptiklad obarvit nebo prevést do odstinu Sedi.

Ja osobné jsem v tomto kroku nedélal s odrazem viibec nic, zdalo se mi, Ze kazdy zasah vedl k
Jjeho neprirozenému podani a odraz prilis poutal pozornost. Uvadim to zde jako nameét k
dalsimu experimentovani. Treba se to bude hodit v jiném obrdzku :-)

17. ZruSeni vybéru - vybér zrusime piikazem Vybrat / Nic.

18. Slouceni vrstev - vrstvy slou¢ime piikazem Vrstva / Sloucit doli.

19. UloZeni obrazku - obrazek ulozime ptikazem Soubor / UloZit jako.

A takhle néjak by mél vypadat vysledek:
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Matrjoska s pridanym odrazem

Ptiklad, kdy barva podkladu neni bila. Vysledny efekt pak mize ptipominat mokry nebo
namrznuty povrch...

Efekt zrcadleni na povrchu, ktery neni bily

Posledni ptiklad je snimek RC modelu, ktery je vyfotografovan z thlu. Také zde bylo
zrcadleni v "namrzlé" vozovce ptidano dodate¢né. TkdyZ zima byla opravdova :-))

lluze zledovazelé vozovky vynikne v kombinaci z opravdovym snéhem v pozadi

Vsimne si nékdo dalsi, co je na tomto obrazku spatne?
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Zrcadlové prevracena polovina obrazku

Dalsi navod, ktery si ukdzeme, je zrcadlové pievraceni poloviny obrazku. Pomoci tohoto
postupu muzeme vytvofit dojem, Ze na obrazku jsou proti sobé dvé osoby, dva predméty, ale
rozpulenim obrazu a jeho ptevracenim mizeme z bézného predmétu vytvoftit jeho zcela novy
tvar. Obecné¢ lze tento postup rozdélit na dveé kategorie:

a) obrazek bude rozpilen a zrcadlové obracen v pivodnim okné - ziistane zachovana
velikost obrazku, ale z kazdého ve skute¢nosti pouzijem pouze polovinu.

b) obrazek bude rozpilen a zrcadlové obracen v novém, dvojnasobné velikém okné - dva
obrazky polozime vedle sebe na dvojndsobné velikou novou vrstvou - konec¢na velikost
obrazku tedy bude dvojnasobna (v jedné jeho stran¢) a obrazky budou viditelné v plném
velikosti.

¢) obrazek nebude rozpiilen, jeho kopie bude zrcadlové obracena a prolnuta s piivodnim
obrazkem - zistane zachovéna velikost i obsah obrazku. Obrazku vytvotfime kopii a tuto
vrstvu pieklopime. Poté ob¢ vrstvy prolneme ve vhodném rezimu se snizenym krytim.

S timto tématem souvisi i zajimavy nastroj Gimpu - Ndstroj Pieklopeni. Aktivuje se v levém
panelu, pak sta¢i do obrazku kliknout a obrazek se pieklopi. Znovu do né&j kliknete a pteklopi
se zpét. A tak porad dokola... :-) Vychozi nastaveni je Vodorovné, ale mizete jej zménit na
Svisle, ¢i oznadit, ze pozadujete pieklapét vybér nebo cestu.

Jesté bych rad ptipomenul fakt, Ze preklopenim obrazku se také zrcadloveé otoci veskeré
napisy, Cisla atd., zkratka v takovém piipadé to bude poznat... Proto se takovému obrazku
vyhneme.

vvvvvv

verze a) se da snadno odvodit - prosté nékteré kroky vynechate. Uvedeny navod je popisovan
pro umisteni dvou obrazkit vedle sebe, tedy zrcadleni na Sirku.

1. Vybér vhodné fotografie - vybereme takovou, kde nebude zrcadleni poznat (bez textu, Cisel
apod.). Pozadi by mélo byt jednoduché, pokud obsahuje linie, budou muset na sebe
navazovat.

2. Otevieni obrazku a pomocnych voditek - obrazek otevieme piikazem Soubor / Oteviit.
Pokud obrazek obsahuje linie, musime je pomérné piesné srovnat. Zkontrolujeme je nejlépe
podle pomocnych voditek. Z horniho pravitka vytdhneme tazenim mysi nékolik vodorovnych
voditek nad oblasti, ktera linie obsahuyji.

Pokud nevite jak s voditky pracovat, podivejte se na kapitolu jedendctou - Kapitola 11.
Naéstroje transformace, voditka

3. Srovndni linii - V levém panelu aktivujeme nastroj Perspektiva a klikneme do obrazku.
Tazenim za rohy srovname linie podle voditek.

