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Poznamka prekladatele

Pivodné jsem chtél z dokumentace GIMPu na www.gimp.org preloZit jen prvni dvé Casti, protoze
jsem chtél vytvorit text, ktery bych vystavil na $koln{ siti a byl by tak k dispozici studentim Gymnazia
v Sumperku pro vyuku grafiky v pfedmétu informatika a vypoletni technika. A protoZe pro psani
vétsich textl pouzivam I&TEX 2¢, byla volba editoru jasna.

Pii tvorbé textu jsem si uvédomil, Ze vloZené odkazy na slovnik a spoustu Casti textu vlastné
nedovoluji bez ztrity souvislosti pfeklad ,,osekat*. Pfeklad pfiruc¢ky pro verzi 2.2 mél i s obrazky 317
stranek, naivné jsem si proto myslel, Ze tento preklad nebude o moc vetsi.

KdyZ jsem po roce zjistil, Ze strdnka 350 neni zdaleka posledni a vlastni chybou pfiSel o mésic
prace, vybavil se mi obsah cititu - je jednoduché néco slibit, mnohem obtiZnéjsi je slib dodrzet. Po
dvou letech je hotovo, jsem si vSak védom toho, Ze Ctendf v textu midZe narazit na chyby. Prosim, aby
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V textu jsem barevné odliSil pozndmky, rady a varovéni:
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a ty uplynes s nim, a uz ho vickrat nebudes moci vyuzit. Marcus Aurelius

Barevné jsou v textu také zvyraznény:

Ctrl+C stisknuté klavesy a jejich kombinace,

Sitka jednotlivé polozky v dialozich,

Soubor — Oteviit poloZky nabidek a postupy jejich otevirdni a

Budiz tlacitka, na kterd se klikd v rozli¢nych dialozich.
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Kapitola 1

Uvod

1.1 Vitejte v GIMPu

GIMP je multiplatformni néstroj pro dpravu fotografif a rastrové grafiky. Nazev GIMP je zkratka z an-
glického GNU Image Manipulation Program (GNU program pro dpravu obrazks). GIMP je vhodny
pro ruzné dpravy obrazku, napf. retus fotografii, kompozici obrazki a jejich tvorbu.

GIMP ma mnoho moznosti, 1ze pouzit jako jednoduchy program pro malovani, stejné jako profesi-
ondlni aplikaci pro retuSovani fotografii, program prodavkové zpracovani obrazki, obrazovy renderer
pii hromadné produkci, konvertor obrazovych souborovych formdta atd.

GIMP je snadno rozsifitelny. Je navrzen tak, aby mohl byt pomoci zasuvnych modull a skriptt
snadno dopliiovdn novymi funkcemi. Pokrocilé skriptovaci rozhrani umoZiuje automatizovat vse od
nejjednodussich az po ty nejslozitéjsi tlohy.

Jednou z prednosti GIMPu je jeho volna dostupnost pro nejriiznéjsi platformy a operacni systémy.
VétsSina distribuci GNU/Linuxu obsahuje GIMP jako standardni soucast systému. GIMP je k dispozici
1 pro dalsi systémy, jako napf. Microsoft Windows nebo Apple Mac OS X (Darwin). GIMP ov§em
neni freeware, jak néktefi mylné tvrdi, je vic. Je to svobodna aplikace s otevienym zdrojovym kédem
chranénd Obecnou vefejnou licenci [ ]. Licence GPL zajist'uje uZivatelim svobodny pfistup ke
zdrojovym kédim aplikace a svobodu tyto kody ménit.

1.1.1 Autori

Prvni verzi GIMPu napsali Peter Mattis a Spencer Kimball. Od té doby se do vyvoje zapojilo mnoho
dalSich vyvojari a tisice lidi se podili na testovani a poskytovani uZivatelské podpory. V soucasné
dobé je vyvoj GIMPu fizen Svenem Neumannem, Mitchem Nattererem a mnoha dal§imi lidmi ze
slavného GIMP tymu.

1.1.2 Systém napovédy v GIMPu

Tym tvofici dokumentaci GIMPu spolecné s dal$imi uzivateli vytvofili systém ndpovédy poskytujici
vSechny informace nutné k pochopeni a osvojenf si prace s programem. Kontextova uZivatelska pri-
rucka je jeho diilezitou soucasti. Aktudlni verze je na webové strance dokumentac¢niho tymu v HTML
formatu [ ]. HTML verze je béhem prace s GIMPem také pristupna jako kontextova na-
povéda (pokud ji méte instalovdnu), vyvolatelnd stiskem kldvesy F1 . Pokud je napf. kurzor mysi
nad poloZkou v otevieném menu, Ize pouzitim klavesy F1 k této poloZce ziskat ndpovédu. Pokud se
chcete vydat do pfekrasného pestrobarevného svéta GIMPu, pokracujte ve ¢teni tohoto manudlu.
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KAPITOLA 1. UVOD

1.1.3 Funkce a vlastnosti

Nasledujici seznam je kratky prehled nékterych duilezitych funkci a vlastnosti, které GIMP nabizi:

L]

1.2

Kompletni sada kreslicich néstroji véetné §tétct, tuzky, rozprasovace, klonovaciho néstroje a
dalSich.

Sprava paméti zaloZend na dlaZdicich, takze velikost editovaného obrdzku je zavisla pouze na
dostupném diskovém prostoru.

Subpixelové vzorkovani kreslicich nastroji pro vysoce kvalitni vyhlazovani.

Plné podpora alfa kandlu pro praci s prihlednosti.

Vrstvy a kandly.

Proceduralni databdze pro volani internich funkci GIMPu z externich programi, jako je napf.
Script-Fu.

Pokrocilé moZnosti skriptovéni.
Mnohondsobna funkce zpét/znovu omezend pouze prostorem na disku.
Nastroje transformace vCetné nastroji pro otaceni, zménu velikosti, naklanéni a preklapéni.

Podpora riznych souborovych formatt véetné GIF, JPEG, PNG, XPM, TIFF, TGA, MPEG, PS,
PDF, PCX, BMP a mnoho dalSich.

Nastroje pro vybér vetné vybéru obdélnikového, elipsového, lasa, kouzelné hilky, bezierovych
kiivek a inteligentnich ntizek.

Systém zdsuvnych modulti umoziujici snadné doplnéni podpory pro nové souborové formdty a
grafické filtry.

Co nového ve verzi 2.8?

GIMP 2.8 je z pohledu vyvojarského tymu dalsi dilezitd verze. Dokonce dilezité€jsi, neZ byta verze
2.6. Obsahuje velkou zménu uZivatelského rozhrani, kterd byla nejcastéjsim obsahem stiZnosti: chybé-
jici rezim jednoho okna. Dale velmi pokrocila prace na integraci GEGL knihovny, bylo dosaZeno vice
nez 90% jadra GIMPu; novy vykonny ndstroj transformace, skupiny vrstev, nové spole¢né moznosti,
nové stopy, vylepsSeny textovy nastroj a mnohem vic.

1.2.1 Uzivatelské rozhrani

Novy rezim jednoho okna

Tato nova vlastnost umoZznuje v GIMPu pracovat s dialogovymi okny uvniti jednoho velkého

okna, v némz jsou uprostied i obrazky. Uz Zadné plovouci panely nebo panely nastrojd, dialo-
gova okna mohou byt uspordddna uvniti jediného okna. Tento reZim muize byt kdykoliv zapnut
nebo vypnut, dokonce béhem préce, a tato volba bude zapamatovdna béhem pfistich sezeni.
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Obrazek 1.1: Novy vzhled reZimu jednoho okna
Exportovat do

Volby nabidky Ulozit a UlozZit jako... pracujf pouze s formatem xcf. Chcete-li obrazek ex-
portovat do jiného formatu, napr. JPG nebo PNG, musite jej opravdu exportovat. Volba zdtraz-
nuje prubéh prace s obrazkem a dovoluje jednoduse piepsat piivodni soubor nebo exportovat do
riznych formata.

2 *jednookno.xcf-82.0 (Barva RGB, 1 vrstva) 1126x737 - GIMP
e @ Lpravic  ‘whrat  Zobrazeni Obrazek  Mrstva  Barwy  Mastroje Eilbry Okna  Napovéda

L Moy Chrl+h
m o -
Webwarit 4 AL
= Otewfit... D i i i I 250, i i
= Otevfit jaka vrstyy... Chrl-+alE+D

@) Otevitt umiskni...

Okevfit nedavry L4
B Ulozit Ctrl+s
Uzt jaka... Shift+Ckrl+5

UloZit kopi... Eoubor  Upeant teat fobraerd Cheick Unba Bare Wizow At e
Ed Yratit | ‘.TIE'-whq.' PR | EO TG T . PP P A T
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E::-::pljr'tlj'-.-'.ﬁt do jEl:Irll:ll:l|‘=:rll:l.El:IS Chrl+E " hs x 1-!

Exportovat.. shit+crr+e [ & (b & &

Wybvarit Sablonu. Iﬁi S 5 B

Obrazek 1.2: Nabidka opakovaného exportu formétu
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Nova lista okna obrazku Zobrazeni Obrazek  Wrstwa Barwy  Maskroje  Fibry  Okna
V rezimu jednoho okna se ' ' .

setkdte s novou liStou ote-
vienych obrizkl. Dovoluje
snadno prepinat mezi ote-
vienymi obrazky, protozZe
obsahuje zdlozky se zmen-
Senymi nahledy obrazki.

Obrazek 1.3: Nova lista
Nové moznosti usporadani
Uzivatelé GIMPu, ktefi pracuji se dvéma obrazovkami (prvni pro dialogova okna, druhd pro
obrazky), budou st astni: noveé je mozné usporadat dialogova okna jedno vedle druhého, bud’
v fadéach nebo sloupcich.

¥istvy | Histogram | Kanaly %
!Kanély [ H Histogram ‘ = =
[ "~ | Pezadd o s
= , e SR Refimn: Iarrnalni L3
i E Cetvend Kanal: |Jas b | ||E” ’E F T
- —_— [K"F*' 1913.3.3'|.,|
. Zelena |
[ s E ot | Zamknout:"ﬁ' E
| o Ij Hlodes B - Pozadi
Zarmlrrout ‘;}’
P S (N [ORR
! £
o = |255 B
Sif hodnatm: 37302 Phe=8l: 201736
= = Smér a3 45, Pofst: 201736 = = =
%’ [ & % % | % Medtin: 2360 Procamta: 1000 T E % F W e B
Obrazek 1.4: Moznosti uspotrddan{ dokd
Nové stitky
Stétce, prechody, vzorky a palety mohou byt filtro- 5t.;.|;.y | 4

véany a vyhleddvany pomoci §titkd. Stitky jsou tex-

tova oznaceni, které miize uZivatel prifadit zdrojim. | szadate existujici stitele |

Pomoci nich uZivatel snadno najde potiebné zdroje | Z5es 7 F0 « 7 -

“ T T T
prostiedky vstupniho textového boxu. Stitky mohou * T §r » ; i
byt pfifazeny ruéné uZivatelem ve stejném textovém il ’ iiE=En : |
boxu, ktery slouzi k jejich vyhledavani, nebo mohou ) EEadey %

. . Ve, . P v o 4 E | I +
‘pyt nastaveny automfltlcky s vyuZitim jména adreséie J’m e e R,
importovanych prvki. i te = e e

ltecky, | v]oZite novy stitek~ |
[Fozestup 2.0 ifi
»

2 0O @& & =

Obrazek 1.5: PouZzivan{ §titkd
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Jednoducha matematika na vstupu velikosti ¥elikost obrazku
VylepSen je widget pro vstup ¢iselnych tdaja, ktery je Sikar | 14400.5 =
uzivan pro zadédni vétSiny hodnot x, y, Sitky a vysky. . .
Napiiklad v dialogovém okné pro zvétSeni je nyni Wyska: | 334 v |Pxv
mozné napsat ,,50%“ v okné pro Sitku, chcete-li obra- E] =) 720 3 334 pineld
zek zmenSit na 50% pavodni $itky. Funguji také vyrazy 72 ppi, Barva RGB

Malé

1.2.2

: : 13 * : (13
jako ,,30in+40px™ a ,4*3.4in". Obrazek 1.6: Jednoduchd matematika

zmény

Nové volba ,,Zamknout pixely vrstvy* v dialogovém okné vrs-
tev miiZe zabranit nechténému kresleni v dané vrstvé, pracujete-

li s vice vrstvami. Zamknnu(‘-_)a:

V rezimu jednoho okna a také v rezimu vice oken se mii- an mmtuaz
Zete snadno prepinat mezi obrazky pomoci klavesovych zkratek
Ctrl+PageUp/PageDown nebo Alt+cislo .

Koyt

Pfidéna podpora pro kldvesu F2 , umoZiuje pfejmenovani po- oprazek 1.7: Zamknout
loZek v seznamu. pixely

V dialogovém okné Vrstvy miZete uzit A+LKlik na vrstvy a vytvorite z nich vybér. Funguji
také klavesy pro pridani - 'LKIik , odeCteni |Shift a prinik | Ctrl+Shift . Umoziuji snadno a
bez oklik vytvofit vrstvu s obsahem zaloZenym na obsahu jinych vrstev.

Protoze klavesové zkratky Ctrl+E a | Ctrl+Shift+E byly nové pouZity pro mechanismus ex-
portu, byly pro volby menu Okno podle obrazku a Pfiblizeni — Pfizpisobit obrazek oknu

pouzity klavesové zkratky Ctrl+J a | Ctrl+Shift+] .

Do menu Okna bylo pfiddna volba Skryt doky , stejné jako kldvesa 'Tab skryva doky a zob-
razuje aktudlni stav, ktery také pretrvava v nasledujicich sezenich.

.....

Zimy, které Cini vrstvy svétlejSimi jsou v jedné skupiné, rezimy, které €ini vrstvy tmavsimi, jsou
v jiné skupiné.

V rezimu vice oken nyni mtiZzete vypnout panel nastrojii, aniz byste museli opustit GIMP.
Je moZzné propojit libovolnou akci s pfidavnymi tlacitky mysi.

Jazyk aplikace je mozné zmeénit piimo z menu Predvolby .

Nastroje, filtry a zasuvné moduly

Novy nastroj: transformace pomoci klece

S timto novym néstrojem je moZné vytvofit libovolné zakfiveni vybéru pouhym pohybem fi-
dicich bodd. Nastroj je vysledek prace jednoho ze studentt v ramci Google Summer of Code
v roce 2010.
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Obrazek 1.8: Novy ndstroj - transformace pomoci klece

VylepSeny textovy nastroj
Textovy nastroj byl vylepSen o podporu psani na platno a o moznost zmeénit vlastnosti jediného
znaku.

Text

Pizmna
Aa :Sans Baold
5ans Bold 63 S e

\.-'elikost:..-EB :;va e e
e - EEEEE oo gl H

Wyhlazowani

s |GIVP JE SFICA!

Zaroundni: |
Il l ||

CRME

Obrazek 1.9: Vylepseny textovy ndstroj

Nové skup!ny vrstev N ) ] _ m Skupina vrstew
Od této verze miZeme seskupovat vice vrstev a zaché-

zet se skupinou jako s jednim prvkem. Skupinu vrstev |_ m Skupina wrstew #2

miZeme zapnout, vypnout a premistit do dialogového | .o @ .. B =i
okna vrstev. Do skupiny vrstev miizeme dalsi pridat, ze f

: .y v = Skupi #1
skupiny vrstvu odebrat nebo ve skuping€ vytvofit vrstvu __ B stpina vtev

novou a je dokonce mozné vytvofit skupinu vrstev se =] =it 1
skupinou vrstev v ni vnofenou. Stejné jako se nastavuje ||
reZim jedné vrstvy, je mozné nastavit reZim skupiny vrs-
tev. VSechna tato velka vylepSeni urychluji tpravy slo- b4
Zitych mnohovrstevnatych obrazka. B o 4 = & @

Obrazek 1.10: Skupiny vrstev
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Otacivy Stétec

Stopami $tétcti nyni miZete libovolné otacet, sta¢i zadat velikost tihlu otoCeni.

Malé zmény

Konfigurovatelnd je nyni vychozi barva rychlé masky.
V textovém néstroji byl vylepSen méd psani zprava doleva (RTL mode (right to left writing)).

V textovém néstroji lze zvolit jazyk, ve kterém piSeme. Ve vybraném jazyce je to pomoc pfi
volbé vhodného fontu a glyphu .

Pridana volitelna thlopfi¢na voditka nastroji ofezu.

Pfidano pétinové pravidlo pro voditka ofezu.

Byl implementovan exporter PDF zaloZeny na Cairu. Ackoli je ponékud jednoduchy, uloZi text
a vnorené fonty do vysledného PDF souboru a pokusi se zkonvertovat bitmapy na vektorové
objekty.

Vylepsena dynamika Stétca.

Pfidan zasuvny modul pro nacteni obrazkd ve formatu JPEG2000.

Pfidany z4suvné moduly podporujici import s export kurzoru mysi v X11.

Priddna zédkladni podpora pro import a export formatu OpenRaster (.ora).

Pfid4dna podpora RGB565 zasuvnému modulu csource.

Pfidan novy prikaz Vytvorit umoziujici nahrat webovou stranku piimo do GIMPu pouzitim
Webkitu.

1.2.3 Pod poklickou
GEGL

Portovéani jaddra GIMPu nové na vétsi bitovou hloubku a nedestruktivni editace GEGL knihovny
velmi pokrocilo a v soucasnosti je vice nez 90% prace hotovo.

Navic byl pfiddn vzhledem k portovéni operaci s barvami do GEGLu experimentalni néstroj,
ktery je v panelu nastroji. Umoziuje pouZiti GEGL operaci na obrdzek a didva ndhled vysledku
operace [ ].

Portovani Cairo

Pocinaje GIMPem verze 2.6 jsou vSechny ndstroje (rendering on canvas) kompletné portovany
do Caira [ ]. Poskytuje vyhlazenou grafiku a vylepSuje vzhled obrazkii GIMPu. Také
nékteré zasuvné moduly byly upgradovany do Caira. Navic vSechny ndstroje pouZivaji indikétor
postupu operace umistény uprostied obrazku misto ptivodniho ve stavovém fadku.

1.2.4 Ruzné
Zména licence

Licence GIMPu byla zménéna na (L)GPLv3+.

Novy skript API

Rada uZivatelskych rozhrani byla piepracovina, aby se zjednodusil vyvoj novych skripti.

Aby se dale zvysily skriptovaci moznosti, bylo API zménéno tak, Ze podporuje skupiny vrstev.

Zpétna kompatibilita

Z wiki stranky GIMPu mizZete stahnout skript v Pythonu [ 1, ktery dovoluje migraci na-
staveni starych nastroji do novych. Stard nastaveni nastroja nejsou 100% pievoditelnd k novym
nastrojim. Napf. zvétSeni Stétcli neni z verze 2.6 prevoditelné do verze 2.8.
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Znamé problémy
Vzhledem ke knihovné GTK+2 uzité v tabletech miZe byt prace s nimi problematickd. Pokud
se s problémem setkate, bud’ pouZijte starSi verzi 2.6 nebo pockejte na ohldSenou verzi 3.0
s Uplnou podporou GTK+3.



Kapitola 2

Spoustime GIMP

2.1 Bézici GIMP

GIMP se nejcastéji spousti poklepdnim na ikonu (pokud ji va$ systém obsahuje) nebo z piikazové
fadky piikazem gimp. Mate-li v systému vice verzi GIMPu, mize byt nutné pro spusténi nejnovejsi
verze pouZzit piikaz gimp-2.8. Pokud pfikaz doplnite o seznam obrazovych soubori, GIMP je pri
spusténi automaticky otevie. Soubory ale samoziejmé muZete otevirat i pozdéji z béziciho GIMPu.

Ve vétsing€ operacnich systémi je mozné obrazové soubory s GIMPem asociovat, takze se pfi
poklepani automaticky oteviraji pravé v GIMPu.

2.1.1 Znamé platformy

GIMP je rastrovy editor s podporou nejveétstho mnozstvi nejriznéjsich platforem. Systémy, na kterych
je isp&Sné pouZzivan, zahrnuji GNU/LmuxTM Apple Mac OS X™, Microsoft WindowsY OpoenBSDEJ,
NetBSDU, FreeBSDY, Solaris”, SunOSU, AIXU, HP-UXY, Tru64Y, Digital UNIXY, OSF/IU, IRIXY,
05/27 a BeOSV.

Vzhledem k dostupnosti zdrojového kédu 1ze GIMP v piipad€ potfeby snadno portovat i na dalsi
operacni systémy. Podrobnosti najdete na webu vyvojait [ 1.