Pokud i tady tapete, ve stejné kapitole naleznete napovedu. Protoze uz ale mate vytazena
voditka, nemusite v tomto nastroji zobrazovat pomocnou mrizku.
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4. Orez - nastrojem Perspektiva je obrazek zdeformovan a je nutno jej ofezat. Aktivujeme
nastroj Ofez (pro zachovani pomeéru stran oznac¢ime volbu Pevné: Pomér stran), vytvorime
ofezovy ramecek a kliknutim do obrdzku jej potvrdime.

5. UloZeni obrdzku - obrazek prozatim ulozime ptikazem Soubor / UloZit jako. Abychom jej
zbyte¢né neposkodili, vybereme soubor TIFF nebo XCF. Okno obrazku zavieme.

6. Poznamendni rozméru / rozliSeni - po ofezu se zménilo roliSeni obrazku. Tuto novou
hodnotu si nékam poznamendme: Sitka = XXX, vySka = XXX.

1. Vytvoieni nové podkladové vrstvy - do této nové vrstvy budeme obrazek vkladat, piesnéji
dva vedle sebe. Proto musi mit dvojnasobnou $itku, ale stejnou vysku. Vrstvu vytvotime
ptikazem Soubor / Novy a zadame nase poznamenané hodnoty: Sika = dvojnisobna hodnota
XXX, Vyska = XXX a potvrdime tlacitkem Budiz.

8. VloZeni obrazku - nés obrazek otevieme nad podkladem ptikazem Soubor / Oteviit jako
vrstvy. Obrazek se otevie v okn€ vycentrovany na stied. Zde si mizeme vytdhnout svislé
voditko a umistit jej na stfed.

9. Posun vrstvy vpravo - vrstvu obrazku posuneme k pravému okraji. V levém panelu
aktivujeme nastroj Prresun (symbol kiizku) a v okné néstroje oznacime volbu Piesunout
aktivni vrstvu. Klikneme do obrazku a na klavesnici stiskneme kurzorovou klavesu Sipka
smérem vpravo. Kldvesu drzime tak dlouho, dokud se vrstva nebude dotykat okraje.

10. Vytvorieni kopie vrstvy - vrstvu zduplikujeme v pravém panelu kliknutim na ikonu
dvojitého listu. Ptibyla nova vrstva Ndzev obrazku kopie.

11. Piteklopeni kopie vrstvy - vrstvu preklopime - v levém panelu aktivujeme Ndstroj
pieklopent a klikneme do obrazku.

12. Posun kopie vrstvy vlevo - vrstvu kopie obrazku posuneme k levému okraji. V levém
panelu aktivujeme nastroj Piresun. Klikneme na vrstvu a na klavesnici stiskneme kurzorovou
klavesu Sipka smérem vlevo. Klavesu drzime tak dlouho, dokud se vrstva nebude dotykat
okraje.

13. Usazeni vrstev - pokud byly linie spravné srovnany, budou na sebe navazovat. Vrstvy
obrazki jest¢ miiZzeme posunovat nastrojem Presun - v pravém panelu vzdy zaktivnime
piislusnou vrstvu, kliknem na ni v obrazku a pomoci kurzorovych klaves ji mizeme posouvat

vSemi sméry. MiZeme pouzit samoziejme i dasich nastrojti transformace.

14. Odstranéni voditek - pokud uz jsou vrstvy spravné umistény, voditka odstranime
ptikazem Obrazek / Voditka / Odstranit vSechna voditka.

15. Slouceni vrstev - vrstvy sloucime ptikazem Obrazek / Zplostit obrazek.

16. RetuSovani obrdazku - pokud jsou nutné jakékoliv retuse, které zdokonali spojeni obou
obrazkt, provedeme je pomoci nastroje Klonovdni.

17. Orez - pokud pozadujeme upravit kompozici nebo obrazek nesedi v okné (chybny posun
snimku, ptfesah), ofezeme jej. Aktivujeme nastroj Oi'ez (pro zachovani poméru stran oznacime
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volbu Pevné: Pomér stran), vytvoiime ofezovy ramecek a kliknutim do obrazku jej
potvrdime.

18. UloZeni obrazku - obrazek ulozime piikazem Soubor / UloZit jako.

Takhle n&jak by mohl vypadat vysledek podle varianty b), kdy je obrazek ve vysledku
dvojnésobné Siroky. Piivodni je pravé polovina snimku, rohozka je spojena klonovanim:
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Zrcadlove otocenym obrazkem pridané dvojce

Priklad, jak mize vypadat vysledek podle varianty c), kdy je kopie obrazku pteklopena a
prolnuta s pivodnim obrazkem:

Zrcadlové prolnuté vrstvy shodného obrazku
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Zrcadlové poskladany obrazek, sloZeny z kopii sama sebe

Dalsi névod, ktery si ukazeme, je poskladany obrazek, zrcadlové poskladany z malych kopii
sama sebe. Hodnoty uvedené v tomto ndvodu jsou spise ilustracni, vysledek je zavisly na
rozliSeni a obsahu obrazku. Jako zdrojovy obrazek zde byl pouzit opét snimek ditéte na
schodech - piesnéji jednoho ditéte :-)) Na tento efekt pouzijeme filtr Malé dlaZdice.