2.1.2 Jazyk

GIMP automaticky detekuje a pouZivd systémovy jazyk. Pokud detekce jazyka selZze nebo chcete
pouzit jiny jazyk, miZete od verze GIMPu 2.8 uzit volbu Upravit — Pfedvolby — Rozhrani .
Muzete také pouZit:

v Linuxu
V okné konsole napiste piikaz 1anguage=en gimpnebo lang=en gimp, pfiCemz miizete
nahradit en bud’ fr, de, ... podle jazyka, ktery si pfejete. Pfikaz nastavuje proménnou

prostied{ pro program GIMP.

ve Windows XP
Po volbé Ovladaci panely — Systém — Upfesnit Proménné prostfedi klikneme na Nova ,

zaddme jeji jméno LANG a do hodnoty vloZime en/de/fr/... . Zadani proménné musite tiikrat
potvrdit kliknutim na OK .

11
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Meénite-li jazyk Casto, je dobré vytvofit ke zméné jazyka davkovy soubor. Oteviete pozndmovy
blok a vloZte néasledujici piikazy:

set lang=fr

start gimp-2.8.exe

Soubor uloZte jako gimp—-fr.bat (nebo s jinym jménem, ale vZdy piiponou .bat). Na ploSe
si vytvorte zastupce tohoto souboru.

Jind moznost: Start — Programy — GTK Runtime Environment . Potom volte Vybér jazyka
a ze seznamu vyberte jazyk.

v Apple Mac OS X
Volte Pfevolby systému, kliknéte na ikonu Nérodni volby, v oddilu Jazyk mastavte poZadovany
jazyk jako prvni v seznamu.

dalsi instance GIMPu
Ke spusténi nasobnych instanci GIMPu pouzijte -n. Naptiklad piikazem gimp—2 .8 muZete
spustit GIMP s vychozim nastavenim a pfikazem LANGUAGE=en gimp-2.8 -n spustite
dalsi instanci GIMPu v anglictiné; je to velmi uZite¢né pfi prekladech.

2.1.3 Parametry prikazového radku

Za béznych okolnosti neni tfeba GIMPu pri startu preddvat zadné parametry, ale nékteré parametry
mohou byt preci jen obcas uziteCné. Nasledujici seznam neni Gplny. Kompletni seznam mutiZete ziskat
v termindlu na unixovych systémech piikazem man gimp.

Parametry ptikazového fadku musi byt na stejném fadku, v némzZ spoustite GIMP, jako napf.
gimp-2.8 [OPTION...] [soubor|URL].

2 w2

-?,—-help Zobrazi seznam voleb piikazové fadky.
—-help-all Zobrazi v§echny moznosti.
—-help-gtk Zobrazi volby GTK+ .

-v, —-version Zobrazi verzi GIMPu a skonci.
—-license Zobrazi informace o licenci a skon¢i.

——verbose Zobrazi detailni start-up zpravy.

-n, —-new-instance Spusti novou instanci GIMPu.

—-a, -——-as—-new Otvird obrazky jako nové.

—-i, —--no-interface Bé&Zi bez uzivatelského rozhrani.

-d, --no-data Nenahraje vzorky, pfechody, palety nebo stopy. Casto uZite¢né v neinteraktivnich

situacich, kdy je minimalizovéan Cas pro start-up.

—-f, —-no-fonts Nenahraje Zadny font. UZite€né pro rychlejsi spusténi GIMPU pro skripty, které
s fonty nepracuji nebo pii hledani problémi spojenych se znetvofenymi fonty, které GIMP
zastavi.

-s, —-no-splash Neukazuje béhem startu ivodni obrazovku.
——-no-shm NeuZivd mezi GIMPem a zasuvnymi moduly sdilenou pamét’.

—-no-cpu-accel Neuziva specidlni akceleracni funkce procesoru. UZitecné pro nalezeni nebo
vypnuti chybné akcelerovaného hardware nebo funkci.
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——session=name Pro tuto session GIMPu bude pouZit jiny sessionrc. Zadany ndzev session je
ptipojen k vychozimu sessionrc souboru.

——gimprc=filename PouZije alternativni gimprc misto vychoziho. Soubor gimprc obsahuje
zéznam vaSich predvoleb. Parametr je uZite¢ny v pfipadech, kdy se mohou liSit cesty k zdsuv-
nym moduliim a nastaveni daného pocitace.

—--system—gimprc=filename Pouzije jiny systémovy soubor gimprc.

-b, —-batch=commands Provede neinteraktivné fadu ptikazi. Tyto piikazyjsou typicky ve formé
skriptu, ktery miZe byt spustém jednim ze skriptovacich rozsiteni GIMPu. Je-li pifikaz -, jsou
prikazy ¢teny ze standardniho vstupu.

—-batch-interpreter=proc Urcuje procedury pouZité ke zpracovani davkovych piikazi. Vy-
chozi procedura je Script-Fu.

—-—-console-messages Nezobrazuje dialogové boxy pfi chybach nebo varovanich. Misto toho
zprvy zobrazuje na konzoli.

——pdb-compat-mode=mode ReZim PDB kompatibility (offlonlwarn).

—--stack-trace-mode=mode Debug v pfipadé padu (neverlquerylalways).

—--debug-handlers Povoluje non-fatal debugging signal handlers. Uzite¢né pro debugging GIMPu.

—-—g-fatal-warnings VSechna varovani dél4 fatilni. UZite¢né pro ladéni.

——dump-gimprec Vystup gimprc souboru s vychozim nastavenim. UZite¢né, neni-li gimprc v po-
fadku.

—--display=display PouzZije ptidéleny X display (ne na vSech platformach).

2.2 Poprvé spoustime GIMP

Pii prvnim spusténi GIMP provede fadu krokt, v nichZ nastavuje zdkladni volby a adresare. Béhem
tohoto procesu se ve vaSem domovském adresafi vytvoii podadresdr . gimp—2 . 8. VSechny konfigu-
racni informace se uklddaji do tohoto adresare. Pokud adresar smaZete nebo prejmenujete, GIMP pfi
nasledném spusténi zopakuje konfigurani proces a vytvoii novy podadresar gimp-2.8. Toho mtizete
vyuZzit, pokud si chcete vyzkouset néjaké nastaveni, anizZ byste si poskodili svou vyladénou instalaci,
nebo naopak tehdy, pokud dojde k poskozeni vasich konfiguraénich souborti.

2.2.1 Konecné...

Jen n€kolik rad, nez zaCnete: prvni - ve vychozim nastaveni se po kazdém spusténi GIMPu otevie okno
s tipem. Tipy si miZete ¢ist kdykoliv po volbé Napovéda — Tip dne . Tipy obsahuji velmi uZitecné
rady, na které jen t€Zko prijdete pouhym experimentovanim, stoji za precteni. Zadruhé, pokud s vami
GIMP pfi praci prestane komunikovat nebo se prosté nepohodnete, miZze vam pomoci ¢ast Nevim jak
dal. Ptijemné chvile s GIMPem - happy GIMPing!
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Kapitola 3

Prvni kroky s Wilbrem

3.1 Zakladni pojmy

Text poskytuje struény tvod do zakladnich pojmi a terminologie uZité
v GIMPu. Pojmy zde uvedené jsou vysvétleny mnohem hloubéji déle.
Vyhnuli jsme se, aZ na nékolik vyjimek, uvddéni neprehledného po-
¢tu odkazi a kiizovych odkazii. VSechny zde uvadéné pojmy jsou tak
dilezité, Ze je snadno najdete v rejtiiku.

V adresdfi /src/images je ,,Wilber_Construction_Kit®, ktery
umoznuje dat maskotovi rizny vzhled. Je to prace Tuomase Kuosma-
nena (tigert@gimp.org).

Obrazky jsou zdkladni entity, s nimiZ v programu GIMP pracujeme.
Zhruba feceno odpovida ,,obrdazek* jedinému souboru, napfi-
klad ve formdtu TIFF nebo JPEG. Obrézek odpovidd jednomu

oknu
na monitoru (i kdyZ je pravda, Ze miZeme mit na monitoru vice oken s timtéZ obrazkem).

Naopak v jediném okné neni moZné zobrazit vice neZ jeden obrédzek, ani mit otevieny obrizek,
aniz by byl zobrazen v néjakém okné.

Obrazek 3.1: Maskot Wilber

Obrazek muze byt v GIMPu docela komplikovana véc. SpiSe nez uvazovat o obrazku jako o
listu papiru s nakreslenym obrdzkem, je lepsi pfemyslet o obrdzku jako o sloZce s listy, kte-
rym fikame ,,vrstvy“. Navic milize obrazek v GIMPu obsahovat kromé nékolika vrstev i masku
vybéru, fadu kandld a fadu cest. GIMP také obsahuje mechanismus umoznujici k obrazku pfi-
pojeni libovolnych tsekt dat (nazyvanych ,,parazity ).

V GIMPu je mozné mit najednou otevieno né€kolik obrazkl. ProtoZe velké obrazky mohou po-
uzivat mnoho megabytii paméti, pouziva GIMP sofistikovany dlazdicovy systém managementu
paméti, ktery umoZiiuje snadno manipulovat i s velmi velkymi obrazky. Samoziejmé existuji
omezeni, proto muze dostate¢na velikost opera¢ni paméti zvysit vykonnost systému.

Vrstvy JestliZe prirovndme jednoduchy obrazek k pokreslenému listu papiru, pak obrazek s vrstvami
se podoba svazku pruhlednych folif narovnanych jedna na druhou. MizZete na kteroukoliv kres-
lit, stdle vSak vidite i na ostatni pfes nepokreslené Casti. Také miiZete jednu vrstvu posouvat vici
ostatnim. Obrazky vytvorené zkusenymi uZivateli GIMPu mohou byt tvofeny mnoha vrstvami,
i tucty vrstev. Vrstvy nemusi byt neprihledné a také nemusi pokryvat celou plochu obrazku,

15
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takZe pfi pohledu na obrdzek na monitoru nevidite jen vrchni vrstvu - vidite obrdazek vytvofeny
prvky mnoha vrstev.

RozliSeni Digitdlni obrazky sestdvaji z mfizky ¢tvercovych prvkd rtznych barev, zvanych pixely.
Kazdy obrazek ma velikost uvadénou v pixelech, napi. 900 pixeli Siroky a 600 pixeld vysoky.
Pixely ale nemaji stanovenu velikost v redlném prostoru. Abychom mohli obrazek vytisknout,
musime pouZit hodnotu zvanou rozliSeni, které je definovdno jako pomér mezi velikosti obrdzku
v pixelech a jeho skutec¢nou velikosti (obvykle uddvanou v palcich nebo mm) na papiru. Ve vét-
Siné formati grafickych soubori (ale ne ve vSech) miZe byt tato hodnota uloZena v jednotkach
ppi - pixels per inch (pixely na palec). Pfi tisku souboru urcuje hodnota rozliSeni velikost ob-
razku na papiru a tim padem i fyzickou velikosti pixeld. TentyZ obrazek 900x600 pixelti mize
byt vytistén na maly format 2x3"s téméf neviditelnymi pixely - nebo jako velky plakat s ohrom-
nymi pixely.

Obrazky importované z kamer a mobilnich zafizeni maji zpravidla hodnotu rozliSeni uloZenu
v souboru. Zpravidla to je 72 nebo 96 ppi. Je dilezité védét, Ze tato hodnota mtize byt libovolna
a byla zvolena z historickych divodd. Velikost rozliseni mizete uvnitt GIMPu kdykoliv zmé-
nit - nema to Zadny vliv na pixely aktudlniho obrdzku. Navic - zobrazujeme-li obrazky on line
na mobilnich zafizenich, televiznich pfijimacich ¢i videotermindlech - obecné jakkoliv je uZi-
vame aniZ tiskneme - je hodnota rozliSeni bezvyznamna a je ignorovéna, misto toho je obrazek
obvykle zobrazen tak, Ze kazdy pixel obrdzku odpovid4 jednomu pixelu obrazovky.

Kanaly Kandl je jedna slozka barvy pixelu. Barevné pixely v GIMPu maji jako obvykle Cervenou,
zelenou a modrou slozku, nékdy také dal§i slozku - prihlednost (tzv. alfa kandl). Cernobilé
obrazky (v rezimu odstiny Sedi) maji slozZku udavajici droven Sedi a sloZku alfa. Barevné inde-
xované obrazky maji indexovou slozku a alfa sloZku.

Celé pravouhlé pole kazdé z barevnych sloZek vSech pixeld obrazku je oznacovéano jako kanal.
Kandly jednotlivych barev najdete v dialogu kanalda.

Pfi zobrazeni obrazku GIMP sloZi tyto komponenty dohromady, aby obarvil pixely na obra-
zovce, pri tisku v tiskarné nebo na jiném vystupnim zafizeni. Néktera vystupni zafizeni mohou
pouZivat jiné kandly, neZ Cerveny, zeleny a modry. Pokud k tomu dojde, kanaly GIMPu jsou
vhodné konvertovany pro zafizeni, na némz ma byt obrazek zobrazen.

Kandly mohou byt uZitecné pfi prici s obrazky, které vyzaduji korekci v urcité barvé. Chceme-li
napfiklad z fotografie odstranit ,,Cervené o¢i“, miizeme pracovat s Cervenym kandlem.

Na kandly se muZete divat jako na masky, které umoznuji nebo zakazuji vystup té barvy, kterou
kandl reprezentuje. PouZijete-li riizné filtry na informace z kanalli, miZete v obrazku vytvorit
mnoho riznych a jemnych efektli. Za jednoduchy priklad pouziti filtru v barevném kandlu je
filtr oznaceny Mixer kandld.

Ke kanalim umoziuje GIMP pridat dalsi kandly (presnéji masky kanalii), které jsou zobrazeny
ve spodni ¢asti karty Kandly. Lze také vytvorit novy kanal nebo ulozit vybér do kanalu nebo
do masky kandlu. Podivejte se do slovniku na heslo maska, kde naleznete vice informaci o
maskdch kanald.

Vybéry Pii upravach obrazkl Casto chceme pozménit jen ¢ast obrazku. To umoZiiuje mechanismus
,Vybéri““. Pokud je v obrazku néjaky vybeér, je zndzornén jako pohybujici se Carkovana ¢ara od-
de€lujici vybrané ¢asti od nevybranych (takzvani ,,pochodujici mravenci®). Ve skutecnosti je to

trochu zavadéjici: vybér v GIMPu m4 stupiiovitou hranici, nikoliv v§echno nebo nic. Skute¢ny
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vybér je reprezentovén plnohodnotnym kanlem ve stupnich Sedi. Carkovana &ara, kterou b&zné
vidime, je jednoducha obrysova linie na 50% tdrovné vybéru. Kandl vybéru miZeme zviditelnit
v libovolném okamZiku se v§emi jeho skvélymi detaily pfepnutim tlaéitka rychlé masky.

Velky podil na uméni efektivniho vyuZziti GIMPu m4 ziskdni dovednosti tvofit dobré vybéry -
vybéry které obsahuji pfesné to, co potfebujeme a nic vic. ProtoZe je prace s vybéry tak dulezita,
poskytuje GIMP pro préci s nimi mnoho ndstroju: nabidku ndstroju pro tvorbu vybért, nabidku
operaci s vybéry a moznost prepnout do médu rychlé masky, ve kterém zachdzime s kandlem
vybéru jako s barevnym kandlem - vybér kreslime.

Zpét - zruseni zmén Ud¢late-1i chybu, miZete ji zrusit, odvolat. Téméf vSechno, co s obrazkem udé-
late, je mozZné zrusit. Obvykle Ize zruSit téméf vSechny neddvno provedené operace, pokud jste
usoudili, Ze nevyhovuji. GIMP to umoZiiuje tim, Ze si uchovév4 historii vasSich akci. Tato his-
torie potfebuje jistou kapacitu paméti, takZe zrusSitelnost akci neni nekonecnd. Nékteré operace
totiz spotfebuji jen mdlo paméti, takze jich muizete ud€lat spoustu, aniZ by prvni z nich byla
mazéna z historie akcf; jiné akce naopak vyZaduji velké mnoZstvi paméti historie. Pro kazdy
obrazek lze velikost paméti pro historii akei v GIMPu konfigurovat, v jakékoliv situaci budete
zavieni obrazku. Proto GIMP po vas vyZaduje potvrzeni toho, Ze skutecné chcete zavfit obra-
zek, jestliZe jste v ném provedli jakékoliv zmény.)

Pluginy - zasuvné moduly Mnoho, pravdépodobné vSechny dpravy, které s obrazkem v GIMPu dé-
late, provadi GIMP sam. GIMP také Siroce vyuZziva ,,pluginy“ coZ jsou externi programy, které
s nim dzce spolupracuji a jsou schopny manipulovat s obrdzky a dalS$imi objekty GIMPu velmi
sofistikovanym zptsobem. Mnoho dilezitych plugini je s GIMPem tésné provazano, existuje
fada plugind z jinych zdrojd. Psani plugind (a skriptl) je pro lidi mimo okruh vyvojaiského
tymu GIMPu nejsnazsi zptsob, jak GIMPu ptidat nové mozZnosti.
Vsechny piikazy v nabidce Filtry a podstatna ¢ast piikazli v jinych nabidkdch jsou implemen-
tace konkrétnich zdsuvnych moduld.

Scripty Kromé zdsuvnych moduld, coZ jsou programy psané v jazyce C, muze GIMP vyuZzivat také
skripty. VétSina existujicich skriptl je napsana v jazyce Script-Fu, coZ je u GIMPu unikét (kdo
se o to zajimate vice, jde o dialekt Scheme - jazyka podobného Lispu). Skripty pro GIMP je
moZzné psét i v Pythonu a Perlu. Tyto jazyky jsou flexibilngjsi a vykonné;jsi neZ Script-Fu; jejich
nevyhodou je, Ze zavisi na software, ktery neni automaticky dodavén s balickem GIMPu, takze
neni zaruceno, Ze budou spravné pracovat s kaZzdou jeho instalaci.

3.2 Hlavni okna

UZivatelské rozhrani GIMPu je nyni k dispozici ve dvou reZimech:

rezim vice oken,

rezim jednoho okna.

KdyZ GIMP spustite poprvé, otevie se v reZimu vice oken. Do reZimu jediného okna se pfepnete
pfes Okna — ReZim s jednim oknem v nabidce okna obrazku. Ukoncite-li GIMP v tomto rezimu,
pfi dal$im spusténi se v ném opét otevie.

Rezim vice oken
Snimek obrazovky ukazuje nejzakladnéjs$i nastaveni oken GIMPu, které umoziuje efektivni
préci.
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Obrazek 3.2: Rezim vice oken.

Jisté jste si v§imli dvou paneld, nalevo a napravo, a okna obrazku uprostied. Druhy obrazek je
Casteéné zakryty. Levy panel obsahuje panel ndstrojd a volby ndstroji. V pravém panelu jsou
dialogy vrstev, kandll, cest a historie zmén na nékolika kartdch v tzv. doku; v dal§im doku
dole jsou dialogy stop, vzorki a pfechodii. Panely miZete na monitoru pfemistit nebo i vypnout
klavesou Tab , pokud zakryvaji dileZitou ¢ast obrazku. Stejnou klavesou je také zapnete.

1. Panel nastroju: Obsahuje fadu tlacitek s ikonami, jimiZ vybirite néstroje. Ve vycho-
zim nastaveni obsahuje volbu barvy popfedi a pozadi. MiZete do né&j pridat tlacitka ak-
tivni stopy, vzorkl, pfechodl a aktivniho obrdzku. Pouzijte Upravit — Predvolby —
— Panel nastroju , abyste tyto polozky zapnuli ¢i vypnuli.

2. Volby nastroje: Jejich dialog je umistén pod panelem ndstrojti. VZdy zobrazuje moznosti

aktualné vybraného néstroje (na obrazku moZnosti nastroje Presun).
3. Okno obrazku: Kazdy obrazek otevieny v GIMPu je zobrazen v samostatném okné. V ur-

ity okamzik miZete mit otevieno mnoho obrazkd, jejich pocet je omezen systémovymi
zdroji. Abyste mohli v GIMPu délat cokoli uzite¢ného, musite mit otevien alespon je-
den obrazek. Nabidka okna obrdzku obsahuje hlavni piikazy GIMPu ( Soubor, Upravit,

Vybrat, ... ), stejnou nabidku oteviete klikem pravého tlacitka mysi kdekoliv do tohoto
okna.

Obrazek mize byt vétsi, nez je jeho okno. V tom piipadé GIMP zobrazi obrazek zmen-
Sené tak, abyste vidéli obrazek cely. Nastavite-li zvétSeni na 100%, zobrazi se posuvniky,

abyste mohli prochézet celym obrazkem.
4. Dok vrstev, kanalu, cest, historie akci VSimnéte si, Ze dialogy jsou na kartdch. Na ob-

rdzku je oteviena karta vrstev: je na ni struktura vrstev aktudlniho obrazku a s jeho vrst-
vami je mozné rizné manipulovat. S vrstvami muzZete provést nékolik zakladnich akci,
aniz byste dialog vrstev potfebovali, avSak uz stfedné zkuSeny uzivatel GIMPu potfebuje
mit dialog vrstev stale k dispozici.
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5. Stopy, vzory, pirechody: Pod dialogem vrstev jsou umistény dialogy (karty) umoznujici
pracovat se stopami, vzorky a prechody.

Préce s dialogy a tpravy dokovani jsou popsany v ¢asti Dialogy a dokovani.

ReZim s jednim oknem

A [kytice_slunecnice]{naimportovin)-397.0 (Barva RGB, 1 vrstva) 800x600 - GIMP
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Obrazek 3.3: ReZim s jednim oknem

Vidime stejné Casti, v jejich ovladani jsou vsak rozdily:

* Levy a pravy panel jsou fixovany, nelze s nimi pohybovat, je v§ak mozné zvétsit nebo
zmensSit jejich §itku. ZmenSite-1i Sitku doku s vice kartami tak, Ze nejsou vSechny vidi-
telné, objevi se vpravo Sipka, pomoci niZ se mezi kartami pfesouvéte.

Podobné jako v reZimu s vice okny miZete zobrazeni obou paneld vypnout (zapnout)
klavesou Tab .

* Okno obrazku zabira celou plochu mezi obéma panely.

Kdyz je otevieno nekolik obrazki, objevi se nad obrdzkem novy pruh, v némz jsou za-
lozky pfislusejici kazdému otevienému obrazku. Jednotlivé obrazky volime klikem na
zdlozku nebo kombinaci klédves ' Ctrl+PageUp/PageDown nebo Alt+éislo . Cislo je po-
fadi zvolené zalozky, zadat jej musite klavesami horni fady kldvesnice, ne kldvesami jeji

zZ Mz

numerické ¢asti. (Nekteré narodni kldvesnice vyZaduji kombinaci klaves Alt+Shift).

Popsali jsme minimalni nastaveni. GIMP pouziva pro rizné ucely tucty rtiznych typid dialogt,
uzivatelé je ale oteviraji jen v piipad€ potieby a zaviraji je po jejich pouZiti. Znali uZivatelé obecné
maji Panel néstroji, Vlastnosti ndstroju a dialog Vrstvy otevieny neustédle. Panel nastrojt je v GIMPu
potiebny pii vétsSiné operaci. Volby ndstroji predstavuji zvlastni kartu pfipojenou na naSem obrazku
k panelu nastroji. ZkusSeni uzivatelé pouzivaji zobrazené nastaveni; je totiz velmi obtizné efektivné
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pouZivat jednotlivé ndstroje, kdyZ nevidite, jak jsou nastaveny jejich vlatnosti. Dialog vrstev pouZijte
tehdy, pracujete-li s obrazkem, ktery ma vice vrstev. AZ zvladnete zdkladni tiroven prace s GIMPem,
budete s nim pracovat neustdle. Také poméhd pfi zobrazeni Gprav obrdzku na monitoru; zavirite-li
obrazek pred ulozenim vasi prace, GIMP se vas zeptd, zda neuloZeny soubor chcete zavrit.

Poznamka:
JestliZe prijdete o nastaveni GIMPu, miiZete je obnovit volbou Okna — Nedavno zaviené doky ;
tento prikaz je v menu Okna pfistupny jen tehdy, jeli obrdzek otevieny. Kartu pfidite, zaviete

nebo odeberete z doku, kdyZ kliknete na malou Sipku v pravém hornim rohu okna doku. Tim se
otevie nabidka karty a mtizete zvolit Pridat kartu , Zavrit kartu nebo Odebrat kartu .

Nésledujici text vads sezndmi s prvky dalSich oken zobrazenych na snimcich a vysvétli k cemu
jsou a jak pracuji. Po jeho piecteni a po seznameni se zaklady struktury obrazki v GIMPu byste méli
umét tolik, Ze budete GIMP pouZzivat pfi rozlicnych zakladnich dpravach obrazkd. Zbytkem manudlu
miZete prochédzet jen pro své potéSeni (experimentovani) a naucite se téméf neomezené mnozstvi

Yo,

jemnéjsich a specializovanéjsich véci, které jsou v GIMPu mozné. UZijte si to!

3.2.1 Panel nastroju

Panel nastroji je srdce GIMPu. Kratce vds seznamime s tim, co v ném naleznete.

Rada:
V panelu néstrojt, jako ve vétsiné ¢asti GIMPu, zpisobi pohyb mysi pies jeho objekt a chvilkové
zastaveni mySi zobrazeni ndpovédy popisujici dany prvek. Casto se zobrazi i kldvesové zkratky
daného prvku. Ve vétsing pripadi miizete po zastaveni mysi a stisku F1 ziskat ndpovédu k danému
prvku.

Ve vychozim nastaveni je viditeln4 pouze ikona barev popfedi/pozadi. Volbou Upravit — Pred-

volby — Panel ndstroji — Vzhled mitiZete zapnout zobrazeni ikony aktivni stopy a ikony vzorki
a prechodu. Také muizete zapnout ikonu zobrazeni aktivniho obrazku.

1. Ikony nastroju: Tyto ikony jsou tladitka, kterd
aktivuji nastroje uréené k riznym tcelim: k vy-
béru Casti obrazkd, kresleni obrazkd, transfor-
mace obrazki atd. Kazdy nastroj je podrobné po-
psén v ¢asti Nastroje.

2. Barvy popredi a pozadi: Barevné plosky ukazuji
aktudlné zvolené barvy popfedi a pozadi. Tyto
barvy hraji vyznamnou roli v fadé operaci. Klik-
nutim na jednu z nich se otevie dialogové okno
vybéru barvy, v némz si miZete vybrat barvu ji-
nou. Kliknutim na oboustranné zahnutou Sipku
tyto barvy prehodite a kliknutim na maly sym-
bol v dolnim levém rohu se vréatite do vychoziho
nastaveni - k ¢erné a bilé barvé.

Obrazek 3.4: Panel ndstroju
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3. Stopy/Vzorky/Piechody: Symboly znazormuji aktudlni vybér pro Stétec, uzivany vSemi nd-
stroji, které vam umoziuji malovat v obrazku (,,malovani‘ zahrnuje i operace jako je napf.
mazani a rozmazavani.);
vzorky pouzivame k vyplnéni vybrané plochy obrdzku;
prechody se uplatni tehdy, vyZaduje-li operace pomalou zménu barev. Kliknuti na tyto symboly
otevie dialogové okno, v némZ mizeme provést zmeény nastaveni.

4. Aktivni obrazek: V GIMPu miZete najednou pracovat s mnoha obrazky, av§ak v libovolném
okamZiku je pouze jeden z nich ,aktivni obrdzek*. Aktivni obrdzek reprezentuje mald ikona,
kliknuti na ni otevie dialog se seznamem pravé otevienych obrazkd a kliknutim na néktery
z nich jej aktivujete. Obvykle ale volime aktivni obrdzek tak, Ze klikneme na okno tohoto ob-
razku v reZimu vice oken nebo na jeho zdlozku v reZimu jednoho okna.

V X Window grafickém uZivatelském rozhrani pro unix-like systémy je k dispozici dal§{ moz-
nost - prejit do XDS souborového manageru a obrazek ulozit. XDS je zkratka pro ,,X Direct
Save Protocol““.

Poznamka:

Pti kaZzdém spusténi GIMP voli nastroj (Stétec), barvu, stopu a vzorek vzdy stejné. Jestlize chcete,
aby GIMP volil posledni néstroj, barvu, stopu a vzorek nastavené v naposled zaviraném GIMPu,
zaskrtnéte Ulozit nastaveni vstupnich zafizeni pfi ukonceni v menu Upravit - — Predvolby

— Vstupni zafizeni .

Rady:

Dialogova okna otvirana z panelu nastroji maji v zahlavi ,,Wilberovy oc¢i*“. MiZete je vypnout vlo-
Zenim nasledujiciho radku do vaseho souboru gimprc: toolbox-wilber no. Stejnd ikona
se zobrazuje v okné obrazku, pokud jeSté neméte Zadny otevieny.

Uchopte a tahnéte obrazek z okna vybéru soubord do okna Panelu ndstroji - obrazek se otevie
v jeho vlastnim okné nebo na dalsi zéloZce.

3.2.2 Okno obrazku

UZivatelské rozhrani GIMPu m4 nyni dva reZimy: defaultné reZim vice oken, volitelné reZim jednoho
okna volbou menu Okna — Rezim s jednim oknem . Kdyz ukonc¢ite GIMP s timto nastavenim, ote-
vie se pristé opét v reZimu jednoho okna.

V rezimu jednoho okna se nikdy neotevird dal$i okno: obrazky a karty se pfidavaji jako zdlozky.
Podivejte se na text popisujici reZim jednoho okna.

Spustite-li GIMP bez otevieného obrdzku, v reZimu jednoho okna to vypadd, Ze okno obridzku
chybi, zatimco v reZimu vice oken okno obrdzku existuje, je bez obrdzku.

Zacneme stru¢nym popisem prvkid obvyklého okna obrazku, které jsou v ném vzdy. Nékteré mi-
Zeme odstranit piikazy v nabidce Zobrazeni .

Poznamka:
I pro rezim s jednim oknem budeme pouZivat ,,0kno obrazku‘ pro ,,plochu obrazku*.

1. Titulni pruh: Titulni pruh prazdného okna obrazku nese text ,,GNU Image Manipulating Pro-
gram*. Titulni pruh okna obrazku s n¢jakym obrazkem obsahuje jméno obrazku a jeho vlast-
nosti podle nastaveni v kart¢ Predvolby . Titulni pruh vytvaii operacni systém, nikoliv GIMP,
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proto se jeho vzhled méni v zdvislosti na operacnim systému, manageru oken a/nebo tématu
v Linuxovych systémech, kde ma tento pruh jesté tlaCitko pro zobrazeni okna obrazku na vSech
pracovnich plochach. Stejné tlacitko je v okné Panelu nastroji a Vrstev.

Pokud oteviete non-xcf obrazek, je ,,importovan‘ jako .xcf soubor a jeho ptivodni jméno se
objevi ve stavovém tadku ve spodni ¢asti okna obrazku.

Je-1i obrazek pozménén a neuloZen, objevi se v titulnim pruhu pfed jeho jménem hvézdicka.

#4 [kytice_slunecnice](naimportovan)-1067.0 (Barva RGB, 1 vrstva) 800x600 - GIMP 1 E“E|g]
Soubar  Upravit  Mybrat  Zobrad P Chrazek Wistva  Barvy Mastroje  Fibry  Okna  Mapoveda

% |-2S|UI I T S ' |U| i il i |25|U | SN [ S T |50|U {0 SO AT S S |?5|U ST (VA Y T |10PUI@

&9 Kliknutim kreslite (Ckrl proa barwy)
Obrazek 3.5: Prvky okna obrazku

. Nabidka obrazku: Pfimo pod titulnim pruhem je pruh nabidky obrazku (pokud jeho zobrazeni

nebylo potlaceno). Nabidka poskytuje pristup k téméf kazdé operaci, kterou miZete s obriz-
kem provést. Stejnd nabidka se zobrazi po kliknuti pravym tlac¢itkem mysi na obrdzek nebo po
kliknuti levym tlac¢itkem mysi na malou Sipku v levém hornim rohu, které fikame tlacitko na-
bidky. Mnoho piikazii nabidky m4 také klavesové zkratky, které jsou v ni zobrazeny. Vlastn{
klavesové zkratky mizZete definovat, povolite-li volbou Upravit — Predvolby — Rozhrani

moznost PouZivat dynamické klavesové zkratky .

. Tlacitko nabidky: Kliknutim na tlaéitko zobrazite nabidku obrazku ve sloupci, coz je vhodné

pri rezimu celé obrazovky. Prejete-li si otevrit nabidku klavesovou zkratkou, stisknéte kombi-
naci  Shift+F10 .

. Pravitko: Ve vychozim nastaveni jsou pravitka zobrazena nahofe a vlevo od obrazku. UZivaji

se k ureni souradnic v obrazku. Vychozi jednotkou jsou na pravitkach pixely; niZe je popsdno
nastaveni jednotek jinych.

v s

Jedno z nejdilezitéjsich pouziti pravitek je vytvoreni voditek. Kliknutim na pravitko a jeho taze-
nim do obrazku vytvofite voditko. Je to ¢ara, pomoci které v obrazku presné umistite ,,cokoliv®,
nebo ovéfite, Ze jind Céra je opravdu horizontdlni nebo vertikdlni. Kliknutim a taZenim za vo-
ditko jim pohybujete. VytaZzenim voditka z obrazku jej smazete; vzdy miZete do obrazku vlozit
voditko dal$i. Dokonce miiZete soucasné pouZzivat vice voditek.

Poloha kurzoru mysi se zobrazuje na pravitkdch dvéma malymi Sipkami sméfujicimi vertikalné
a horizontalné.
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5.

10.

11.

12.

13.

Prepinac rychlé masky: Malé tlacitko v dolnim levém rohu obrazku zapind (vypind) rychlou
masku. Je-1i rychld maska zapnuta, je tlacitko Cervené. Dalsi detaily tohoto velmi uZitecného
ndstroje naleznete v ¢4sti Rychld maska.

Souradnice ukazovatka: Je-li ukazovétko (kurzor mysi, pokud pracujete s mysi) uvnitf hranic
obrazku, jsou v levé dolnf ¢asti jeho okna aktualni souradnice ukazovatka. Jednotky jsou tytéz
jako na pravitkéch.

. Nabidka jednotek: Nabidku pouZijete ke zméné jednotek uzivanych na pravitkach a jesté k dal-

§im uceltim. Vychozi jednotkou jsou pixely, rychle se ale mtiZzete pfepnout na palce, cm, nebo
dalsi moznosti v nabidce uvedené. Nastaveni Bod na bod v nabidce Zobrazeni ovlifiuje mé-
fitko nastavené pro monitor. Vyhledejte si dalsi informace k nastaveni Bod na bod .
Tlacitko zvétSeni: Pro zménu zvétseni obrazku najdeme mnoho zptisobu, pouziti tlacitka zvét-
Senf je asi nejjednodussi. Hodnotu zvétseni mtizete do textového boxu vepsat piimo.

. Stavova lista: Stavova lista se nachdzi v okné obrdzku tplné dole. Ve vychozim nastaveni

zobrazuje pivodni jméno souboru, z néhoZ byl vytvoren soubor image .xcf a velikost sys-
témové paméti vyuZité obrazkem. Prejete-li si pozménit informace zobrazované ve stavové
li§té, proved’'te to volbou Upravit — Predvolby — Okna obrdzku — Zihlavi a stav —

— Format stavové listy obrazku . Béhem cCasové narocnych operaci ukazuje stavova lista pro-
bihajici operace a jejich stav.

Poznamka:

Velikost paméti, kterou vyuZiva obrazek, se lisi od velikosti souboru obrazku. Napf. 70KB
.PNG obrazek mize pri zobrazeni obsadit v RAM 246KB. Existuji dva primarni ddvody od-
liSné pamét’ ové ndrocnosti. Prvni - .PNG soubor je komprimovany formét a obrdzek v RAM
je nekomprimovany. Druhy - GIMP pouziva vétsi pamét’ a kopie obrazku, které pottebuje
pro piikaz Zpét.

Tlacitko zrusit: Tlacitko se doCasné objevuje v dolnim pravém rohu okna obrazku béhem kom-
plexnich ¢asové narocnych operaci obvykle provddénych zdsuvnymi moduly. Tlacitko pouZijte
pro zastaveni operace.

Poznamka:
Nékolik zasuvnych moduld reaguje na tlacitko Cancel $patné, nékdy po nich zlstanou jen
porusené kousky obrazku.

Navigacni kriz: Je malé tlacitko ve tvaru pfekiiZzenych Sipek v pravém dolnim rohu obrazku.
Kliknéte a chvilku drZte stlacené tlac¢itko mySi a zobrazi se vam nédhled pro navigaci. Je to mi-
niaturni ndhled obrazku s oznaCenim zobrazené plochy. V nahledu se mizZete rychle pfesunout
na jinou ¢ast obrdzku pohybem mysi se stile stlaCenym tlacitkem. Nédhled pro navigaci je asto
nejbeéznéjsi postup pro rychly pohyb v rozmérném obrizku, z néhoz je zobrazena jen mala Cast.
(Projdéte si text o dialogu navigace, kde jsou popsany i jiné zpisoby piistupu k navigaénimu
ndhledu). (M4a-1i vase mys prostiedni tlacitko, kliknéte a tdhnéte jim v obrazku.)

Neaktivni vypli: KdyZ jsou rozméry obrazku mensi nez jeho okno, oddéluje tato vyplii zobra-
zeni aktivniho obrazku od vnitfnich okraji okna. Na neaktivni vyplné nemuZete obecné pouZit
Zadny filtr ani s nimi pracovat.

Mervs Vo2

Pohled na obrazek: Samoziejmé, Ze nejdilezitéjsi Casti okna obrazku je obrazek samotny -
platno. Zaujima centrdlni oblast okna, je obklopen Zlutou te€¢kovanou ¢arou zndzortiujici hranici
obrazku proti neutrdlné Sedému pozadi. Zmény zvétSeni obrazku dosdhnete mnoha zptsoby,
véetné zplsobu popsaného niZe.
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14. Prepinac zvétSeni obrazku: Jestlize zménite velikost okna obrazku klikem a taZenim za jeho
okraje, nezméni se velikost obrazku ani jeho zvétSeni. Zvétsite-1i okno obrazku, uvidite z ob-
rdzku vice. Je-li pfepina¢ zvétSeni obrazku zapnut, zvétSuje se (vétSinou) obrizek tak, jak je

s vz

zvétSovano i jeho okno. Je videt stejna Cast obrazku.

Rada:

Uchopenim a taZenim obrazového souboru z okna souborového manazeru do okna Panelu nastroji
obrazek oteviete v jeho samostatném okné nebo zdloZce. Tazenim obrazového souboru do karty
Vrstvy pridd obrazek do aktivniho obrazku jako novou vrstvu.

Velikost obrazku a velikost okna obrdzku mohou byt rizné. Obé velikosti miiZzete prizplsobit
pomoci téchto kldvesovych zkratek:
Ctrl+] : prikaz ponecha zvétSeni, prizptisobi velikost okna obrazku velikosti obrazku. Piikaz Okno
podle obrazku déla totéz.

Ctrl+Shift+] : piikaz méni zvétseni tak, aby prizplsobil zobrazeni obrazku jeho oknu.

3.2.3 Dialogy a dokovani

3.2.3.1 Organizace dialogu
GIMP je velmi flexibilni v umist’ovani dialogii na vasem monitoru. ,Dialog* je pohyblivé okno,
které obsahuje moZnosti nastroje nebo je uréeno pro specidlni tikol. ,,Dok* je kontejner, ktery mize
obsahovat sadu trvale otevienych dialogti, jako napf. Volby nastroji, Stopy, Vzorky, Palety atd. Doky
nemohou obsahovat docasné otevirané dialogy, jako napt. Pfedvolby nebo okno obrazku.

GIMP ma tii vychozi doky:

* dok Volby nastroju pod panelem néstroji v levém okné,

* dok Vrstev, Kanalu, Cest a vraceni Zpét v horni ¢dsti pravého okna,

* dok Stop, Vzorku a Pirechodu ve spodni ¢ésti pravého okna.

Kazdy dialog ma v téchto docich vlastni kartu.
V rezimu vice oken predstavuje panel nastroja sluZebné okno, nikoliv dok. V rezimu jednoho okna
nélezi tomuto oknu.

Seznam dokovatelnych dialogl naleznete v nabidce okna ob-

rdzku Okna — Dokovatelnd dialogovad okna . Vyberete-li o

nékteré dialogové okno (dialog) ze seznamu, zobraz{ se a mu- M -
ﬁ ~
|

Zete si jej prohlédnout. T
Je-li dialog pfistupny v doku, pak se zobrazi. Neni-li v doku,

je jeho chovani jiné v rezimu vice oken, nez v reZimu jednoho
okna:

istogram

* V rezimu vice oken se nové dialogové okno objevi na
obrazovce.