1. Otevieni obrazku - obrazek otevieme piikazem Soubor / Oteviit

2. Otevi‘eni okna filtru - filtr spustime prikazem Filtry / Mapa / Malé dlaZdice.

3. Nastaveni filtru - v okné filtru sledujeme nahled obrazku a zkousime ménit hodnoty:

¢ pocet segmentii - ur¢ime, z kolik dlazdic se ma obrazek poskladat

¢ otodit - urCime, jak se maji dlazdice otocit - Vodorovné nebo i Svisle a nasledujici volbou
uréime, jaké dlazdice se maji otocit:

¢ Viechny dlaZdice - prosté vSechny ... :-)

¢ Alternativni dlaZdice - budou otoCeny stiidave

¢ Explicitni dlaZdice - touto volbou dosahneme nepravidelnosti. Mizeme totiz otocit
libovolnou dlazdici. Vybirame ji zménou hodnot Rada a Sloupec, volbu potvrdime tlac¢itkem

Pouiit.

¢ Kryti - jezdcem miiZeme nastavit prihlednost. Pokud neni nabidka aktivni, obrazek
neobsahuje alfa kanal a musime jej ptidat.

4. Potvrzenti filtru - v okné filtru stiskneme tlacitko Budiz.

5. Vraceni efektu filtru - pokud vysledek v plném zobrazeni okna obrazku neni pfili§ dobry,
vratime se ptikazem Upravit / Zpét a zkusime zménit hodnoty.

B "Tip: ZKuste pouzit obrazek, ktery obsahuje n&jakou diagonalu.

Ptiklad, jak mtze vypadat vysledek:

Zrcadlove poskladany obrazek, slozeny z kopii sama sebe
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17. Gimp - jak v Gimpu vytvoiit komiksovy obrazek s textovou bublinou,
vloZeni textu do bubliny, pouZiti nastroje Text

Protoze jsem na téma tvorba komiksovych obrazki a vkladani texti do bublin obdrzel nékolik
ruznych dotazl, pokusim se o uceleny navod. Na poc¢atku tedy bude Vas snimek z
fotoaparatu, a na konci obrazek ve stylu komiksu, ktery bude opatfeny textovym popisem v
bubling.

Vytvoreni komiksového obrazku z fotografie

1. Vytvoieni vhodné fotografie - neni az tak dulezitym krokem, ale mé&jme na paméti, ze filtr,
ktery budeme v Gimpu pouzivat, pracuje z konturami a kontrastem, respektive ztmavuje
nejtmavsi ¢asti obrazu. Pfi pofizovani fotografie tedy idedln¢ vytvorime kontrastnéjsi snimek,
kde budou patrné obrysy. Neni tfeba se tim nijak zvlast’ zabyvat, jde jen o to, aby fotografie
nebyla jednolita "bledule" .. :-)))

2. Otevieni obrazku, oiez, kontrast - Obrazek otevieme a ptipadné ofizneme tak, aby m¢l
spravnou kompozici. Podle potfeby mliizeme pouzit funkci automatického kontrastu.

3. Poufiti filtru Komiks - pouzijeme ptikaz Filtry/Uméni /Komiks. V okné Komiks pomoci
jezdct ovliviiujeme vysledek nasledovné:

— Polomér masky — jezdcem upravime velikost oblasti, ktera bude filtrem ovlivnéna.
Zvyseni hodnoty nad vychozi volbu zptisobi vykresleni silnych ¢ernych ¢ar. Pokud hodnotu
sniZime, kresba bude jemné;jsi a detailné;si.

— Procenta Cerné — jezdcem nastavime mnoZzstvi pfidané barvy. Pokud nastavime nizké
hodnoty, pfechod mezi ¢arami a okolim bude plynuly. ZvySeni hodnoty zptisobi vykresleni
sytych, ostie ohranicenych ¢ar. Pfirozeného vysledku dosdhneme nastavenim hodnoty
priblizn¢ 0,5, ale samoziejme zalezi na zdrojovém obrazku.

4. Potvrzeni - nastaveni filtru potvrdime tlacitkem Budiz.

‘" Tip: Pied pouzitim filtru Komiks mtizeme zkusit sniZit po&et barev pomoci funkce
Posterizace. Pouzijeme piikaz Barvy / Posterizovat a pomoci jezdce nastavime potiebny
efekt. Vysledkem bude vice abstrakni komiksovy obrazek. Pozor! Funkci Posterizace si
neplet’te se snizovanim poctu barev indexovanim (ptikaz - Obrdazek / ReZim / Indexovand).
ReZim indexovani sice také snizuje pocet barev (vhodné pro optimalizaci webovych obrazki),
ale pro tento cel nelze pouzit.