* V reZimu jednoho okna je dialogové okno automaticky
dokovéno v doku se zaloZkami vrstev a vraceni zpét jako
nové zélozka. EOE

Na zédloZku mizZete kliknout a tahnout ji na poZzadované misto:

Obrazek 3.6: Pretazeni dialogu
* bud’ na pruh zilozek v doku a pfipojit ji do skupiny dia- Histogram
logovych oken. Na obrdzku vidime spojeni nového dia-
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logového okna se skupinou dialogovych oken. V reZimu vice oken bylo pfetaZzeno dialogové
okno Histogram do pruhu zaloZek v doku Vrstev a Akei zpét.

* nebo do dokovaciho pruhu, ktery se objevi jako modra ¢ara, kdyZ ukazovatko mysi piejede pres

hranici doku; dialogové okno se ukotvi v doku.

Ukotveni dialogového okna k okraji doku. Dialo-
gové okno Histogram pfetdhneme na levou svislou
hranu pravého panelu - dialogové okno je ukotveno
u levého okraje pravého panelu. Dialogova okna mii-
Zete nastavit do vice sloupct, pracujete-li se dvéma
obrazovkami - jedna obsahuje obrdzky, druhd dialo-
gova okna.

V reZimu vice oken miZete kliknout na nazev dialo-
gového okna a pretdhnout je na zvolené misto.

Jesté jednoduseji to jde takto: piikaz Pridat kartu
v nabidce Nastavit tuto kartu (podrobnosti viz né-
sledujici text).

@ Undla - Gradlerts | Histogram
sunflowerpng pr—
Chanrit: [Value L‘F =] | f

(4 e | =

Obrazek 3.7: Ukotveni dialogu

Rada:

kavesy TAB uvnitf doku vds v doku naviguje.

Stisk klavesy TAB v okné obrazku vypne viditelnost dokd. Zakryvaji-li doky ¢dst obrazku, je
to uzite¢nd akce - rychle mizete vSechny doky skryt, pracovat, a potom doky opét zobrazit. Stisk

2.3.2.2 Nabidka karty

V kazdém dialogovém okné je po kliknuti na tlacitko na-
bidky karty pristupna specidlni nabidka operaci s kartami,
jak je vidét na obrazku. Které piikazy se zobrazi, z4visi
na aktivni karté; vZdy se zobrazuji piikazy k vytvoreni
nové karty, uzavieni karty nebo odpojeni karty z doku.

Nabidky karet poskytuji piistup k nasledujicim prikazim:
Kontextova nabidka

Vrstvy — Stopy

=]

g A rr'{‘ i

[
1|
{
| Reim

Mormaini IE”

Obrazek 3.8: Tlacitko nabidky karet

Prvni poloZka nabidky kazdé karty otevird dialog kontex- X

tové nabidky, ktery obsahuje operace specifické pro da-
nou kartu. Napft. kontextovd nabidka karty Vrstvy (zde
nezobrazend) obsahuje fadu operaci, které mtiZzete prova-

dét s vrstvami.

[

Mabidka Vrstuy

Pridat kartu

Zaviit kartu

Odpaijit kartu

Zamknout kartu do doku

Velikost nahledd

Styl karty
Zobrazovat jako seznam
Zobrazovat jako mifizku

Zobrazovat listu tlacitek

Zobrazovat wybér obrazku

Automaticky nasledovat aktivni obrazek

-

Obrazek 3.9: Nabidka karty
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Pridat kartu
Pfidat kartu otevira podnabidku umoZnujici pfidat novou kartu
ze Siroké nabidky dokovatelnych dialogovych karet.

Zavrit kartu
Zavte dialogové okno karty. Zavieni posledniho dialogového
okna v doku zpUsobi i zavieni doku.

Odpojit kartu
Odpojeni karty od doku vytvori novy dok s odpojenou kartou
v tomto novém doku jako jedinou. Piikaz ma stejny ucinek
jako vytazeni karty z doku a jeji uvolnéni v misté, kde nemize
byt dokovéna.

Paradoxné je to zpisob, jak vytvorit nové okno v reZimu jed-
noho okna.

Je-li karta zamcené, je tato poloZka menu nefunkéni a Sed4.

Zamknout kartu do doku
Zabratiuje pfemisténi nebo odpojeni karty od doku. Je-li za-
mceni aktivni je polozka odpojit kartu nefunkeni a Seda.

Velikost nahledu
Mnohd, nikoliv vSechna dialogova okna maji v nabidce karty
polozku Velikost ndhledu , kterd otevird podnabidku se sezna-
mem velikosti prvkl v dialogovém okné (viz obrazek vpravo).

Napriklad v dialogovém okné stop se zobrazuji vSechny do-
stupné stopy; velikost ndhledu stanovi, jak velké obrazky stop
jsou. Vychozi hodnota je ,,Stfedni*.

Styl karty
Podnabidka je pristupnd jen tehdy, je-li v doku vice karet,
umoziuje volbu vzhledu karet v horni ¢asti (viz obrdzek). Na
vybér je pét mozZnosti, ne v§echny jsou dostupné pro kazdé di-
alogové okno:

* Ikona - pro reprezentaci typu dialogu se uZiva ikona.

* Aktudlni stav - je pfistupny jen pro dialogovd okna, kterd
umoziuji vybér, napt. stopy, vzorky, prechody atd. Aktudlni
stav ukazuje reprezentaci aktualné vybrané polozky v horni
Casti karty.

» Text - k zobrazen{ typu dialogového okna je uZit text.
* Ikona a text - uZivd ikonu a text na SirSich kartach.

 Stav a text - ukazuje aktudlné vybranou poloZku a text s typem
dialogu.

7] Velby nastrojd

A Stavzaiizeni

Vrstey |
Kansly

Ce

[t

a
£y Cesty |
2pa barev

[i<] Histogram

[T Editor vjbéru

& Navigace

&) Historie zmén

[y Ukazatel

43 Vaorkovaci body

" Bapvy

& Stopy

¥ Dynamika malovani
) Vzorky

] Pechody

1 Palety

B Pisma

# Predvolby nastroji
[ Vyrovnavaci paméti
) Obrazky

@ Historie dokumentd
[7 Sablony

A\ Chybova kanzola

Obrazek 3.10: Nabidka

dat kartu

Drobneé
Yelmi malé
Male
Stredni
Velké
Welmi velke
Enormni

Giganticke

Obrazek 3.11: Velikost

nahledu

Ikona
Alctudlni stav
Text

Ikona a text
Staw a text

* Automaticky

Pii-

Obrazek 3.12: Styl karty
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Zobrazovat jako seznam/Zobrazovat jako mrizku

Tyto mozZnosti jsou zobrazovdny u dialogovych oken, kterda
umoziuji vybirat polozku z néjaké mnoZiny: stopy, vzorky,
fonty atd. MiZete si vybrat zobrazen{ jako svisly seznam s po-
jmenovanim poloZek nebo jako mfizku se zobrazenim polozZek,
ale beze jmen. Kazdy zptisob ma své vyhody: seznam posky-
tuje vice informaci, miizka zobrazi najednou vice moZnosti.
Vychozi nastaveni je rizné podle typu dialogového okna: pro
stopy a vzorka je to miizka, pro vétSinu jinych polozek je na-
staven seznam.

Kdy?z je nastaveno zobrazen{ jako seznam, miiZete v ném pou-
Zivat $titky.

V seznamu je také mozné vyuZzit hledani:

27

e E
l:‘ Pine? (100 =100} I
D Pink Marble (128 =128)

. 3 Pool Bottom (45 = 45)

H Qbert (31 x57)
D Rain (108 =108)

recessed (B0 = 80)

Obrazek 3.13: Vyhledavani

Kombinaci kldves  Ctrl+F se otevie pole pro vyhledavani. Pokud v ném nic neudélate po dobu

peti sekund, automaticky se po této dobé zavre.

Poznamka:

vzorkl, na néz se dostanete z nékolika nastroju.

Klavesova zkratka Ctrl+F je pfistupna ve stromovém zpbrazeni na kartach stop, fontd nebo

Zobrazovat liStu tlacitek

Nékterd dialogova okna maji na spodni strané listu tlacitek; naptiklad vzorky, tvary, stopy, pre-
chody i dialogové okno obrazku. Tato poloZka nabidky je pfepinac, je-li zvolena, je liSta tlacitek

zobrazena.

Zobrazovat vybér obrazku
Volba je pifistupnd jen v reZimu vice oken. Jde o prepinac.
Je-li vybran, zobrazuje se nabidka pro vybér obrazku pod
horni hranou doku (viz obrazek).

Nabidka neni pristupnd pro dialogovad okna dokovand pod
panelem néstroju. Tato volba se uplatni jen tehdy, mate-1i
na obrazovce otevieno nékolik obrazki.

Automaticky nasledovat aktivni obrazek

[ = Layers, Channels, Paths...

¥ : o
d|a|og-h|gh|lg...ckbar.png-l? v

=] I E

Layers @

Mode: Mormal

Obrazek 3.14: Vybér obrazku

Volba je pfistupnd jen v rezimu vice oken. Uplatni se také jen tehdy, méate-li souCasné otevieno
nékolik obrazki. Pak jsou informace zobrazované v doku vztazeny k obrazku vybranému v se-
znamu vybéru obrdzku. Je-1i automatické nasledovani vypnuto, je mozné obrazek vybrat jen ze
seznamu vybeéru obrazku. Je-li automatické nasledovani zapnuto, miZete obrazek vybrat piimo

jeho aktivaci - poklikdnim na jeho titulni pruh.

3.3 Vraceni zpét

Témét vsechno, co v GIMPu s obrazkem délate, miize byt vraceno zpét. Volbou Upravit — Zpét
miZete vratit nedavné akce. Tato moZnost je vyuzivana velmi Casto, proto je dobré zapamatovat so

klavesovou zkratku Ctrl+Z .
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Zpétné vraceni akce miiZze byt také vraceno zpét. Pokud jste vratili zpét né¢jakou akci, mutizete ji
znovu provést prikazem Upravit — Znovu nebo pouZzit kldvesovou zkratku  Ctrl+Y . Takovy po-
stup mlize pomoci pii posouzeni vysledku néjaké tipravy. Provedeni je velmi rychlé a nevyuZziva prilis
systémové zdrojen. Postup také nemeéni historii zmén, nemiize zpusobit Zadné Skody.

Upozornéni:

Kdyz vratite zpét jednu nebo vice akci a poté pracujete s obrazkem bez uZiti funkei Zpét a Znovu,
nebude pozdé&ji viibec mo7né tyto akce provést znovu. Re§enim eventudlniho problému je duplikace
obrdzku a otestovani jeho tprav na kopii. (Netestujte na origindlu, protoZe historie operaci Zpét a
Znovu se pii porizeni duplikatu nekopiruje.

Pokud pouZivate operace Zpét a Znovu velmi Casto, miZe vam vice vyhovovat dialogové okno
Historie zmén, dokovatelnd karta, kterd ukazuje maly ndcrt kazdého bodu historie zmén a v této karté
miZete jit kliknutim zpét na konkrétn{ misto.

Operace zpét probiha na zdklade specifickych vlastnosti obrazku. Historie zmén je jednou sloZkou
obrazku. GIMP alokuje pro tento tcel v kazdém obrazku urcitou velikost paméti. Tuto velikost mi-
Zete nastavit v Pfedvolbach na zdlozce Prostredi . Jsou zde dvé dulezité proménné: minimalni pocet
urovni pro vraceni zpét, které GIMP pamatuje bez ohledu na to, kolik paméti potfebuji, a Maximum
paméti pro vraceni zpét, po jehoZ prekroceni GIMP maze nejstarsi polozky v historii zmén.

Poznamka:

I kdyZ je historie zmén soucasti obrazku, neuklada se s uloZenim obrdzku v nativnim .XCF formatu
GIMPu, i kdyZ ten uchovava vsechny jeho ostatni vlastnosti. Oteviete-li obrazek znovu, je jeho
historie zmén prazdna.

Implementace operace zpét je v GIMPu promyslend. Mnoho operaci vyZaduje velmi méilo paméti
pro uloZeni jejich historie(napf. zména viditelnosti vrstvy), takZe jich miiZete provést hodné, neZ prvni
zacnou z historie vypaddvat. Zdznam o operaci je komprimovan, takZe vicendsobné provedeni zmény
viditelnosti vrstvy je v historii zmén zaznamendno jako jedna uddlost. Na druhou stranu existuji ope-
race spotfebovavajici podstatnou Cast paméti historie zmén. Takové operace jsou implementovany
pluginy, takZe jaddro GIMPu nema4 efektivni cestu k sezndmeni se s provedenymi zménami. Proto ani
neexistuje zpusob, jak provést operaci zpét s vyjimkou toho, Ze si GIMP zapamatuje cely obsah mé-
néné vrstvy pied a po operaci. Takovych operaci mizZete udélat pred zaplnénim paméti historie zmén
jen nékolik.

3.3.1 Véci, které nejdou vratit zpét

Vétsina akci pozméiujicich obrazek jde vratit zpét. Akce, které obecné obrdzek neméni, nemohou
byt vraceny zpét. Pfiklady jsou uloZeni obrazku do souboru, duplikovani obrazku, kopirovani Casti
obrazku do schrénky atd. Zahrnuje to té7Z akce, které méni zobrazeni obrdzku, ale neméni jeho data.
Nejdtlezitéjsim prikladem je zména zvétSeni - zooming. Existuji i vyjimky: prepnuti rychlé masky
miZe byt vzato zpét, i kdyZ neméni obrazova data.

Zde je n€kolik dilezZitych akei, které méni obrazek, ale nemohou byt vraceny zpét:

Uzavieni obrazku
Historie zmén je soucast obrazku; kdyZ je obrazek uzavien a vSechny jeho zdroje uvolnény, his-
torie zmén se vyprdzdni. Proto pokud nebylod posledniho uloZeni obrdzek zménén, Zdd4 od vds
GIMP potvrzeni, Ze opravdu chcete obrazek zavfit. (Dotaz lze vypnout na zdlozce Prostredi
v nabidce Upravit-Pfedvolby ); ucinite-li tak, pfedpokldda se Ze vite, co €inite.)
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Navrat obrazku
LNavrat* znamend opétovné nacteni obrazku ze souboru. GIMP to provede tak, Ze zavie obra-
zek a vytvori novy. Diisledkem této akce je ztrata historie zmén. Proto GIMP vyZaduje potvr-
zeni, Ze se k pivodnimu obrazku chcete vritit.

Zlomky akci

Neékteré nastroje vyZaduji provedeni sloZité serie tikontl diive neZ ziskdme Zadany efekt, ale
povoleno je vraceni zpét celé akce, nikoliv jednotlivych krokid. Napiiklad inteligentni ntzky
vyzaduji vytvofeni uzaviené cesty klikinim na mnoho bodu obrdzku, potom kliknuti uvnitf
cesty pro vytvoreni vybéru. Nemuzete vratit zpét jednotlivé kliky; akce vratit zpét po dokon-
Ceni vSech krokl vds vrati zpét na dplny zacétek. Jiny piiklad je prdce s textovym ndstrojem
- nemuZete vratit zpét jednotliva pismena, zmény fontl atd. Vraceni zpét odstrani celou nové
vytvofenou textovou vrstvu.

Filtry a dalsi akce provddéné zdsuvnymi moduly a skripty mohou byt vraceny zpét podobné jako
akce provedené jadrem GIMPu, ale vyZaduje to vytvoreni pro GIMP spravnych funkci pro vraceni
zpét. Neni-li kéd spravny, mize zdsuvny modul potencidlné poskodit historii akci, takZe nejen akce
zasuvného modulu, ale také jemu pfedchazejici akce nemohou byt spravné vraceny zpét. Zasuvné mo-
duly a skripty distribuované s GIMPem pokldddme za sestavené spravné. Obvykle ale neni ddna Zddna
zaruka na zdsuvné moduly z jinych zdroji. Dokonce i kdyZ kéd spravny, zruseni ¢innosti zasuvného
modulu za béhu miize také porusit historii zmén, takZe je nejlepsi se této akci vyhnout. Pokud jste
ovSem ndhodné neudé€lali néco, disledky ¢ehoZ jsou velmi $kodlivé a jind moZnost pokusu o navrat
neexistuje.

3.4 Bézné dovednosti

Tento tutorial vychdzi z textu Copyright ©2004 Carol Spears. Origindl tutoridlu je online:[ 1.

3.4.1 Zameér

GIMP je vykonny graficky editor s mnoha moZnostmi a ndstroji. JistéZe je vhodny i pro mensi dkoly.
Naésledujici text tutoridlu je minén pro ty, kdo chtéji dosahnout té€chto béZznych dovednosti bez toho,
Ze se budou ucit vSechny finesy GIMPu a pocitacové grafiky obecné.

Doufejme, Ze tyto tutoridly vim nepomohou jen se soucasnymi ukoly, ale pripravi vas k uceni se
slozitéj$im nastrojim a metoddm v pozdéji dobé, kdy budete mit Cas a inspiraci.

Vse, co potiebujete védét na zacatku, je umét nalézt a oteviit vas obrdzek. ( Soubor — Otevrit
v okné obrazku.)

3.4.2 Zména velikosti obrazku na obrazovce

Mite obrovsky obrédzek, asi z digitdlniho fotoaparitu, a chcete zménit jeho velikost, aby se hezky
zobrazoval na webové strance, online vyvésce nebo jej chcete poslat e-mailem.

Prvni, ¢eho si moZna vSimnete po otevieni obrazku v GIMPu je, Ze ma logicky takovou velikost,
aby byl vidét cely. Je-li obrazek velmi velky, jako na§ vzorek, GIMP nastavi zvétSeni tak, aby byl ob-
rdezk hezky na obrazovce. Hodnota zvétSeni je uvedena ve stavové list€ ve spodni ¢4sti okna obrazku.
K Zadné zméné obrdzku vSak nedoslo.
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Dalsi véc stojici za povSimnuti je reZim obrdzku uvedeny v titulkovém pruhu. Vidite-li v titulko-
vém pruhu RGB, je to dobré. JestliZe je reZim oznacen Indexovany... nebo Odstiny Sedi, prectéte si
¢ast Zména reZimu obrazku.

Zvolte Obrazek — Skalovat obrdzek... a otevie se dialogové okno Skélovéni obrazku .

L4 iz — N
| Duplikovat Ctrl+D 4 Skalovani obrazku i ==
Refim 3 B Siélovani obraziu
= [quickie-scale-exampie]inaimportovin}-83 L -
Transformovat k
Velikost obrazku
B Velikost platna... Siic: B2
Bfizpdsobit platno vrstvam Uysha o 3 .
= 3BBE x 2552 piveiu
zpusoit pla vk : S
= Peizpusobit piatao vybér Rozlizenix [72000 g
%] Velikost tisku... Rozligeni¥: 72,000 5 ' | pixeldsn |
B Skilovat obrazek... Kvalita
Interpolace: |Kubicka B
| & Ofiznout podle vybéru
Automaticky cfiznout obrazek ‘ Napovéda || Viratit H Skalovat ]| Zrugit |
i Horlive ofezavani
Sloudit viditelné vrstvy.. Ctrl+M Obrizek 3.16: Dialog Skalovéni obrazku
Iplottit obrazek
farovnat viditelné vrstvy...
Voditka 4
[ MNastavit miizku...
€} Vlastnosti obrazku Alt+Enter

Obrazek 3.15: Nabidka Obréizek

Nabidku okna obrazku miizete otevfit kliknutim pravym mysitkem v obrazku nebo pouzit menu

v okné& obrazku. Viimnéte si, 7e polozka Skédlovani obrazku... obsahuje tfi tecky, coZ je napovéda,
Ze se otevie dialogové okno.

Jednotkou velikosti je pro ucely zobrazeni na monitoru pixel. Dialogové okno ma dvé ¢ésti: jednu
pro vysku a sifku a druhou pro rozlieni. RozliSen{ se uplatni jen pri tisku a nema zZadny vliv na obra-
zek, je-li zobrazovan na monitoru nebo mobilnim zafizen{. Divodem je to, Ze riznd zafizeni pouZzivaji
rtiznou velikost pixelt (smartphone, LCD projektor), a tak se tentyZ obrazek na nich zobrazuje rizné
veliky. Pfi zobrazovani obrazku na monitoru miZete parametr rozliSeni ignorovat. Ze stejného divodu
nepouzivejte jinou jednotku velikosti, nez je pixel v polich pro $itku a vysku obrazku.

Pokud znéte poZadovanou Sifku obrdzku, vloZte ji do prislusného policka - viz obrazek. Nenapada-
li vas Zadné Cislo, zkuste pribliznou hodnotu. Bé€Zné displeje jednoduchych telefonti maji Sitku 320
pixelt, netbooky 1024 pixeld, Sirokouhlé displeje pocitacti maji 1600 pixelt a 1920 pixeld maji HD
displeje. Pro potiebu on-line zobrazeni obrdzku je dostacujici Sitka mezi 600 az 800 pixely.

KdyZ ménite jeden rozmér obrazku, GIMP meni idmérné s nim i druhy rozmér. Jak se druhy rozmér
méni najdete v Casti Ofezani obrazku. Pamatujte, Ze kdyZ zménite rozméry obrazku libovoln¢, mize
byt upraveny obrdzek bud’ protaZeny nebo zmacknuty.

3.4.3 Zména velikosti obrazku pred tiskem

Jak bylo feceno vyse, pixely neurcuji velikost obrazku v redlném svété. Kdyz poslete obrazek vytisk-
nout, potfebuje GIMP védét, jak velky m4a kazdy pixel byt. K uréeni poméru mezi pixelem a délkovou
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jednotkou redlného svéta (palce, mm) uZivame parametr rozlisend.

Ve vychozim nastaveni ma vétSina obrazku rozliSeni 72px/palec. Toto &islo bylo zvoleno z histo-
rickych divodd, protoZe to bylo v minulosti rozliSeni obrazovek a znamena, Ze pri tisku bude kazdy
pixel mit stranu rovnu 1/72 palce. Vytisténim obrazkd z modernich fotoaparatt s timto rozliSenim
ziskdme obrazky velmi velké, ale s viditelnymi pixely. TakZe potfebujeme sdélit GIMPu, Ze chceme
tisknout obrdzek ve velikosti, jakou si predstavujeme, ale neménit poCet pixelli v obrazku, abychom
nezhorsili jeho kvalitu.

Ke zméné tisténé velikosti otevieme menu Obrazek — Velikost tisku... .

Vyberte vhodnou jednotku velikosti, napf. palce. VIOZte gy .o ssont roisent oo s
jeden rozmér a nechte na GIMPu, aby imérn¢ zménil i '

D Mastavit tiskové rozlifeni obrazku @
druhy. Nyni prozkoumame zménu rozliseni. Bude-li roz- Lo i
liSeni 300pixeld na palec, bude kvalita ti§téného obrazu VoSt thi
Sifka: IEE-:’

velmi vysokd a pixely nebudou rozliSitelné. S rozliSenim
mezi 150 az 200 pixeld na palec si jich v§imneme, ale
obrazek bude vypadat dobfe, pokud jej nebudeme zkou- o L
mat zblizka. Hodnoty mensi neZ 100px/palec poskytnou e 200l
hruby obraz a jsou vhodné jen pro pozorovini z vétsi
vzdalenosti, napt. znacky nebo velké letdky.

Vyjska: 91440 | |mm

Rozlizeni X: | 72,000 @

‘ﬂa’po\réda || Vratit |[ Budiz ][ Zsit |

Obrazek 3.17: RozliSeni tisku

3.4.4 Komprese obrazku

Mate-li obrazky, které zabiraji na disku hodné mista, miZete zabrané misto zmensit bez zmény ve-
likosti obrazku. Nejlepsi komprese obrazkl dosahujeme uzitim JPG formatu. I kdyZ je obrazek uz
v tomto formatu, stile lze jeho kompresi provést, protoze JPG format ma adaptivni kompresni schéma,
které umoznuje uloZeni s riznymi drovnémi komprese. Dani za mensi misto zabrané na disku je, Ze
¢im vice mista uSetiite, tim vice detaili z ptivodniho obrazku ztratite. MéEli byste si byt védomi také
toho, Ze opakované ukladani v JPG formatu zplsobuje stdle vétsi degradaci obrazku.

Pro uloZeni obrdzku jako JPG soubor volte v nabidce okna obrazku Soubor — UloZ jako a ote-
vie se dialogové okno.

Dialogové okno se otevird se jménem X
Mézey: tatra-57.xcf|

souboru vlozenym do fadku oznace-

2z ~ , 1 2, Uloit do shozky: |4 ytvoiit slozku
ného Nézev. Neni-li obrdzek typu JPG, e

vymazte existujici pfiponu a misto ni | me ez e e
" ° . \ Hledat 1] dialog-highlight-imagemenu.eps  44,9k6  Grery
ZaPISte JPG' Typy SOUboru’ do kteryCh @& Haposledy p 5 didog-highlight-imagemenu.png 7,2 kB Gtery

mﬁzete obrézky eXportOVat, se ZOb- [ Radek.STRGT dialog-highlioht-imagemenu-eps- .. 11,7kB  (tery
. . , . [ Pracovni plo... ] dialog-highlight-tabmenu, eps 44,9kE  pondéli
razi po rozkliknuti poloZky Zvolte typ Minidsc( || B debghchighttabrenspng 7008 pondsl
- 300G () _ | dialog-highlight-tabmenu-eps-ca...  11,3kB  Utery
souboru (Podle pripony) , na obrazku & JechotkaDv... | ||| 8] dokanchor-diiog.eps 3478 ponc
je Cervené ordmovéna. Na knihovndch | =0 L B e o
; razky g-eps-converte... B ukery

insta]ovan}’lch v GIMPu zavisi, které EoDokumenty || 2] dockeintograte-disog.eps 180,048 pondsi =

i Viechny exportované obrézky :v

formaty souboru a tedy i jejich pfipony
jsou podporovény. Pokud si GIMP st§- | Lzt e taleoory |

7uje, nebo je pifpona ,JPEG“ v na-
bidce pripon Sedd, zruSteoperaci a pro-
jdéte si text Zména rezimu obrazku. Obrizek 3.18: Dialog exportu obrdzku
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Mite-1i spravné nastavenou piiponu obrazového souboru,
stisknéte tlacitko Exportovat . Ihned poté se otevira dalsi

Kralita: j_ |90 5

Val¥osf souboru: nezndmd
dialogové okno Export obrazku jako JPEG , které obsa- [ zobrasit nahled v okn obrazku

huje prvky pro ovladani kvality obrazku. Jsou v ném na- Pokrofilé volby
staveny vychozi hodnoty, které zaruCuji zmenSeni veli- [naist vicho nastaveni| [Uiogit vichozi nastaveri|
kosti obrazového souboru pfi zachovani dobré vizudlni
kvality obrdazku; kliknutim na tlacitko Exportovat ope-
raci rychle a bezpe¢né dokoncite.

l MapovEda H Exportovat H Zrusit I

Obrazek 3.19: Export do JPEG
Zmensenim kvality obrazku ziskate mensi JPG soubor. Zmenseni kvality obrazek zhorsi, proto neza-
pomeiite zaskrtnout Zobrazit ndhled v okné obrdzku , abyste mohli posoudit zhor§ovan{ jeho kvality.
Nastaveni kvality obrazku na hodnotu 10 dava obrazek velmi Spatné kvality, obsadi vSak na disku
velmi mélo mista. Obrdzek niZze ukazuje rozumnéjsi volbu - kvalita 75 poskytne obrazovy soubor
mnohem mensi velikosti neZ ptivodni, takZe se rychleji zobrazi na webové strance. I kdyZ je obrazek

ponckud hors{ kvality, pro zamySleny tcel je to pfijatelné.

Pro srovndni ndsleduji stejné obrazky
210x133px s rlznymi stupni kvality: 10,
40a75.

Na disku zabiraji 2.8KB, 6.1KB a 10.1KB.

Obrazek 3.21: Kvalita 40 Obrazek 3.22: Kvalita 75

3.4.5 Ofrezani obrazku

Pro ofezdni obrdzku najdete mnoho divodi: napf. jej potiebujete zasadit do ramecku, odstranit ¢ast
pozadi abyste zduraznili fotografovany objekt atd. Nastroj ofezani ofezdni obrazku lze aktivovat
dvéma zptsoby. Kliknutim na ikonu ndstroje v Panelu ndstroji nebo v okné obrazku otevienim na-
bidky Nastroje — Nastroje transformace — Ofezat . Kurzor zméni tvar, kliknutim a taZenim vy-
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tvorite obdélnik.

33

Kliknéte v jednom rohu plochy, kterou chcete ofezat a tdhnéte mys$i do protilehlého rohu obdél-
nika. Nemusite dbat na preciznost, protoZe rozméry obdélnika miizete pozdg€ji upresnit.

OFiznout

[] Pouze sktuslni vrstva

Wybrat  Zobrazeni Obrazek Wrstva

=00

Soubor

O

Upravit
I:‘ Powolit razgifent

I:‘ Roziibowat ze stheduy

Mapewno: gpomér stran

Zyiraznént

|Zadnd vaditea

(

I:‘ Zmenéit sloutens

Automaticky zrmendit

Sl
545, 185

HE B 8

Barvy  Mastroje  Eilry

i__va _||_ 100 % V'éj Klepnéte nebo stisknéte Enter pro ofiznuti

& [zajic-polni](naimportoyan)-48.0 (Barva RGB, 1 vrstva) 7f00x465 - GIMP Dlﬁlgl

Okna
600

Mapoweda

Obrazek 3.23: Ofezani obrazku

Po vytvofeni obdélnika jsou v ném vyznaceny specidlni oblasti. KdyZ pfes né¢ kurzorem piejizdite,
meéni se jeho tvar. Pak Ize tdhnout rohy nebo hrany obdélnika a ménit rozméry vybrané oblasti. Jak
vidite na obrdzku, pfi téchto zménach se ve stavovém fadku zobrazuji rozméry a pomér stran této
oblasti. V textu Orezani najdete vice informaci. Pokud chccete ofezat obrazek v urCitém poméru stran,
napf. jako Ctverec, podivejte se, zda jsou zobrazeny volby néstroji. (Nabidka okna obrazku Okna —

— Dokovatelna dialogova okna — Volby nastrojt ).

V nich zaskrtnéte volbu Napevno ; ve vybalovacim boxu napravo

musi byt volba Pomér stran a do vstupniho textového rdmecku pod
témito prvky zapiSte pozadovany pomeér, pro Ctverec to bude 1:1 .
Vedle tohoto rdmecku jsou tlacitka pro zménu poméru stran ofezani
- na $itku nebo na vysku. Po nastaveni poméru stran tdhnéte jeden
z rohti obdélnika a zméiite jeho velikost. Obdélnik zmén{ tvar podle
nastaveného poméru stran a pii zméné velikosti tento pomér zacho-
vava.

3.4.6 Informace o obrazku

Potiebujete-li ziskat informace o obrazku, jdéte v okné obrazku do
nabidky Obrazek — Vlastnosti obrdzku , otevie se okno se tfemi
zalozkami, které obsahuji informace o velikosti obrazku, jeho roz-
liSeni, rezimu a mnoho dalSich.

E=1 ¥lastnosti obrazku

[Bez ndzwu]-115

Prafil barey

Vlastnosti obrazku

Pozndmka

Bl

velikost v pixelech:
Yelikost tisku:
Rozligeni:

Prostor barey:

Nazey souboru:
¥elikost souboru:
Typ souboru:

¥elikost ¥ paméti:
Kroki zpét:
Krokd znovu:

Poiet pixeld:
Poiet yrstey:
Poiet kanald:

Potet cest:

F62 % 355 pixeld

268,82 = 136,58 milmetrd
72 =72 ppi

Barva RGE

F:\GIMP_MA. op-step.eps
713,2 kB
Obrézek \Windows BMP

9,2 MB
56,1 ME)
Sadni

295656

o
o

Zawfit

Obrazek 3.24: Informace
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3.4.7 Zména rezimu obrazku

Obrazky jsou tak jako
vSechno ostatni rizného
druhu a slouzi riznym

& W Vrstwa Barwy  Mastroje  Filtry  Okna  MNapoveda
& Duplkoevat CrdD plal o e

* RGE
ucelim. Nekdy je dule- Transformenvat Odstiny edi
Zitd (pro webové stranky) § . velkost plstra.. Indexaovany...

mala velikost, jindy je
potfebné zachovat vel-
kou barevnou hloubku
(napf. u rodinnych por-
trétl). GIMP si s t€émito pozadavky dokaze poradit, primarné konverzi mezi tfemi zakladnimi rezimy,
jak vidite v nabidce. Pro pfepnuti rezimu obrdzku do jednoho z té€chto tif oteviete nabidku Obrazek
a volte:

Presést do profilu barew...

Prizpdsobit plakno wrstyvam
Prizpisobit plat b Priradit profil barew..

Obrazek 3.25: ReZimy obrazki

RGB: je vychozi rezim pouZivany pro obrazky vysoké kvality s miliony barevnych odstinti. Je to také
rezim vhodny pro vétSinu vasi prace vcetné zvétSeni, ofezani a preklapéni obrazku. V tomto
rezmu md kazdy pixel tfi slozky: R - Cervenou, G - zelenou a B - modrou. Kazd4 ze sloZek
miZze mit intenzitu o hodnotich 0 az 255. Barva kazdého pixelu je ddna aditivnim skladanim
téchto tf1 slozek.

Indexovany: tento reZim uzijte, je-li duleZitd velikost souboru nebo pracujete s obrazky, které obsa-
huji jen né€kolik barev. ReZim pouZivd pevny pocet barev (256 nebo méné) pro vSechny barvy
obrdzku. Vychozi nastaveni je takové, Ze kdyz prevadite obrdzek na indexovany, GIMP vy-
tvori optimdlni paletu barev, aby co nejlépe konvertoval obrazek. ProtoZe je informaci o barvé
kaZzdého pixelu méné, je také velikost souboru
s obrdzkem mensi. AvSak nékdy se mdZe stat, zpa']v'f::ﬁs?t obrazek na i"de"%‘;ﬂs‘ g
Ze nekteré volby v nabidkdch mohou byt Sedé
z ne zcela ziejmych divodi. Obvykle to zna-
mend, Ze filtr nebo volba nemuZe byt apliko-

Mapa barev

(%) iGenerovat optimalni paletu’

Maximalni pocet barew; |256 o

vdna na obrdzek v tomto reZimu. Zména re- ) Pousit paletu optimalizovanou pro web
Zimu obrdzku na RGB by méla tento zadrhel () Pousit fernobilou {1bitovou) paletu
odstranit. () Pousit vlaskni paletu
A kdyz ani v RGB reZimu volba neni spusti- =
telnd, je mozné, Ze vrstva ve které pracujete,
ma mit schopnost byt prihlednd. To lze udé- Rozptyl _
Rozptyl barev: |Zadny w

lat volbou nabidky v okné obrdzku Vrstva —

o .. . Parvalit byl prithlednost
Prihlednost — Pridat alfa kanal il Pl emsi il dnas

MWapovéda l l Presést l l Zrusit

Odstiny Sedi Cernobilé obrazky maji riizné stupnd
Sedi. Tento reZim ma nékterd specifickd vyu-  Obrazek 3.26: Prevod do indexovaného rezimu
Ziti a soubory zabiraji na disku méné mista,
avSak rezim neni doporucovan pro vseobecné
uziti, protoze Cteni t€chto soubor mnoho apli-
kaci nepodporuje.

Obrazek neni potfeba konvertovat pred jeho uloZenim v oblibeném forméatu do specifického rezimu,
protoZe GIMP je dostatecné chytry na to, aby obrdzek spravné exportoval.
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3.4.8 Preklopeni obrazku

Potiebujete-li, aby se osoba na fotografii divala opa¢nym smérem nebo chcete zaménit horni a dolni
stranu obrazku, zvolte v okné obrazku nabidku Nastroje — Nastroje transformace — Preklopit

nebo kliknéte v panelu nastroji na ikonu ﬁ] pro pteklopeni obrdzku. Po vybéru néstroje preklopeni
mizete v dialogovém okné voleb ndstroji prepnout mezi horizontdlnim a vertikdlnim pfeklopenim.
Neni-li okno volby ndstroje zobrazeno, kliknéte dvakrat na ikonu pieklopeni v panelu néstrojti a okno
se zobrazi.

Po vybrani néstroje pfeklopeni z panelu nastroji kliknéte na obrazek. Pfeklopi se horizontalné.
Vertikalniho preklopeni dosdhnete zménou nastaveni v okné voleb ndstrojii nebo stiskem klavesy
Ctrl . Rezim preklopeni ukazuje tvar kurzoru. Na nésledujicim obrdzku jsou zleva origindl, pfeklopen
horizontdlné, preklopen vertikalné a pfeklopen horizontalnég i vertikalné.

3.4.9 Otoceni obrazku

Obrazky porizené digitdlnim fotoapardtem obcas potiebuji otoCit. V nabidce okna obrdzku volte
Obrazek — Transformovat — Otocit 0 90° doleva (nebo doprava) . NiZe vidite ptivodni obrazek a
obrazek otoCeny o 90° doleva.

Obrazek 3.28: Original

Obrazek 3.29: Otoceni doleva

3.4.10 Oddéleni objektu od jeho pozadi

Nékdy je pottebné oddélit objekt v obrdzku od jeho pozadi. Tieba jej chcete zobrazit na jednobarev-
ném pozadi nebo mit pozadi prithledné a zobrazit objekt na pozad{ jiném. Diivodi miiZe byt spousta.
Abyste to mohli udélat, pouZijte nastroje pro vybér, kterymi vybér kolem objektu vykreslite.
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Neni to jednoduchy tkol, takZe je velmi dilezité zvolit
spravny ndstroj. Nastroji pro vybér mate hned nékolik.
Néstroj Volny vybér umoziiuje nakreslit vybér rukou
nebo pomoci tsecek. Pouziva se tehdy, ma-li objekt rela-
tivné jednoduchy tvar. Vice se o ndstroji pro volny vybér
doctete v textu Volny vybér (l1aso).

Nastroj Inteligentni nizky umozZni nejdiive ru¢ni vybér
hranice objektu a poté pouzije algoritmus rozeznavani
okraji ke zpfesnéni polohy hranice objektu. Inteligentni
ndzky pouZzijte, je-li objekt slozity, ale stile dobfe odlisi-
telny od pozadi. Vice se doctete v textu o tomto ndstroji
- Inteligentni nazky.

Nastroj Vybér popredi umoziiuje oznacit plochy bud’
jako ,,popfedi* nebo ,,pozadi“ a vybér zpfesiiuje auto-
maticky. Vice se dotete v popisu ndstroje v ¢asti Vybér
popredi.

Mite-li objekt tispé$né vybrdn, zvolte v okné obrizku
nabidku Vybrat — Invertovat . Misto objektu je nyni
vybrano pozadi. Co budete délat dél s pozadim obrazku,
zavisi na vasSem zaméru:

Vyplnit pozadi jedinou barvou:
Kliknéte v panelu ndstroji na ikonu volby ba-
rev popredi/pozadi do ¢erného obdélnika vychozi
barvy popredi v jejim levém hornim rohu a vy-
berte poZadovanou barvu. V textu Vypli plechov-
kou jsou podrobnosti o tom, jak nahradit pozadi
zvolenou barvou.

Obrazek 3.32: Vybér popiedi

Obrazek 3.33: Vypli barvou popred{
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Ucinit pozadi priuhlednym:
V nabidce okna obrazku volte Vrstva —
— Prihlednost — Pfidat alfa kandl . Jako dals{
krok volte Upravit — Vymazat nebo zmacknéte

klavesu Del a vymaZete pozadi. Upozoriiujeme,
Ze jenom mald mnoZina formatt soubort podpo-
ruje prihledné plochy. Nejlepsi je vsadit na format
PNG a v ném soubor ulozit.

Barevny objekt zobrazit na cernobilém pozadi:
V nabidce okna obrizku volte Barvy —

Odbarvit . V otevieném dialogovém okné volte
jednotlivé reZimy a vyberte ten, v némZ obrazek
vypada nejlépe. Pak kliknéte na Budiz .

3.5 Jak kreslit asecky

Tento text vychdzi z materidlu Setha Burgesse: Text and
images Copyright ©2002. Origindl naleznete na webu
[TUTO1].

3.5.1 Zamér

Nauc¢ime se v GIMPu kreslit pfimky a dsecky. Ovladani mysi
nebo dotykové obrazovky zpiisobuje nepfesnosti, a tak vyuzi-
jeme vykonu pocitace a donutime ¢aru, aby byla rovna. Nebu-
deme vytvéret sloZité obrazce, naucime se, jak snadno arychle
kreslit rovné Cary.

1. Priprava: objev psaciho stroje uvedl na svét klavesu
Shift . Na klavesnici jsou dvé. Mys vynalezl Douglas
C. Engelbart v roce 1970. Je jich mnoho druhi, kazda
ma alesponi jedno tlacitko.