Vysledny komiksovy obrazek v trochu abstraktnim pojeti po pouZiti obou filtri mize vypadat
tieba takto:

Komiksovy obrazek, vytvoreny pomocit J filtruii Posterizace a Komiks



Vytvoreni textové bubliny

Vytvofit textovou bublinu je mozné nékolika zptisoby. Mzeme ji nakreslit kreslicim
nastrojem piimo od ruky nebo nejprve vytvorit vybér a ten vykreslit a vyplnit barvou. V
kazdém ptipad¢ si nad otevienym obrazkem vytvotime novou prithlednou vrstvu, ve které
bublinu vykouzlime.To ndm umozni s bublinou pfipadn¢ hybat. Pokud si poté ulozime vrstvy
jako format XCF, mizeme kdykoliv textovou bublinu odstranit a zaménit ji jinou.

Textové bubliny Ize vytvéfet s ohrani¢enim, tzn. Ze okraj bubliny bude mit odliSnou barvu nez
jeji vyplii. Anebo vytvofime bublinu v jedné barve, tzn. ze bublin€ vytvofime vypln stejnou
barvou jako je barva okraje.

1. Vytvoieni nové vrstvy - novou vrstvu vytvoifime v pravém panelu, kliknutim na levou ikonu
prazdného listu pod ndhledem vrstvy. V okné Novd vrstva ozna¢ime volbu Prithlednost a

volbu potvrdime.

2. Nakresleni okraje bubliny - pokud chceme vytvofit bublinu ohrani¢enou okrajem, mame
nékolik moZznosti:

Nakresleni bubliny od ruky

1. Nakresleni obrysu bubliny - pokud méame pevnou ruku, mizeme to zkusit. V levém panelu
vybereme nastroj Tuzka nebo Stétec (podle pozadované tloustky nebo rozostieni Eary).
Klikneme na symbol Stopa a vybereme vhodnou stopu §tétce. Jezdcem Skdla mizeme upravit
tloustku ¢ary, kliknutim na ikonu Barvu popredi/pozadi mizeme barvy zaménit a kreslit
bilou barvou. Bublina musi mit uzavieny tvar.

2. Bublinu vyplnime barvou - v levém panelu aktivujeme nastroj Plechovka. Protoze v
tomto piipadé neni vytvofen vybér, oznac¢ime volbu Vyplnit podobné barvy. Kliknutim na
ikonu Barvy popredi/pozadi mizeme zménit barvu nebo tak u¢inime v nastroji Plechovka.
Klikneme do prostoru bubliny a oblast se vyplni. Drobn¢ nedostatky odstranime nastrojem
Stétec.

Nakresleni nékolika zvétSujicich se bublin pomoci vybéru

1. Vytvoieni elipsovitych vybéri - pouzijeme nastroj Vybér eliptickych oblasti a v jeho okné,
v poli Vybér elipsy, oznac¢ime ReZim: Pridat k aktualnimu vybéru. Tazenim mysi v obrazku
vytvoiime nejmensi elipsovitou bublinu a postupné pfidavame dalsi a vétsi bubliny. V té
posledni bublin¢ bude na zavér vlozeny text. Polohu jakéhokoliv elipsovitého vybéru lze jesté
taZzenim za jeho stfed upravit. TaZenim za okraje ménime tvar elipsy.

2. Bubliny (vybéry) vyplnime barvou - v levém panelu aktivujeme nastroj Plechovka. Protoze
v tomto ptipadé€ je vytvoren vybér, oznacime volbu Vyplnit cely vybér. Kliknutim na ikonu
Barvy popredi/pozadi mizeme zménit barvu nebo zménit barvu volbu v nastroji Plechovka.
Klikneme do oblasti kterékoliv bubliny a vyplni se vSechny soucasné.

3. Vybér zruSime piikazem Vybrat/Vse a vysledek mize vypadat takto:
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VlozZena rada elipsovitych textovych bublin

Nakresleni bubliny ve tvaru zaobleného obdélniku

1. Vytvoieni vybéru obdélniku - pouzijeme nastroj Vybér obdélniku a v jeho okné, v poli
Vybér obdélniku, oznatime ReZim: Pridat k aktudlnimu vybéru. Tazenim mysi v obrazku
vytvotime vybér obdélniku. Polohu a tvar vybéru Ize tazenim upravit.

2. Zakulaceni rohii - pouzijeme ptikaz Vybrat/Zaobleny obdélnik a nastavime zaobleni roht.
V ptipadé ilustracniho obrazku byla ponechana hodnota 50. Hodnota neznamend zaobleni v
pixelech, ale v poméru stran obdélnika. Volbu potvrdime.

3. Piidani trojuhelni¢ku k bubliné - v levém okné aktivujeme nastroj Cesty, a v jeho okné
oznacime volby Navrh a Mnohouhelnik. Klikneme do oblasti obdélnikového vybéru k jeho
vnitinimu okraji tam, kde ma byt jedna strana zakladny trojihelnicku. V bodé€ kliknuti se
objevil bod. Nyni klikneme tam, kde ma byt vrchol trojihelnicku (kam ma bublina mifit).
Poté vytvotime druhy konec zakladny trojuhelni¢ku, opét do oblasti obdélnika, k jeho
vnitinimu okraji. Posledni bod umistime do prvniho bodu - mdme trojuhelnik. Pokud jej
potiebujeme upravit, v levém panelu ozna¢ime volbu Upravy a taZenim za vytvorené body
muizeme zmé&nit tvar. Timto zplisobem lze napf. vyrovnat ¢ary (body od sebe natdhneme).

4. Vytvoieni vybéru - z vytvofeného navrhu je tieba vytvoftit vybér. Stiskneme klavesu SHIFT
a soucasn¢ klikneme v nastroji na tlac¢itko Vybér z cesty. Vybér trojiihelnicku byl vytvoren a
nyni ndm "pochoduji mravenci" okolo celé bubliny.

5. Vyplnéni vybéru barvou - v levém panelu aktivujeme nastroj Plechovka. Protoze v tomto
ptipad¢ je vytvofen vybér, ozna¢ime volbu Vyplnit cely vybér. Kliknutim na ikonu Barvy
popiedi/pozadi mizeme zménit barvu nebo ji miizeme zménit volbu v nastroji Plechovka.
Klikneme do prostoru bubliny a oblast se vyplni.

6. ZruSeni vybéru - vybér zrusime ptikazem Vybrat/Vie. Vysledek miize vypadat jako na
ilustraénim obrazku. Pod bublinou v pravé ¢asti si mozna vS§imnete lehkého rozostieni, ale to
byl milj omyl - misto ptikazu Vybrat/Zaobleny obdélnik jsem omylem pouzil piikaz
Vybrat/Zaobleni, tak si na to také davejte pozor.. :-)))))
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Textova bublina ve tvaru zaobleného obdélniku

B “Tip: _ Tvar textové bubliny miizete vytvofit v podstaté jakymkoliv nastrojem pro vybér,
napiiklad také nastrojem Rychld maska. Tento vybér poté také vyplnite barvou. Vice o praci s
vybéry naleznete napiiklad zde: Kapitola 10. Gimp - nastroje pro vybér

VloZeni textu do bubliny komiksového obrazku aneb jak v Gimpu pouZivat nastroj Text

V této ¢asti ndvodu se budeme vénovat nastroji Text a postupu, jak do vytvotené bubliny text
vlozit. Postup bude také trochu obecny - jak v Gimpu pracovat s textovym editorem.

1. Otevieni obrdzku - obrazek otevieme piikazem Soubor/Oteviit a oznacime jej v adresafi.
2. Poutiti nastroje Text - v levém panelu aktivujeme nastroj Text.

3. Klikneme do pfipravené textoveé bubliny a to do mista, kde text bude zacinat. Otevie se
malé okno Textovy editor pro Gimp. Do n¢j budeme text psat.

4. Vepsani textu do editoru - do okna editoru vepiSeme pozadovany text.
5. Uprava textového pole - text v okné obrazku je ohrani¢en obdéInickem. Ten ma stejné
vlastnosti jako pfi tvorbé vybéru nebo ofezu. Tahem za jeho okraje zménime jeho velikost

tak, aby pokryval plochu bubliny, tahem za stied jej miZeme posunovat.

6. Uprava textu - nyni si miizeme zaéit hrat s textem. Abychom ale dosahli spravného
vysledku, popiSeme si nejprve moznosti nastroje Text:

Funkce nastroje Text:

e  Pismo - kliknutim na tlac¢itko Pismo mtzeme vybirat ze seznamu font
e Velikost - zde mizeme nastavovat velikost pouzitého fontu
e Hinting - vylepsuje vykreslovani malého pisma (ponechme aktivni)

o Vnutit pouZiti auto-hinteru - pokud by se malé pismo nespravné vykreslovalo,
oznacime tuto volbu
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e Vyhlazovani - (antiliasing) - vyhladi zubaté hrany pisma. Pokud pouzijeme malou
velikost pisma, tuto volbu odznac¢ime

e Barva - kliknutim na toto tlacitko vybirame barvu pisma. Bude zobrazeno dialogové
okno pro vybér barvy

e Zarovnat - kliknutim na pfisluSnou ikonu miizeme text zarovnat

Ve spodni ¢asti okna se nachdzeji tfi ikony bez popisek. Kliknutim na pfislusnou ikonu
muzeme nastavit (shora): odsazeni prvni fadky od okraje, rozestup radka a rozestup pisma.

vvvvvv

a typu fontu. Mizeme si to vyzkouset - pismo zvétsime tak, aby vyplnilo pfesné plochu
obdélnicku. Poté zménime font, a text se do plochy naptiklad nevejde nebo bude zbytecné
maly. Bude tieba znovu zménit jeho velikost.