2. Vytvoreni nového obrazku: V nabidce okna obrdzku
volte Soubor — Novy , miiZze mit libovolné rozméry.

3. Zvolte nastroj: kterymkoliv z nastrojii vpravo v cerveném
ramecku na panelu ndstroji miZete nakreslit ¢aru.

e 4
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Obrazek 3.35: Cernobilé pozadi
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4. Nakreslete pocatecni bod: kliknéte na Stetec v panelu ndstroji, poté kliknéte do nového obrazku
tam, kde md ¢dra zacinat (nebo koncit). Na obrazovce uvidite bod, jehoZ velikost z4visi na
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aktudlni velikosti stopy. MuZete ji zménit v dialogovém okné stop, které je popsdno v sekci
Dialog stop. Za¢némé kreslit tiseCku. Stisknéte klavesu Shift a drZte ji stdle dole.

5. Kreslime visecku: mame nakreslen pocateéni bod a stdle drzime stisknuty Shift . Pohneme-li
mys$i, vidime dsecku, ktera stale nasleduje kurzor. Tam, kde si prejeme mit koncovy bod tsecky,
znovu klikneme, Shift stile dole.

6. Hotovo: rovné Cary muZeme kreslit kazdym kreslicim ndstrojem. V koncovém bod¢ nasi tseCky
miZze zacinat fada dalSich. N&s posledni krok je uvolnéni klavesy Shift . A je to!
Happy GIMPing!

3.5.2 Priklady

V prvnim piikladu (obrazek vpravo) byly pro kres- '-..______-
leni pouZity barvy ze zvoleného pfechodu. —

Obrizek 3.36: Usecka s barvami piechodu

Vlevo byl nejprve aplikovan filtr vykreslujici
miizku. Nastroj rozmazdani s vétsi stopou vytvoril

Yo~

v pravidelné mfizce Caru.

Obrazek 3.37: UseCka vytvofend ndstrojem roz-
mazan{

Pro vytvoreni obrazku vpravo byl nejprve zvolen
nastro klonovani a jako zdroj byl pouZit vzorek
~-Maple Leaves®.

Obrazek 3.38: UseCka vytvorena nastrojem klo-
novani

Pro obrizek vlevo byl nejprve filtrem vykreslen
mrak plazmy. Pak byl pouZit néstroj vymazani
s obdélnikovou stopou, kterou byla dsecka vykres-
lena.

R oo %‘r

h TRSAE

Obrazek 3.39: Usecka vytvofend vymazanim

Obrazek vpravo - vytvoite obdélnikovy vybér a
vypliite jej svétle modrou barvou. Vyberte néstroj
zesvétleni/ztmaveni a kreslete jim podél horni a
levé strany vhodnou stopou. Poté zmérite funkci
nastroje na ztmaveni a kreslete podél spodni a
pravé strany vybéru tak, aby stopa zasahovala i
mimo né;j.

Obrizek 3.40: Usecka vytvofend ztmavenim
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3.6 Nevim jak dal, nic nefunguje

Dobfte, dobfe, nevite jak dal. Zkousite v obrazku pouZit néjaky ndstroj, a ono se nic nedéje a nic, co
vas napadd, problém netesi. Sviraji se vim péesti a rudnete ve tvari. UkonCit ,,natvrdo‘ program a
ztratit vSechnu svou praci? Takhle ne!

Vydrzte chvili. Takové véci se stavaji pomérné Casto i zkuSenym uZivatelim. Pfi¢inu ale neni
obvykle t€Zké najit a odstranit pokud vite, na co se podivat. Uklidnéte se a projdéte nédsledujici seznam,
po jehoz ptecteni z vas pravdépodobné bude opét spokojeny uzivatel GIMPu.

3.7 Obvyklé pripady nekomunikativnosti GIMPu

3.7.1 Existuje plovouci vybér

Popis problému: existuje-li plovouci vybér, nelze provést fadu akci, dokud tento vybér neukotvite.
Kontrolu provedete v dialogovém okné Vrsty (jesté se ujistéte, Ze se tykd obrazku v némz pracujete)
a podivejte se, zdali nemé nejhotejsi vrstva ndzev Plovouci vybér.

ReSeni: Bud’ ukotvéte plovouci vybér nebo jej konvertujte na fddnou (neplovouci) vrstvu. Potfebuje-
te-li poradit, podivejte se do slovniku na heslo plovouci vybér.

3.7.2 Vybér je skryty

Popis problému: Obcas ,,pochodujici mravenci‘ ohranicujici vybranou oblast obtéZuji, protoZe rusi
pohled na dulezité detaily. Proto je 1ze skryt zakdzanim volby Zobrazovat vybér v nabidce Zobrazeni .
Je snadné zapomenout na zménu nastaveni.

ReSeni: Aktivujte v okn& obrdzku volbu Zobrazovat vybér v nabidce Zobrazeni .

3.7.3 Pracujete mimo vybér

Pokud volba VSe z nabidky Vybrat v okné obrdzku zni¢ila vybér, ktery chcete zachovat, vrat'te se
zpét piikazem Zpét (Ctrl+Z ). V cem muze byt problém? Pokud vybér nevidite, miZe byt velmi
maly, dokonce tak maly, Ze neobsahuje Zadné pixely. Takovy vybér ale urcité nechcete zachovat, proc¢
jste se tedy vraceli? Vidite-li vybér (jeho hranici), miZe byt invertovany a vy se miiZzete marné pokou-
Set pracovat mimo néj, i kdyZ si myslite, Ze pracujete uvnitf. Nejsnaze to lze zjistit zapnutim rychlé
masky: vybrand oblast zlistane Cistd, nevybrand se prekryje barvou. Pokud jde o tenhle problém, lze
jej snadno vyftesit vypnutim rychlé masky a volbou Vybrat — Invertovat v nabidce okna obrazku.

3.7.4 Aktivni pokreslitelné neni viditelné

Rozpoznani problému: V dialogu Vrstvy lze vypinat a zapinat viditelnost jednotlivych vrstev. Podi-
vejte se proto do tohoto dialogu a ovéfte, Ze je vrstva, se kterou se snaZite pracovat aktivni (je zvy-
raznéna) a jeji viditelnost je zapnutd (vlevo je zobrazena ikona oka). Pokud nikoliv, nasli jste pfic¢inu
problému.

ReSeni: Pokud nenf pozadovand vrstva aktivni, aktivujte ji kliknutim na jeji polozku v dialogu Vrstvy.
(Pokud neni aktivni Zddna vrstva, mtize byt aktivni kreslici plochou kandl - podivejte se do dialogu
Kanaly. Na feSeni to nicméné nic neméni.) Pokud u vrstvy neni zobrazen symbol oka, kliknéte na levy
okraj polozky vrstvy v dialogu. Vrstva se tak zviditelni. Vice se dozvite v ¢dsti Dialog vrstev.
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3.7.5 Aktivni pokreslitelné je prihledné

Rozpoznani problému: je-li kryti vrstvy nastaveno na 0, neuvidite nic, co v ni nakreslite. Podivejte
se na posuvnik kryti, na které strané je umistén. Je-li iplné vlevo, je tohle vas problém.
ReSeni: Popojed’te posuvnikem doprava, nastavite vétsi kryti.

3.7.6 ZKousSite pracovat mimo vrstvu

Rozpoznani problému: V GIMPu nemusi mit vrstvy stejné rozméry jako obrazek, mohou byt vétsi
i mensi. Pokud se snazite malovat mimo hranice vrstvy, nestane se viibec nic. Pozndte to podle toho,
Ze se snaZite pracovat mimo cernoZluté ordmovanou oblast.

Reseni: Je potieba zvétsit vrstvu. V nabidce Vrstvy v okné obrdzku jsou dole dva prikazy: Velikost

vrstvy dle obrdzku , ktery nastavi hranice vrstvy podle hranic obrdzku, a Rozméry hranic vrstvy ,
ktery otevie dialog umoziujici libovolné nastaveni velikosti vrstvy.

3.7.7 Barvy obrazku jsou v indexovaném rezimu

Rozpoznani problému: GIMP miiZe pracovat ve tfech odlisnych barevnych rezimech: RGB, inde-
xovany rezim a odstiny Sedi. Indexovany rezim pouZziva barevnou mapu, v niZ jsou vSechny barvy
pouZité v obrazku indexovény. Pfi vybéru barvy ale pracujete s barvami v reZimu RGB. To znamen4,
Ze chcete-li pracovat s barvou jinou, nez je barva indexovand v mapé, skonci to nedefinovanym vy-
sledkem (bud’ kreslite Spatnou barvou nebo nemtiZete kreslit).

Reseni: VZdy pouZivejte pii kresleni RGB barevny rezim. ReZim obrizku si miZete zkontrolovat a
zménit v nabidce okna obrazku Obrdzek — ReZim .
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Kapitola 4

Vlozeni obrazku do GIMPu

Budeme se zabyvat vloZenim obrazki do GIMPu. Rekneme si, jak vytvofit novy obrazek, jak nahrat
obrazky ze soubort, jak je skenovat a jak ud€lat snimek obrazovky.
Nejprve se seznamite se strukturou obrazki v GIMPu.

4.1 Typy obrazka

Je zavadéjici pfemyslet o obrazku jako o néem, co odpovida jednomu oknu s obrdzkem nebo jednomu
souboru, naptiklad JPEG souboru. Obrazek v GIMPu je totiZ pomérné¢ komplikovand struktura, kterd
miZe obsahovat fadu na sobé poloZenych vrstev a dalsi objekty, jako masky vybéru, kandly, cesty,
historii zmén a dal$i. V této Cdsti jsou jednotlivé soucasti obrazku popsany, a to véetné operaci, které
s nimi lze provadét.

Zékladni vlastnosti obrdzku je jeho reZim. V GIMPu jsou
tfi mozné rezimy obrazku: RGB, odstiny Sedi a indexovany.
RGB je anglicka zkratka pro Cerveni-Zelen-Modra. V re-
Zimu RGB je barva kazdého obrazového bodu, neboli pixelu,
uréena kombinaci hodnot ¢ervené, zelené a modré barvy. Pro-
toZze kombinaci téchto ti{ barev Ize ziskat vSechny lidskym

Obrazek 4.1: RGB model

okem rozeznatelné barvy, je obrazek plné barevny. Kazd4 ba-
revnd hodnota, kandl, m4 v GIMPu 256 moZnych drovni. Vice
se dozvite ve slovniku - barevny model. V reZimu odstiny Sedi
je kazdy obrazovy bod reprezentovén jedinou hodnotou, ja-
sem, ktery mize v GIMPu nabyvat 256 hodnot, od 0 (Cernd)
Obrazek 4.2: CMY(K) model po 255 (bild). Mezilehlé hodnoty predstavuji odstiny Sedi.

V RGB barevném modelu se s¢itaji Cervené, zelené a modré svétlo, déje se tak na vaSem monitoru.

43
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V barevném modelu CMY (K) dopadé na barevné (Cyan - azurovd, Magenta - purpurova a Yellow -
Zlutd) skvrny bilé svétlo, Cast spektra se pri odrazu na skvrnach absorbuje (odecte) a proto vnimame
barvu. Model CMY(K) pouZivaji napf. barevné tiskarny. Kromé tif barev pouZivaji tiskdrny i ¢ernou
nejen z ekonomickych divodi, ale i pro lepsi barevné podani.

Rozdil mezi obrazkem v odstinech Sedi a barevnym RGB obrazkem je v poctu barevnych kandld.
Obrazek v odstinech Sedi ma kandl jediny, RGB obrazek tii. RGB obrazek si miZete predstavit jako
tfi na sob€ poloZené obrizky v odstinech Sedi, jeden zbarveny do Cervené, druhy do zelené a tfeti do
modré barvy.

Obrazek 4.3: Kanily RGB obrazku

Ve skutec¢nosti maji RGB obrazky i obrazky v odstinech Sedi jest¢ jeden dalsi kandl, tzv. alfa
kandl, ktery predstavuje prihlednost. Pokud je alfa hodnota na urcitém misté urcité vrstvy nulova,
je tam vrstva zcela priuhlednd. Pozorovatelnou barvu pak urcuje to, co lezi pod vrstvou. Pokud je
alfa maximalni, je vrstva zcela neprihledna a barva je urena pouze barvou této vrstvy. Mezilehlé
alfa hodnoty pfedstavuji rizné stupné CasteCné prusvitnosti: barva na daném misté je smési barvy
prusvitné vrstvy a podkladu, ktery pfes ni prosvita.

cerveny zeleny modry alfa

Obrazek 4.5: Kanély obrazku v rezimu RGB

V GIMPu maji hodnoty v kazdém kandlu, v¢éetné barevného kandlu, roz-
sah od 0 do 255, tj. 256 moznych hodnot. V pocitacové grafice se pro ta-
kové kandly pouziva termin 8-bitova barevnd hloubka. Nékteré digitalni
fotoaparaty vSak umi vytvofit obrazky s 16-bitovou barevnou hloubkou,
tedy 16 bity na kandl. GIMP takovy obrdzek umi oteviit pouze za cenu
ztraty jeho barevné hloubky. V mnoha piipadech si lidské oko nic¢eho ne-
viimne, ale v nékterych situacich, zvlasté v oblastech s pozvolnymi ba-  Qprazek 4.6: Vysledny

revnymi prechody miiZe byt ztrata viditelna. obrazek

vev s

Zita pouze omezena paleta barev, obvykle 256 nebo méné. Tyto barvy tvoii paletu obrazku a kazdému
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pixelu je prfifazena nékterd z barev v paleté. Vyhodou indexovanych obrazki je, Ze spotfebovavaji
méné paméti, a v casech temného stiedovéku (feknéme v prvni poloviné devadesatych let minulého
stoleti) se pouZivaly velmi Casto. Dnes se pouZivaji méné€ a méné, ale jsou stile dileZité napiiklad
pri tvorbé webové grafiky, kde je tfeba co nejvice Setfit mnozstvim prendsenych dat. (Existuje také
nékolik zplsobi uprav obrazku, které se snadné&ji provadéji s indexovanymi obrazky, nez se spojité
barevnymi obrazky v RGB reZimu.)

Nekteré bézné uzivané grafické formaty soubort (véetné formatt GIF a PNG) davaji, pokud sou-
bor oteviete v GIMPu, obrazky v indexovaném rezimu. VétSina ndstroji GIMPu v§ak s indexovanymi
obrazky nepracuje prili§ dobfe, protoze jim vadi omezend paleta barev. Proto byva nejlepsi prevést
pted zacatkem tprav obrdzek do RGB rezimu a pracovat v ném. V piipadé potfeby obrazek miizete
pred uloZenim prevést zpét do indexovaného reZimu.

Prevadéni mezi jednotlivymi reZimy je v GIMPu snadné. SlouZi k tomu podnabidka ReZim v na-
bidce Obrazek v okné obrazku. Nékteré prevody (napiiklad RGB do stuprit Sedi nebo indexovanych
barev) vSak zplsobuji ztratu barevné informace, kterou nelze obnovit opaénym prevodem do ptivod-
niho reZimu.

Poznamka:

Pokud se snazite na obrazek aplikovat filtr, ale ten je v nabidce zasedly, byva Casto divodem Spatny
typ rezimu obrdazku (nebo vrstvy). Mnoho filtri napfiklad nelze pouZit na indexované obrazky.
Nekteré funguji pouze na RGB obrazcich, jiné na obrazcich ve stupnich Sedi. Nékteré také vyZzaduji
piitomnost alfa kandlu. ReSenim je pfevedeni obrazku do jiného rezimu, obvykle RGB.

4.2 Vytvoreni novych souboru

V okné obrazku volte nabidku Soubor — Novy... Standardné nabizenou Sitku i vySku obrazku mii-
Zete zménit nebo ponechat beze zmény. Dalsi informace o dialogovém okné najdete v ¢asti Novy. ..
vénujici se jeho popisu.

4.3 Otevreni souboru

Pro otevfeni existujicich obrazki je v GIMPu hned nékolik zpisobi:

4.3.1 Otevrit soubor

Nejobvyklejsi zpisob otevieni existujictho obrazku je z nabidky Soubor — Otevfit... Otevie se di-
alogové okno, ve kterém muiZete soubor vyhledat a kliknout na néj. Tento zpiisob funguje dobre tehdy,
znate-li jméno a umisténi oteviraného souboru. I kdyZ ma dialogové okno také misto pro nahled, neni
snadné jen podle ndhledu obrédzek najit.

Poznamka:

Béhem otevirdni souboru musi GIMP ur¢it jeho typ. Nanestésti se nelze spolehnout na pfiponu .jpg:
pripony soubort se li$i u rznych systémi; kazdy soubor miiZete libovolné prejmenovat a dat mu
jakoukoliv pfiponu; existuje také mnoho divodd, pro¢ soubory priponu postradaji. GIMP nejprve
zkousi rozpoznat soubor podle jeho obsahu: vétSina Casto pouZivanych formatt ma ,.kouzelné za-
hlavi*, které umozinuje typ rozeznat. Kdyz ale kouzlo neda zadny vysledek, GIMP soubor zaradi
podle pfipony.
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Obrazek 4.7: Dialog otevieni souboru

GIMP 2.2 uvedl dialogové okno otevieni souboru s novymi vlastnostmi, které uzivatele rychle

navede k souboru. Asi nejdileZitéjs$i je moznost vytvaret ,,zalozky‘ nebo také ,,mista“, pro adresare,
které Casto pouZivite. VA4S seznam zdloZek je na levé stran€ okna. Tlacitkem plus pfidate akualni

adresar do seznamu. Tlacitkem minus vybrany adresar ze seznamu odeberete. Dvojklik na zalozZce
vds pfesméruje pfimo do tohoto adresére.

Stred dialogového okna obsahuje vypis obsahu vybraného adresare. Jeho podadreséfe jsou na se-
znamu nahofe, soubory pod nimi. Ve vychozim nastaveni se zobrazuji v§echny soubory, zobrazen{ ale
miZete zdZit jen na obrazové soubory nebo na soubory urcitého typu, ktery vyberete ve vybalovacim
seznamu umisténém pod stiedni Casti.

Vyberete-li ze seznamu obrazovy soubor, objevi se na pravé strané dialogu jeho ndhled s nékte-
rymi zdkladnimi informacemi o obrazku. Poznamenejme, Ze ndhledy jsou vytvafeny s vyuZitim cache
a 7e nekteré véci, které provedete mohou zpuisobit, Ze nahled bude nespravny. Mate-1i podezieni, Ze
se tak stalo, mdZete vynutit vytvoreni nového ndhledu tim, Ze podrZite klavesu Ctrl a kliknete do
plochy ndhledu.

s w2z -

Ve vychozim nastaveni je v horni ¢asti dialogového okna vstupni textovy fadek s ndzvem Umis-
téni. MiZe chybét (jako na obrazku). Pak jej zobrazite bud’ kombinaci kldves Ctrl+L nebo kliknutim
na ikonu tuzky s papirem v hornim levém rohu dialogového okna.

Poznamka:

Vyberete-li soubor ze seznamu a kliknete na tlacitko Otevfit v pravém dolnim rohu, plati pro téméf
vSechny piipady, Zze GIMP automaticky urci typ souboru. Jen zfidka, hlavné v pripadé neobvyklych
soubort nebo chybéjicich jmen a piipon, nemusi GIMP spravné identifikovat typ souboru. V tom
pripadé kliknéte na ,+ Zvolte typ souboru a vyberte rucné typ souboru. VétSinou vsak jde o
situace, kdy GIMP nemtize oteviit soubor bud’ Ze je poskozeny nebo obsahuje nepodporovany
format.
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4.3.2 Otevrit umisténi. ..

Misto jména souboru méte URI obrazku, t.j. jeho webovou adresu. PouZitim nabidky Soubor —
— Otevfit umisténi... oteviete malé dialogové okno se vstupnim textovym boxem, do néhoz vlozite
nebo vkopirujete URI obrazku.

4.3.3 Otevrit nedavny

Nejsnadnéjsi zptsob, jak oteviit obrazek neddvno v GIMPu otevieny je volit nabidku Soubor —
— Otevrit neddvny. .. . Zobrazi se seznam vétSiny nedavno otevienych obrazki s ikonami pred nimi.
Vyberte a oteviete pozadovany obrazek.

4.3.4 Uziti externich programu

GIMP vyuziva zdsuvné moduly pro Ctenf a zdpis vSech souborovych formati vyjma XCF. Zasuvné
moduly mohou pouZivat externi knihovny nebo programy. Napfiklad GIMP pfimo PostScript nepod-
poruje. Misto toho pfi ¢teni nebo zdpisu postscriptovych soubort (s pfiponami .ps nebo .eps) GIMP
pottfebuje vykonny free software program jménem Ghostscript.

Instalace Ghostscriptu
Linuxové distribuce uz prichdzeji s pfedinstalovanym Ghostscriptem (ne nezbytné s posledni verzi).
U jinych operacnich systémd si jej mlizete nainstalovat sami. Zde je ndvod k instalaci pod Windows:

* Jdéte na stranky projektu [ ] na Sourceforge.net.