8. UloZeni a upravy textu - okno editoru zavieme tlacitkem Zavrit. Pokud text poZadujeme
znovu upravit, klikneme do oblasti obrazku s textem a editor se znovu otevie. Mlizeme si v
pravém panelu v§imnout, Ze text se automaticky vytvofil ve své vlastni vrstvé na prihledném
pozadi. Textovou vrstvu slouc¢ime s obrazkem pomoci ptikazu Vrstva/Sloucit doli.

Komiksovy obrazek s textovou bublinou je hotov a mize vypadat tieba takto:

! .a hele.. ufff...

k|

b Y

R\

Komiksovy obrazek s vepsanym textem do bubliny
Upravy textové vrstvy

Aby toho nebylo malo, musime si fici, Ze s textovou vrstvou je mozné, jesté pred sloucenim,
pracovat jako s béznou vrstvou. Protoze text je umistén na prihledném pozadi, miiZeme textu
napiiklad ptidat stin. Lze jej také duplikovat a spodni vrstvu textu poté zvétsit nebo obarvit.
Aby toho stale nebylo malo, textovou vrstvu mizeme deformovat, tzn. naklapét, ohybat,
ménit perspektivu apod.

Na dal$i moznosti jisté pfijdete sami. Na nasledujicim ptikladu byly vytvoreny tii textové
vrstvy a pouZzity nastroje Rotace a Preklopeni. Vysledek pak vypada takto:
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Komiksovy obrazek se tremi textovymi vrtvami, upravenymi nastroji transformace

A znovu stejny obrazek, tentokrat se simulaci novinového tisku (Filtry/Zkresleni/Novinovy
tisk):

Komiksovy obrazek se simulaci nekvalitniho novinového tisku

A jako posledni ptiklad si mizeme ukazat Gpravu po detekei hran (Filtry/Detekce
hran/Neon). Nasledn¢é byl komiksovy obrazek odbarven a invertovany barvy
(Barvy/Invertovat). V takovéto podobé si jej muzete vybarvit sami:

Y zhefe..

i

Komiksovy obrazek s detekci hran pri obrdceni cerné a bilé barvy si miizete dobarvit sami...
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18. Gimp - jak v Gimpu pouZivat zasuvné moduly

Prestoze Gimp nabizi spoustu moznosti, jak fotografie ¢i grafiku upravovat, mnohym tyto
funkce nestaci (nebo tfeba nevi, jak je pouzivat) a hledaji zasuvné moduly ¢ili pluginy. V
tomto dilu se tedy budu snazit pfinést alespon zakladni informace, které povedou k uspésné
instalaci a pouziti zasuvnych modult pro Gimp.

Gimp ma v sobé mnoho zasuvnych modulti implementovano a vy, jako uzivatel ani
nepoznate, ze pouzivate zdsuvny modul a nikoliv jadro Gimpu. Pokud se podivate na menu
Filtry, vSechno jsou to zasuvné moduly, ale jsou obsazeny také v jinych nabidkéch.

Krom¢ zasuvnych modult pouziva Gimp také skripty. VétSina je jich napsana v jazyce Script-
Fu, coz je specidlni jazyk, vyvinuty specialn¢ pro Gimp. Pfed instalaci je tedy nutné védét,
zda instalujete zasuvny modul (plugin) nebo skript.

Zasuvné moduly - obecné informace

Gimp lze rozsitit o dalsi funkce pomoci zdsuvnych modulil (plugind) od rtiznych autorti a
timto zplisobem lze ziskat dal$i moznosti editace fotografii nebo grafiky. Jesté diive, nez novy
zasuvny modul nainstalujete, méli by jste si precist nékolik doporucujicich informaci:

e Pokud je k zdsuvnému modulu dostupna dokumentace autora, fid’te se ji. Ovéite, zda
je uréen pro pouzivanou verzi programu. Nékteré starsi verze zasuvnych moduli v
novéjsi verzi Gimpu nepracuji

o Pouzivejte moduly, které jsou pro Gimp ur€eny a jejich pouZiti je bezpecné, naleznete
je naptiklad na oficidlnich strankach

o Ve verzi Gimpu, ktera béZi na OS Linux je instalace zdsuvnych modull obvykle
velice jednoducha. Ve Windows to miize byt jednoduché, ale nékdy také pomérné
problematické, coz je dano principem a sloZitosti Windows

e Pro OS Windows jsou ur¢eny pouze zkompilované moduly

o Nepouzivejte vice zasuvnych modull souc¢asné - hrozi poskozeni obrazku

e B¢hem prace zasuvného modulu nepouzivejte jiné nastroje - program muze spadnout

Funk¢nost ani bezpe¢nost zasuvnych modulll neni zarucena, protoze GIMP je otevieny
software a webové stranky se zasuvnymi moduly jsou ptistupné komukoliv. Méjte tuto
skute¢nost na paméti.

Jak zasuvné moduly instalovat?

V podstat¢ existuji dva typy zasuvnych moduli, na které mizete narazit: moduly s
instalatorem a bez instalatoru. Jejich instalace se pak lisi:

Zasuvné moduly s instalatorem:

Zasuvné moduly s instalatorem poznate tak, ze maji vytvorenou n¢jakou ikonu, stejné jako
béZné instalacni programy. Tyto instala¢ni zdsuvné moduly nainstalujte velice jednoduse,
stejné jako b&zny program, tedy poklepanim na jejich ikonu.

Zasuvné moduly bez instalatoru:

zvladne ji jisté kazdy uzivatel.
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Pokud chcete, aby tento modul mohl pouzivat kazdy uzivatel, zkopirujte jej do adresare:
C:\Program Files\GIMP-2.0\lib\gimp\2.0\plug-ins.

Pokud ma tento plugin pouzivat pouze uréeny uzivatel, zkopirujte jej do adresare:
C:\Documents and Settings\uréeny uzivatel\gimp - ¢islo verze\plug-ins.

Po instalaci zasuvného modulu Gimp ukoncete a znovu spust’te, Gimp si jej najde a ptida jej
do nabidky.

Instalovany zasuvny modul nemohu najit, co ted’?

Po instalaci zasuvného modulu Gimp ukoncete a znovu spust'te. Pokud vse probéhlo v
poradku, Gimp si jej najde a pfida jej do nabidky, obvykle jej naleznete v menu Filtry, ale
neni to pravidlo, n¢kdy je tfeba v menu Gimpu trochu zapatrat.

Kontrola zasuvnych modula

Pokud nemiiZzete nove instalovany modul najit, mtizete zkontrolovat, zda je v seznamu
modulti.

o Pouzijte piikaz Napovéda/ProhliZe¢ zasuvnych modulu

eV okné Prohlize¢ zasuvnych modulii se zobrazi seznam vSech nainstalovanych
moduld, jejich pocet, parametry a informace o autorovi.

e Nazev hledaného modulu vepiste do textového pole Hledat. Po vepsani kazdého
dalSiho pismena se jejich seznam aktualizuje. Pokud ale neznate nazev hledaného
modulu, pouzijte kartu Stromovy pohled.

Instalovany zasuvny modul nepracuje, co ted’?

Stale nic? Ujistéte se, zda se jedna skute¢né o zasuvny modul a nikoliv o skript (skripty je
nutné instalovat do jiného adreséte). Zasuvny modul mate, ale nepracuje? Pokuste se jej tedy
obnovit:

e pouzijte ptikaz Upravit/Moduly a v novém okné Spravce modulu kliknéte na
tlacitko Obnovit.

o ukoncete a opét spust’te program, vSechny zasuvné moduly (a skripty) budou znovu
nacteny.

Pokud tento postup nepomtize, nefunkéni modul je ziejmée poskozeny a bude nutna jeho nova
instalace. N&které zasuvné moduly také pracuji pouze ve starSich verzich z doby svého vzniku
a je mozné, ze v novejsi verzi programu nebude pracovat.

Skripty pro Gimp - obecné informace

Filtry a zasuvné moduly jsou urceny k jediné funkeci, ale skripty dokézi mnohem vic. Umi
totiz sdruzit vice funkci najednou a vy tak mtzete vytvofit v jednom kroku mnoho krokt
najednou. Skripty jsou takové automatizované piikazy jednotlivych funkci a vyrazné tak
ulehcuji praci. S jejich pomoci dokazete jednoduse a velmi rychle vytvofit graficky prvek,
napiiklad webové tlacitko (Soubor/Vytvorit). V Gimpu naleznete skripty, které l1ze pouZzit
pro ¢asto pouzivané efekty nebo tipravy fotografii a naleznete je v menu Filtry.
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Pokud se na to citite (ja rozhodné ne), mizete vytvofit vlastni skript. Script-Fu je zalozeno na
interpretovaném jazyku Scheme a pii své Cinnosti se dotazuje na funkce z databaze Gimpu.
Pro skriptovani s Gimpem mizete pouzit jednak jeho zabudovany jazyk Script-Fu, ale také
externi skriptovaci jazyky (napiiklad modul pro Perl). Miizete pouzit interaktivni Script-fu
konzolu Gimpu piikazem Filtry/Script-Fu/Konzola Script-Fu.