* Hiledejte balicek gnu—gs nebo ghostscript (for non-commercial use only) a pfejdéte do
download sekce.

* Stidhnéte jednu z ptipravenych Windows distribuci, napf. gs650w32 . exe nebo
gs700w32.exe.

» Spust’te program a fid’te se instrukcemi instalani procedury.

* Nastavte promeénnou prostiedi GS_PROG na celé jméno souboru gswin32c (napft.:
C:\gs\gsX.YY\bin\gswin32c.exe).

Nyni byste méli byt schopni Cist postscriptové soubory i v GIMPu. Upozoriiujeme, Ze po instalaci
Ghostscriptu nesmite pfemistit jeho adresafe. Instalace zapisuje do registrii, coz dovoluje Ghostscriptu
nalézt jeho knihovny. (Tento ndvod uvefejiiujeme s laskavym svolenim http://www.kirchgessner.net.)

4.3.5 Souborovy manazer

Mate-li asociovany obrazové soubory s GIMPem bud’ pfi jeho instalaci nebo pozdéji, miZete hledat
soubory s vyuZzitim manaZeru soubori (jako Nautilus nebo Konqueror v Linuxu, nebo Windows Ex-
plorer ve Windows), a kdyZ jste jej nalezli, dvojkliknout na soubor. Pi spravné konfiguraci se obrazek
otevie v GIMPu.
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4.3.6 Tahni a pust’

Tahnéte a pust'te soubor na Panel nastroji GIMPu, soubor se otevie. KdyZ pritdhnete obrazek na
obrazek otevieny v GIMPu, bude k nému pfidan jako nova vrstva nebo vice vrstev.

Mnoho aplikaci podporuje taZeni a pusténi obrazku na GIMP; napfiklad Ize tdhnout obrdzek z Fi-
refoxu a pustit jej na okn€ panelu nastroji GIMPu.

4.3.7 Kopirovat a Vlozit

Pouzijte nabidku Soubor — Vytvofit — Ze schranky pro vytvoreni nového obrazku vloZenim ze
schranky; také mtzete pouzit Upravit — Vlozit jako — Novy obrdzek . Mnoho programi podpo-
ruje kopirovani obrazkd do schranky, z niZ jej pak vloZite do GIMPu. Mnoho opera¢nich systému
podporuje kopirovani obrazovky do schranky. Klavesa | PrintScreen kopiruje do schranky celou ob-
razovku, klavesy |Alt+PrintScreen kopiruji do schranky jen aktivni okno. Kldvesa PrintScreen
neni podporovéna univerzalnég, a jestliZe jde ve vaSem operaénim systému zkopirovast obrazovka do
schrianky, nemusi jit vloZit do GIMPu. Nejlepsi je tento postup vyzkouset, zda funguje.

4.3.8 ProhliZeée obrazku

Linux podporuje aplikaci managementu obrazkid jménem gThumb [ ]. Kromé toho, Ze jde
o excelentni prohliZze¢, muzete po kliknuti pravym tlacitkem zvolit Open with a vybrat GIMP z na-
bidky moZnosti. Také mutizete obrazek vytahnout z gThumb na panel nastroji v GIMPu. Podivejte se
na domovskou stranku http://gthumb.sourceforge.net/ po dalSich informacich; jiné podobné aplikace
jsou GQview [ ] a XnView [ ].
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Dostavame obrazek z GIMPu

5.1 Soubory

GIMP umi pracovat s velkym mnoZzstvim rtiznych grafickych souborovych formatt. S vyjimkou nativ-
niho formatu XCF je prace se soubory zajist' ovana zasuvnymi moduly. Diky tomu je pomérné snadné
v ptipadé potfeby doplnit moZnost prace s dal$imi grafickymi souborovymi formaty.

5.1.1 Ulozit/Exportovat obrazky

Poznamka:

Ve star§ich verzich GIMPu platilo, Ze kdyZ byl obrazek nahran v néjakém formatu, napt. JPG nebp
PNG, obrazek si format drzel a ve stejném forméatu byl i ukladan. Od GIMPu verze 2.8 jsou obrazky
nahrdny a importovdny do XCF form4tu. Napfiklad kdyZ nahrajete obrdzek ,,slunecnice.png®, bude
otevren jako ,,*[sunflower] (imported)-1.0 (indexed color, 1 layer)*. Uvodni hvézdicka informuje,
Ze soubor byl zménén. Soubor bude uloZen pitkazem UlozZit jako ,.slunecnice.xcf* K uloZeni ve
formatu jiném neZ XCF musite pouzit Exportovat. ..

Kdyz skoncite praci na obrazku, jisté si budete chtit ulozit vysledek. Velmi Casto je dobré, kdyz si
uklddate i mezikroky béhem prace: GIMP je opravdu robustni program, ale doneslo se ndm, Ze mize
za zvlastnich a mysteriéznich situaci dokonce havarovat. Ve vétsin€ souborovych formatt, které mize
GIMP oteviit, miizete svou praci i uloZit. Je ale jeden format, ktery je specidlni: XCF je nativni format
GIMPu a je velmi uZite¢ny, protoZze uchovava vSechno o obrazku (pravda, ne tplné vSechno, protoze
neuchovava informace o operaci Zpét). Proto je format XCF zvlast€¢ vhodny pro ukladdni mezivy-
sledkl a pro uklddani obrazkd, které jesté oteviete pozdéji. Soubory XCF nejsou Citelné pro vétSinu
programu zobrazujicich obrazky, takze kdyZ praci dokoncéite, pravdépodobné budete chtit exportovat
obrazek do §ifeji pouZivaného formatu, jako napt. JPEG, PNG, TIFF, atd.

5.1.2 Formaty souboru

Pro ukladani obrazkti mame nékolik prikazi. Jejich seznam a informace jak je uZivat najdete v ¢asti
popisujici nabidku Soubor .

GIMP umozZiuje exportovat vami vytvofené obrazky v riznych formatech. Dulezité je védét, ze
jediny format schopny uloZit vSechny informace o obrazku, vcetné vrstev, prithlednosti atd. je XCF,
nativni format GIMPu. Kazdy jiny format uchovava nékteré vlastnosti obrazku a jiné ztraci. Je na vés,
abyste porozuméli moZnostem vdmi zvoleného formatu.

49
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Exportovani obrdzku neméni obrédzek sa-
motny, takZe jeho exportovanim nic ne-
ztracite. Blize viz Exportovat soubor.

Poznamka:

Kdyz obrazek zavirdte (pravdépodobné ukoncujete
GIMP), jste varovdni, je-li obrdzek ,dirty*; to zna-
mend ze byl zménén a jesté neulozen (hvézdicka pred
jeho ndzvem).

[- UloZit pfed zavi‘enim zmény
v obrazku ,lines.xcf*?

o
UloZeni obrazku v libovolném formétu zpisobi, Ze uz Pokud obrézek neuluZite, zmény
P v , . . o . provedend béhem posledni minuty budou
neni povazovan za ,dirty“, i kdyZ v tomto formétu straceny.
nejsou uloZeny vSechny informace o obrdzku. [ UloZit ] [ Zaviit bez ulozeni ] |z

Obrazek 5.1: Upozornéni

5.1.3 Export obrazku jako GIF

Varovani: Yolby GIF
Souborovy formédt GIF nepodpo- (] Prokladane Fadkovani
ruje nékteré zdkladni vlastnosti Foznamka GIF: Created with GIMP

jako rozlisent tisku. Je-1i tato vlast-
nost dilezitd, pouzijte jiny format,
napf. PNG.

Obrazek 5.2: Dialog GIF exportu
5.1.3.1 Volby formatu GIF

Prokladané radkovani: zaskrtnuti dovoluje, aby byl obrdzek na webové strance postupné zobrazo-
van tak, jak je nahravan. Postupné zobrazovani je uZiteCné pfi pomalém pfipojeni, protoZe mu-
Zete nahravani zastavit, kdyZ nejde o obrazek, ktery jste chtéli; prokladani ztraci s rostoucimi
rychlostmi soucasnych pfipojeni ditvod k pouZivani.

Poznamka GIF: podporuje pouze 7-bitové ASCII znaky. KdyZ pouZijete znaky mimo tuto sadu,
GIMP vyexportuje obrazek bez poznamky a pak vas informuje, Ze poznamka nebyla uloZena.

5.1.3.2 Volby animovaného formatu GIF

Opakovat donekonecna: kdyz zaskrtnete volbu, animace se bude opakovat tak dlouho, dokud ji ne-
zastavite.

Prodleva mezi policky, neni-li urcena: proflevu miizete nastavit v milisekundach, pokud nebyla sta-

novena dfive. V tomto pfipadé miZete zménit kazdé zpozdéni v dialogovém okné vrstev.
Dispozice policka, neni-li urcena: nebyla-li hodnota nastavena dfive, miZete stanovit, jak se budou

snimky prekryvat. Na vybér jsou tfi moZzZnosti:
¢ Nestaram se: volbu uzijte, jsou-li vSechny vrstvy neprtihledné. Piekryvaji vse, co je pod
nimi.
* Kumulativni vrstvy (kombinace): pfedchozi snimky nejsou mazany pfi zobrazeni dal-

Stho.
* Jeden snimek na vrstvu (ndhrada): predchozi snimky jsou mazany pfed zobrazenim

nového.
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Pouzit zadanou prodlevu pro vSechny snimky Vyznam je ziejmy.
Pouzit zadanou dispozici pro vSechny snimky Vyznam je zfejmy.

5.1.4 Exportovat obrazek jako JPEG

JPEG soubory maji obvykle piiponu .jpg, .JPG, nebo .jpeg. Jde o velmi rozsifeny formét, protoZe
velmi G¢inné komprimuje obrazky pfi minimalni ztraté obrazové kvality. V Zddném jiném formatu
nedosahnete stejné tirovné komprese. Bohuzel nepodporuje prihlednost a vice vrstev v obrazku.

JPEG algoritmus je Coalita 0 o
docela slozity, ob- |- e =

b . v .., | Velikost souboru: nezndmd
sahuje  az  zarazejicl [] Zobrazit nahled v okné obrézku

[

p(/)CGt VOI?’b’ Je]le}Z = Pokrogilé volby Vyhlazovani: [ | 000 =
vyznam (&7 opsan | Optimali t .

?lv J . pop =P |ma.|zn}ra Pouzivat restartovaci znacky Interval (Fadku MCU): |16
niZze. Nelekejte se - 7] Progresivni : :

i kdyi nejste expert 7] Ulozit data EXIF Podvzorkovani: | 4:4:4 (nejlepsi kvalita) %
y J| Uledit miniaturu Metoda DCT: Celoéiselnd

pres JPEG, parametr 7] Uloit data XMP

Kvalita je prav- Pougit nastaveni kvality z pdvodniho obrazku
dépodobné  jediny, |poznsmka

ktery budete kdy
potfebovat nastavit.

<

| Macist wvychozi nastaveni | | UleZit wychozi nastaveni |

Obrazek 5.3: Dialog exportu obrdazku do JPG

Kvalita: pri ukladani souboru ve formatu JPEG se zobrazi dialogové okno, v némZ muZete nastavit
hodnotu Kvalita mezi 0 a 100. Hodnoty vétsi nez 95 nejsou obecné uZitecné, vychozi hodnota
85 obvykle ddva vynikajici vysledky. V mnoha piipadech je moZné nastavit kvalitu na podstatné
niz3i hodnotu bez postiehnutelné degradace obrazku. Uéinek rtizného nastaveni kvality miZete
pozorovat, kdyZ v dialogovém okné zaSkrtnete polozku Zobrazit ndhled v okné obrazku .

Poznamka:

Cisla udévajici kvalitu JPEG obrazk® maji v riznych aplikacich réizny vyznam. UloZeni ob-
razku s kvalitou nastavenou v GIMPu na 80 neni nutné totéz, jako uloZeni s kvalitou 80 v jiné
aplikaci.

Zobrazit nahled v okné obrazku: zaskrtnuti této volby zpusobi, Ze kazda zména kvality (nebo ji-
ného JPEG parametru) se zobrazi v okné obrdzku. (Nedochdzi vSak ke zméné obrazku: navrati
se zpét do piivodniho stavu, kdyz dialogové okno zaviete.)

5.1.4.1 Pokrocilé volby

Optimalizovat: umoZnite-li tuto volbu, zacne se pouzivat informace o entropii parametri kédovani.
Vysledkem je zpravidla mensi soubor, jeho vytvoreni vSak trva delsi dobu.

Progresivni: je-li zaskrtnuta tato volba, je v souboru uloZen obrazek po kouskach, coz dovoluje pfi
pomalém spojeni postupné zjemnovani obrazku stahovaného z webovych stranek. Progresivni
volba pro JPG mad stejny ucel, jako reZim prokladani pro GIF. BohuZel tato volba dava o trochu
vétsi soubory JPG, proti situaci, kdy neni zaskrtnuta.

Ulozit data EXIF: soubory JPEG z mnoha digitalnich fotoaparatli obsahuji dalsi informace, oznacuji

se jako EXIF data. Data poskytuji informace o obrazku - typ a model fotoaparatu, velikost a da-
tum pofizeni obrazku, atd. I kdyZ GIMP pouZiva knihovnu , libexif* ke ¢tenf a zapisu EXIF dat,
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knihovna s nim neni automaticky doddvéana. Jestlize byl GIMP instalovan s podporou libexif,
pak se EXIF data pri otevieni JPEG obrdzku, jeho tpravach a exportu jako JPEG uchovavaji.
Pfi Zadné z téchto operaci nedochézi ke zméné EXIF dat. EXIF data tak mohou obsahovat idaje
o vytvoreni obrazku a jeho jménu, kterd jiz nemusi byt spravnd. Pokud byl GIMP instalovan bez
podpory EXIF, miiZete soubory JPEG s témito daty normalné otevfit, avsak tyto idaje nebudou
uloZeny pfi nasledném exportu obrazku do formatu JPEG.

Ulozit miniaturu: tato volba umoZziiuje uloZeni miniatury s obrazkem. Mnoho aplikaci vyuZiva mi-
niaturu obrdzku pro rychlé vytvofeni malého ndhledu obrazku.

Poznamka:
Tato volba je pfistupnd jen tehdy, jestlize byl GIMP instalovan s podporou EXIF.

Ulozit data XMP: XMP data jsou ,,meta“ data o obrazku; je to format konkurujici EXIF dattim.
Kdyz povolite tuto volbu, jsou metadata obrazku ulozena v XMP struktufe uvniti obrazku.

Pouzit nastaveni kvality z pivodniho obrazku: je-li nahrdvany obrézek specidlni kvality (je k nému
pfipojena ,.tabulka kvantovani*), pak tato volba umoZziuje pouZit toto specidlni nastaveni misto
standardniho.

Pokud jste v obrazku ud€lali jen malé zmény, pak pouzitim stejného nastaveni kvality dosdhnete
témer stejné kvality obrdzku i velikosti jeho souboru, jako mél pivodni obrazek. Minimalizuj{
se tak ztraty zplsobené kvantovanim srovnatelné se situaci, kdy byste pouZili jiné nastaveni
kvality.

Neni-li nastaveni kvality pavodniho souboru lep$i neZ vaSe vychozi nastaveni, pak volba Pouzit

nastaveni kvality z pivodniho obrazku bude pristupnd, ale nezaskrtnuta. To zarucuje, Ze obra-
zek bude mit aspon takovou kvalitu, jaka je vase vychozi. Neudélate-li podstatné zmény v ob-
razku a chcete jej uloZit se stejnou kvalitou, jakou mél origindl, pak tuto volbu zaSkrtnutim
umoznéte.

Vyhlazovani: komprese JPEG vytvaii v obrazku viditelné zmény. PouZzitim této volby muZete pfi
ukladédni obrazek vyhladit, zmény potlacit. Obrazek bude ale vypadat ponékud rozmazané.

Pouzivat restartovaci znacky: obrazovy soubor miZe obsahovat znacky, které dovoluji obrazek na-
hravat po Castech. Je-li spojeni béhem pienosu obrazku z webové stranky preruseno, muze byt
obnoveno od nasledujici znacky.

Podvzorkovani: lidské oko neni na celé barevné spektrum stejné citlivé. Této vlastnosti uziva kom-
prese tak, Ze zachdzi s malinko odliSnymi barvami, které okem vnimdme jako velmi podobné,
jako s barvami stejnymi. Cini tak tfemi zpusoby:

¢ 1x1,1x1,1x1 (nejlepsi kvalita): Obecné znamy jako (4:4:4), poskytuje nejlepsi kvalitu,
zachovava hranice a kontrastn{ barvy, ale komprese je mensi.

e 2x1,1x1,1x1 (4:2:2): Toto je standardni podvzorkovéni, obvykle poskytuje dobry pomér
mezi kvalitou obrazku a velikosti souboru. Jsou ale situace, kdy pouZiti jiného podvzorko-
véani nez (4:4:4) poskytne postfehnutelné zlepSeni kvality obrazku; naptiklad kdyZ obrazek
obsahuje jemné detaily jako text na monoténnim pozadi nebo obrazky s témér plochymi

barvami.
e 1x2,1x1,1x1: Varianta podobnd predchozi (2x1,1x1,1x1), ale vzorkovani barevnosti pro-

bih4 vice ve vodorovném sméru, nez ve sméru svislém; jako kdybyste obrdzek otocili.
e 2x2,1x1,1x1 (nejmensi soubor): Obecné znamy jako (4:1:1), poskytuje nejmensi sou-
bory. Je vhodny pro obrazky se slabymi okraji, vysledek miva nepfirozené barvy.
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Metoda DCT: DCT je ,diskrétni kosinov4 transformace*, a je to prvni krok JPEG algoritmu jdouci
od prostorové do frekvencni domény. Volby jsou:

* Plovouci desetinna ¢arka: metoda je o malo presnéjsi nez celoCiselnd, ale je o hodné
pomalejsi, pokud vas stroj nemd hardware pro velmi rychlé operace v plovouci desetinné
¢arce. Vysledky této metody se mohou liSit podle pouzitého stroje, zatimco celoCiselna
metoda ddva vzdy stejné vysledky.

* Integer (vychozi): metoda je rychlejsi nez predchozi, ale neni tak presna.

* Fast integer: metoda je mnohem méné presnd, neZ pfedchozi dvé.

Poznamka: do ramecku muZete vloZit komentar, ktery se uklada s obrazkem.

5.1.5 Exportovat obrazek jako PNG

Prokladani: zaskrtnuti volby umoZiuje

postupné zobrazovéani obrizku pfi Brokladani (Adam7);

jeho downloadu z webovych strének. Uleit barvu pozadi
Volba je vhodnd pfi pomalém in- UloZit gamu
ternetovém pripojeni, protoZe staho- UloZit posun wrstvy
vani nezajimavého obrazku miiZzete |[] Ulozit rozlizeni
prerusit; volba ztraci smysl pii dneS- | [7] ot £as vytvoreni

nich rychlostech pfipojeni.
UloZit barvu pozadi: obsahuje-li vas ob- _ . -
: p o . UWeozit hodnoty barvy prahlednych pixeld
razek vice pruhlednych vrstev, pak | : : : :
internetové prohliZece, které rozlisi |Ureven kemprimace: ] |9 -
pouze dvé vrstvy, pouZiji barvu po-
zadi nastavenou v panelu nastroju.

UloZit poznarmku

Macist vychozi nastaveni | | Ulozit wychozi nastaveni |

Obrazek 5.4: Dialog exportu do PNG formatu

Ulozit gamu: gama korekce umoziiuje opravit rozdily ve zptisobu interpretace barevnych hodnot na
riznych pocitacich. Volba ukladd do PNG formatu informaci o nastaveni aktudlni hodnoty fak-
toru gama na vaSem displeji. P¥i prohliZeni na jiném pocitaci pomtiZe tato hodnota pfi nastaven{
displeje, jevi-li se obrazek piili§ tmavy nebo pfili§ svétly.

Ulozit posun vrstvy: PNG podporuje hodnotu posunuti oznacenou ,,0FFs chunk* obsahujici tidaje o
poloze. Bohuzel GIMP s touto hodnotou nepracuje, resp. neni s jinymi aplikacemi kompatibilni
uZ hodné dlouho. NezaSkrtdvejte tuto volbu, nechte na GIMPu uspofddani vrstev pfed uloZenim
a nebudete mit problém.