Jak skripty instalovat?

Gimp obsahuje spoustu skriptl, ale mizete jej rozsifit o dalsi:

Skript zkopirujte do adresare: C:\Program Files\GIMP\share\gimp\2.0\scripts.
Ukoncete Gimp a znovu jej spust’te.

Novy skript se zobrazi v menu Skript-Fu nebo v menu Filtry, ale neni to pravidlo.

Instalovany skript nepracuje, co ted’?

Pti kazdém spusténi programu jsou vSechny skripty vzdy znovu nacitany. Pokud dojde k
chyb¢ a néktery z nich je nefunkéni, jednoduchym piikazem je nechte znovu nacist. Pouzijte
piikaz Filtry/Script-Fu/Obnovit skripty.

Jak obnovit vSechny filtry Gimpu?

Kdyz uz jsme nakousli obnoveni plugint a skriptiit Gimpu, ptidame jesté postup na obnoveni
filtrt. Kazdy filtr Gimpu Ize navratit do vychoziho nastaveni tla¢itkem Obnovit. Pokud ale
chcete obnovit vychozi nastaveni vSech filtrti soucasné, pouzijte piikaz Filtry/Resetovat
vSechny filtry. V okn¢ Prenastavit v§echny filtry budete pozadani o potvrzeni této zadosti.
Volbu potvrd’te tla¢itkem Obnovit.

Tuto funkci pouzivejte s rozvahou. Omylem muzete timto zptisobem resetovat filtr, ktery jste
méli nastaveny a mél zlstat nedotCeny.

Zasuvné moduly pro Gimp

Pokud hledate nové zasuvné moduly pro Gimp, na internetu jich naleznete celou fadu.
Existuje ale dobra adresa, kde jich naleznete asi nejvice na jednom misté. Podivejte se na
stranky zdsuvnych modultt GIMP Plugin Registry (anglicky) na adrese:
http://www.registry.gimp.org, odkud je miZete stahovat.

Zasuvné moduly pro Gimp

Zkusim zde uvést nékolik zasuvnych modult, které¢ jsem vyzkousel, a které se me osobné libi,
ale samoziejmé kazdy ma jiné potieby a cile... Nebudu zde uvadét odkazy, neni problém na
internetu najit aktualni verzi.

Modul pro zpracovani soubori RAW - UFRaw plugin. Gimp nedokaze samostatné¢ RAW
soubory zpracovat, ale miiZete si nainstalovat zdsuvny modul UFRaw, pfipadné¢ Rawphoto.
Vyhodou modulu UFRaw je, Ze jej mlizete provozovat i samostatné. Instalace probiha
bezproblémove pouhym kliknutim na jeho ikonu.

Modul pro odstranéni Sumu - Wavelet denoise. Zasuvny modul Wavelet denoise pfinasi
vyborné vysledky az do hodnoty ISO 1600. Instalujte jej tak, ze soubor wavelet-denoise-
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0.3.1.tar zkopirujte do adresaie C:\Program Files\GIMP-2.0\lib\gimp\2.0\plug-ins. Program
ukoncete, znovu spust’te a modul bude pfidan do menu Filtry/VylepsSeni (nabidka je aktivni
pouze pokud je otevieny obrazek).

Modul pro hromadné zpracovani obrazkia - David's Batch Processor. Zasuvny modul
David's Batch Processor dokazete obrazky hromadné natocit, rozostfit, upravit jejich barvy,
zmeénit velikost, ofezat, doostfit a pfejmenovat a to v jakékoliv kombinaci. Soubor zdsuvného
modulu dbp-1.1.3 (David's Batch Processor) zkopirujte do adresare C:\Program Files\GIMP-
2.0\lib\gimp\2.0\plug-ins , program ukoncete a znovu spust’te.

Hromadny filtr - G*MIC. Zasuvny modul G*'MIC nebo G*MIC Toolbox v sob¢ obsahuje az
250 zasuvnych moduli a mizete jej srovnat napiiklad s filtrem factory pro Photoshop. Ve
slozce GMIC Toolbox naleznete ¢tyfi soubory. Zkopirujte je do adresare C:\Program
Files\GIMP-2.0\lib\gimp\2.0\plug-ins, program ukonéete a znovu spust’te. Modul bude ptidan
do menu Filtry (nabidka je aktivni pouze pokud je otevieny obrazek). Ukazky toho, co tento
modul vSechno dokdZze a odkaz na stazeni naleznete na strankach projektu:
http://gmic.sourceforge.net/

Jist€ naleznete sami mnoho dal$ich uzite¢nych nebo zajimavych filtr. J& osobné jdu radg;
cestou objevovani mozZnosti a kombinaci néstroji Gimpu.
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