Ulozit rozliSeni: uloZi rozliSeni obrazku v ppi (pixels per inch).
Ulozit ¢as vytvoreni: datum uloZeni souboru.
Ulozit poznamku: uloZenou poznamku miZete precist ve vlastnostech obrazku.
Ulozit hodnoty barvy prahlednych pixeli: je-li tato volba zaskrtnuta, ukladaji se informace o barvé
pixeld i tehdy, jsou-li ipIné prihledné.
Uroveii komprimace: protoZe je komprimace bezeztritovd, mize byt jediny diivod k pouZiti mensi
trovné nez je 9 pouze vétsi doba komprimace na pomalejSich strojich. Neobdvejte se dekom-
primace: je rychld pfi vSech drovnich komprimace.
Ulozit vychozi nastaveni: kliknutim uloZite aktudlni nastaveni. Pozdé&ji mizZete kliknutim na Nacist vychozi nastaven
a uloZené hodnoty opét nacist .
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Poznamka:

PNG format podporuje ndexované obrazky. UZiti méné barev ma za vysledek mensi obrazovy sou-
bor; to je zvlasté uzite¢né pri tvorbé obrazki pro web.

Pocitace pracuji s 8 bitovymi bloky - byty. Byte umoZiiuje uloZit 256 barev. Zmenseni poctu barev
pod 256 nemd vyznam: stale bude pro uchovani informace o barvé uzivan cely byte a soubor nebude
mensi. Navic tento ,,PNG8“ formdt, jako GIF, pouziva jeden bit pro prithlednost; mohou existovat
jen dvé hodnoty prithlednosti - prihlednost nebo neprithlednost.

Chcete-li, aby byla PNG prihlednost Internet Explorerem spravné zobrazovana, miZete pouzit
v kédu vasi webové stranky filtr AlphalmageLoader DirectX. Mrknéte na Microsoft Knowledge
Base [ ]. Netyka se verzi InternetExplorer 7 a vysSich.

5.1.6 Exportovat obrazek jako TIFF

Komprimace: volba umoziuje zvolit algorit- @ iZadns:
mus pouZity pii kompresi obrazku: O Lzw
() Pakovani bitd
o Zadna: rychlé uloZeni, bezeztrtové, vy- O Deflatni
sledny soubor je velmi velky. O FEG

* LZW: obrizek je komprimovén ,,Lempel-
Ziv-Welch* algoritmem, bezeztratovou
komprimacni technikou. Je stard, ale

ucinnd a rychld. Vice informaci v odkazu Poznamka: | CREATOR: gd-jpeg v1.0 (using )G JPEG v

) ’ razek 5.5: Dialog exportu do formatu
[ ] Obrizek 5.5: Dialog exportu do f TIFF
 Pakovani bitu: je rychlé a jednoduché kompresni schéma pro ,,run-length encoding of data“.

Apple zavedl format PackBits s uvedenim programu MacPaint na pocita¢ich Macintosh. Pac-
kBits data stream obsahuje pakety s jednobytovou hlavickou, za niZ ndsleduji data. (Zdroj:
[ D

* Deflacni: je bezeztratovy kompresni algoritmus, ktery pouziva kombinaci algoritmu LZ77 a
Huffmanova kédovéni. Je uZit také pro ZIP, GZIP a PNG souborovy formét.
(Zdroj: [ D

* JPEG: velmi dobry, avSak ztratovy kompresni algoritmus.

* CCIT Group 3 fax a CCIT Group 4 fax: jsou cernobilé formaty vyvinuté pro prenos obrazki
pomoci faxd.

Poznamka:
Predchozi volby jsou aktivni, kdyZ je obrdzek v indexovaném reZimu a redukovén jen na dvé
barvy. Konverzi provedete v nabidce Obrdzek — ReZim — Indexovany . Nezapomeiite

zaSkrtnout PouZit Cernobilou (jednobitovou) paletu .

Ulozit hodnoty barvy prahlednych pixeli: volba ukldda barvu pixeld, i kdyZ jsou tiplné prihledné.
Poznamka: do textového ramecku muiZete vloZit poznamku ptipojenou k obrazku.

5.1.7 Exportovat obrazek jako MNG

MNG je zkratka pro ,,Multiple-Image Network Graphics*. Hlavni problém je, Ze Konqueror je jediny
webovy prohlizec, ktery rozeznd MNG animacni format. Podivejte se na
http://en.wikipedia.org/wiki/Multiple—image_Network_Graphics.
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5.2 Priprava obrazku pro web

N s

Jednim z nejcastéjsich vyuziti GIMPu je priprava obrazkii pro webové stranky. Obrazky by mély
vypadat co nejlépe, zatimco velikost souborl s obrazky by méla byt co moZna nejmensi. Nésledujici
text popisuje, jak vytvaret malé soubory pfi minimaln{ ztraté kvality obrazki.

5.2.1 Obrazky s optimalnim pomérem velikost/kvalita

Optimalni obrazek pro web zavisi na typu obrazku a formatu souboru. Pro fotografie pouZijte JPEG,
protoZe obvykle obsahuji mnoho barev a velké detaily. Pro obrdzky s méné barvami, napt. tlacitka,
ikony, snimky obrazovky je vhodnéjsi PNG format.

1. Nejprve oteviete obrdzek jako obvykle. My otevi- \
rdme Wilbera. \ |

2. Obrazek je nyni v RGB reZimu a md pfidan alfa
kandl (RGBA). Pro webové obrdzky neni potieba,
aby obrazky mély alfa kanal. Muzete jej odstranit
zplo§ténim obrazku.
Fotografie maji jen zfidka alfa kandl, Cast&ji bude =
obrdzek otevieny v rezimu RGB, nez v rezimu
RGBA; v tom piipadé neni co odstrafiovat.

Obrazek 5.6: Wilber

Poznamka:

Jsou-li v obrazku jemné prechody do prihlednych oblasti, alfa kandl byste odstrafiovat ne-
méli, protoZe informace o prechodech nejsou jinak v souboru uloZeny. Pfed uloZenim ob-
razku s prihlednymi oblastmi, které nemaji jemné prechody (podobné jako GIF), alfa kanal
odstraiite.

3. Po odstranéni alfa kandlu obrazek exportujte v PNG formétu.

Poznamka:

Do PNG formdtu miZete obrazek exportovat s vychozim nastavenim. VZdy s vyuZitim ma-
ximalni komprese pfi uklddani obrazku. Na kvalitu obrazku nebo Cas potiebny pii jeho zob-
razeni nema maximalni komprese vliv, jen uklddani trva pon¢kud déle. JPEG obrazky pri
zvySeni komprese ztriceji kvalitu. Je-1i na vasi fotografii mnoho barev, méli byste pouZit for-
mat JPEG. Hlavni véc je nalézt nejlep$i pomér mezi kvalitou a kompresi. Vice informaci o
tomto tématu najdete vySe v Casti Exportovat obrazek jako JPEG.

5.2.2 Dalsi zmensSeni velikosti souboru

Chcete-li jesté vice zmensit velikost obrazku, mazZete jej konvertovat do indexovaného rezimu. VSech-
ny barvy budou redukovéany na pouhych 256 odstind. Nekonvertujte obrazky s jemnymi barevnymi
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prechody, protoZe ptvodni prechody se zméni na barevné
pasy. Indexovany reZim neni doporucovan pro fotografie,
protoZe po konverzi vypadaji hrubé a zrnité.Indexovany

obrazek muize vapadat trochu zrnité. Levy obrazek je ve
skute¢né velikosti, pravy je zvétSen na 300%. Konverzi
obrdzku z rezimu RGB do indexovaného proved’'te po-
moci nabidky ReZim obrazku.

Po konverzi obrazku jej zase exportujte jako PNG.

Obrazek 5.7: Indexovany Wilber

5.2.3 Ulozeni obrazku s pruhlednosti

Grafické formdty podporuji zobrazeni prihlednych ploch dvéma rozdilnymi zptisoby: jednoduchou
bindrn{ prihlednosti a alfa prihlednosti. Jednoduchd binarn{ prihlednost je podporovana ve formétu
GIF; jedna z barev indexované barevné palety je oznacena jako pruhlednd. Alfa prihlednost je pod-
porovdna v PNG formatu; prihlednost je uloZzena ve zvlastnim kandlu s ndzvem alfa kanal.

Poznamka:
Formét GIF je pouZzivan ziidka, protoZe format PNG podporuje vSechno, co format GIF a jesté néco
navic, napr. alfa prihlednost. Nicméné format GIF se stdle pouZiva pro animace.

PopiSeme si postup vytvoreni obrazku s priihlednou oblasti pomoci alfa priihlednosti.

1. Zacneme otevienim obrazku, pouzijeme stejny obra-
zek - maskota Wilbera.

2. Abychom mohli uloZit obraze s alfa prthlednosti,
musi mit obrazek alfa kandl. Prejdéte v dialogu ka-
nald na kartu kandli a zkontrolujte, Ze kromé ka-
nali R, G, B existuje i kandl alfa. Nem4a-li obra-
zek alfa kandl, prejdéte na kartu vrstev a alfa ka-
ndl pfidejte z nabidky Vrstva — Prtuhlednost —
— Pridat alfa kanal .

3. Pavodni soubor XCF obsahuje vrstvu s pozadim, kte-
rou muZete odstranit. GIMP obsahuje standardnf fil-
try, které podporuji tvorbu prechodd; podivejte se na
nabidku Filtry — Svétlo a stin . Jste omezeni jen
svou predstavivosti. Na ukazce alfa prihlednosti je
kolem Wilbera jemnd zife na pozadi.

4. Pokud jste obrazek dokoncili, exportujte jej ve for-
matu PNG.
Sachovnicovy vzor na pozadi reprezentuje prihled-
nou oblast exportovaného obrazku.

Obrazek 5.9: Wilber s prihlednosti



Kapitola 6

Kreslime v GIMPu

6.1 Vybér

Pii praci vzdy otevirdme cely obrazek, ale chceme zmée-
nit jen jeho ¢4st. V GIMPu to zaridime tak, Ze tuto ¢ast
vybereme. Vybéry jsou vzdy spojeny s konkrétnim ob-
razkem. KdyZ obrdzek upravujeme, tykaji se ve vétSiné
piipadt upravy vybranych Casti obrazku.

Jak z obrazku vypreparovat strom?

Setkdte se s mnoha situacemi, kdy se vytvofeni sprav-
ného vybéru stava kli¢em k dosazeni Zddaného vysledku.
Casto to neni viibec jednoduché. Napiiklad na vedlejsim
obrdzku bychom chtéli oddélit strom od jeho pozadi a
vlozit ho do jiného obrazku. Abychom to mohli ud€lat,
potfebujeme vytvofit vybeér, ktery obsahuje strom a nic
jiného. Bude to obtiZné, protoZe strom ma sloZity tvar a
na nékterych mistech obrazku je obtiZné odliSit strom od
jeho pozadi.

Carkovana ¢dra znazoriiuje vybér

Dostavame se do velmi ddlezitého bodu, kterému je
nutné pro pochopeni dalsiho textu dobfe porozumét.
KdyZ vytvoiime vybér vidime jej jako ¢arkovanou ¢aru
kolem casti obrazku.

Obvykle nds napadne, Ze vybér je jakdsi bedna obsahu-
jici uvniti vybrané ¢asti obrazku a vné zustavaji ¢asti ne-
vybrané. Ackoliv je tento ndhled na vybér pro fadu ucell
dostacujici, neni uplné presny.

Ve skuteCnosti je vybér implementovan jako kandl. Co
se tyka jeho vnitini struktury, je identickd se strukturou
cerveného, zeleného, modrého 1 alfa kanalu obrazku.

Obrazek 6.2: Ohranicen{ vybéru

Proto ma vybér pro kazdy pixel definovanou hodnotu od O (nevybrany) do 255 (Gplné€ vybrany).
Vyhoda tohoto piistupu spociva v moznosti ¢astecného vybéru pixeld tim, Ze jim pfifadime hodnotu
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mezi 0 a 255. Jak uvidite, existuje mnoho situaci, kde jsou Zadouci postupné pfechody mezi vybranou
a nevybranou oblasti.

Co je ale potom ta carkovana ¢ara, ktera se objevi pii vytvoreni vybéru?

2 ¥ 2

Cérkovana &ara je obrysovd linie oddélujici oblasti vybrané vice jak z poloviny od oblasti vybranych
méné jak z poloviny. Kdyz divate na ¢arkovanou ¢aru reprezentujici vybér méjte na paméti, Ze tato
¢ara sdé€luje jen st piibéhu. Pro jeho poznani do vSech detaild je nejlepsi kliknout na tlacitko rychlé
masky v levém dolnim rohu okna obrizku.

Pak bude vybér zobrazen pomoci prisvitného prekryti
obrdzku. Vybrané oblasti jsou nezménény, nevybrané
jsou z&ervenalé. Cim vice je oblast vybrand, tim se jevi
méné Cervend.

Stejny vybér jako na predchozim obrazku je nyni znazor-
nén pomoci rychlé masky. V reZimu rychlé masky fun-
guje fada operaci odlisné, detaily naleznete v Casti vénu-
jict se rychlé masce. Tlacitko v levém dolnim rohu okna
obrdzku pouZzijeme pro zapnuti i vypnuti rezimu rychlé

masky.

Obrazek 6.3: Rychld maska

6.1.1 Prolinani okraju

Zékladni nastroje pro vybér, napt. obdélnikovy vybér, vytvareji ve vychozim nastaveni vybéry s ost-
rymi okraji. Pixely uvnitf carkované ¢ary jsou Gpln€ vybrané, pixely vné jsou tipln€ nevybrané. Miizete
si to ovéfit prepnutim rychlé masky: vidite jasny obdélnik s ostrymi hranami obklopeny jednolitou Cer-
veni. V panelu nastroji vyberte obdélnikovy vybér a ve volbach néstroje zaskrtnéte Prolindni okrajii,
¢imz prejdete od ostrych vybért k vybérim s prechodem. Vzdalenost, do které se déje prolinani mii-
Zete nastavit v boxu Polomeér.

Pokud pracujete podle tohoto textu, vyzkouSejte pro-
lindni okraji s obdélnikovym vybérem a poté zapnéte
rychlou masku. Uvidite, Ze jasny obdélnik mé rozmazané
okraje.

Prolinani okraji je obzvlast’ uzitecné, kdyz kopirujete a
vkladate, protoze vkladdané objekty hladce a nendpadné
splynou s pozadim.

I kdyZ méte vybér vytvofeny s ostrymi okraji, je moZné
pozdéji jeho okraje prolnout. V nabidce Vybrat —
— Rozostfit okna obrdzku nastavite polomér a potvr-
dite. Naopak volbou Vybrat — Zaostfit prevedete vy-
bér na typ ,,vSechno nebo nic*.

Obrazek 6.4: Prolinani okraju vybéru

Poznamka:
Pro technicky orientované Ctenafe: prolindni okraji pouziva Gaussovo rozostieni kandlu vybéru
s nastavenym polomérem rozostreni.
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6.1.2 Vytvoreni ¢astecné pruhledného vybéru

Kryti vrstvy lze nastavit snadno, pro kryti vybéru to nelze ucinit tak pfimocare. Nékdy potfebujeme
zprihlednit obrazek, jako by byl namalovéan na skle. Pro nastaveni kryti vrstev miiZete pouZit tyto
zpusoby:

* U jednoduchych vybéri zvolte nastroj Guma a nastavte jeho kryti.

* Proslozité vybéry: zvolte Vybrat — Plovouci , abyste vytvorili plovouci vybér. Vznikne nova
vrstva s vybérem nazvanym ,,Plovouci vybér®. V dialogovém okné vrstev nastavte jezdcem
jeji poZzadované kryti. Potom ukotvéte vybér: ikona mysi obsahuje mimo vybér i kotvu. Kdyz
kliknete mysi s kotvou, plovouci vybér zmizi z dialogového okna vrstev, pfitom se ukotvi na
spravném misté a je CasteCné pruhledny: (ukotveni je mozné timto zplisobem jen tehdy, je-li
aktivovan ndstroj vybéru; v dialogovém okné vrstev midzete také pouzit piikaz Ukotvit vrstvu
z kontextové nabidky po kliknuti pravym tlac¢itkem na vybranou vrstvu).

A kdyz budete tento zplsob pouzivat Castéji: |Ctrl+C kopiruje vybér, Ctrl+V vloZzi schranku
jako plovouci vybér, nabidkou Vrstva — Nova vrstva zménite vybér ve vrstvu. Jeji kryti
miZete nastavit pred nebo i po vytvoreni nové vrstvy.

* Jiny zptisob: postup Vrstva — Maska — Pridat masku vrstvy pfidd masku vrstvy pravé
vrstvé s vybérem, ta vznikla pfi vytvofeni vybéru. Poté pouZijte Stétec s pozadovanym krytim
a vybarvéte vybér Cernou barvou, to znamend prihlednosti. Pak volte nabidku Vrstva —
— Maska — Pouzit masku vrstvy . Podrobnosti najdete v ¢asti Maska vrstvy.

* Abyste udélali barevné pozadi obrdzku prihlednym, pfidejte alfa kandl a pouZijte ndstroj pfi-
blizny vybér (magicka hilka) pro vybér barvy pozadi. Poté zvolte néstroj barevnd pipeta a
naberte barvu pozadi, ¢imZ se v panelu nastrojd stane barvou popiedi. Zvolte nastroj plechovka
a nastavte ji reZim ,,Vymazani barev®, coZ zpisobi vymazani dané barvy ve vybéru; ostatni
pixely jsou casteCné¢ vymazany a jejich barvy pozménény.

v s

* Nejjednodussi zptisob je volit Upravit — Vymazat , coZ zpisobi uplnou transparentnost vy-
béru.

6.2 Vytvoreni a pouZiti vybéru

6.2.1 Presun vybéru

Obdélnikové a eliptické vybéry maji dva reZimy. Vychozi je s ichytkami ve vybéru. JestliZe na vybér
kliknete nebo stisknete Enter, dchytky zmizi a zGstane jen ¢arkovany okraj (pochodujici mravenci).
Jiné nastroje vybéru se chovaji odlisné.

6.2.1.1 Piesun obdélnikovych a eliptickych vybéru

Jestlize kliknete na dchytky vybéru a téh-
nete je, nepohybujete obsahem vybéru, ny-
brz ménite jeho hranici. Na obrazku je zob-
razen presun obrysu vybéru, nikoliv jeho
obsahu.

Zvolte ndstroj pfesunu vybéru a nastavte jej
tak, aby byl pfesouvan vybér; volby nastroje
umoZiuji pfesun vrstvy, vybéru nebo cesty. Obrazek 6.5: Piesun hranice vybéru
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Vétsina operacnich systémil podporuje presun vybéru uzitim klavesovych Sipek. Pfesné chovani je
zavislé na typu systému. Pokud stisk klavesové Sipky nezpisobi pfesun vybéru, zkuste nejdiive najet
mysi na vybér, stisknéte kldvesu Alt ((Ctrl+Alt nebo Shift+Alt ). Jedna z téchto kombinaci by
mohla posunout vybér o jeden pixel, druhd o 25 pixeld. Kdyz najedete kurzorem na rohy nebo hrany
vybéru, mély by kombinace kldves a kldvesové Sipky ménit velikost vybéru.

Kdyz kliknete a téhnvete ve 'vybéru mirvno ﬁchy/tky, vytvorite pr o= AW.,l

novy vybér! Abyste pfesunuli obsah vybéru, musite

* stisknout soucasné klavesy Ctrl+Alt , kliknout na vybér = - -
a tdhnout. Pivodni misto ztistane prazdné, vytvorii se plo-
vouci vybér. Situaci vidite na obrazku. Kldvesovd kom-
binace se muze lisit systém od systému, podivejte se do
stavové listy, zda v ni neni uvedend jind kombinace; na-
piiklad  Shift+Ctrl+Alt .

* stisknout soucasné klavesy | Shift+Alt , kliknout na vybér
P o , . o v v v = R -
a tahnout. Piivodni oprazek zlistane nezménény, vytvoii ¥ M : i |
se plovouci vybér - viz obrizek. r
i .-s*

Poznamka:

V nékterych operacnich systémech musite nejdfive stisknout
klavesu 'Alt, potom teprve Shift nebo Ctrl. Pokud na
téchto systémech stisknete jako prvni Shift nebo |Ctrl,
prejde GIMP do reZimu, kdy scitd nebo odcCitd novy vybér
od aktudlniho. V tom pripadé je stisk klavesy Alt nedcinny.

Obrazek 6.7: Pfesun kopie vybéru

6.2.1.2 Pfesun jinych vybéra
Vybéry vytvorené ndstroji volny vybér - laso, pfiblizny vybér - magickd hulka a vybér podle barvy
nemaji Zadné tchytky. Kliknuti a taZeni na nich nezpiisobi jejich presun. Abyste presunuli obsah
téchto vybeéri podobné jako u obdélnikového nebo eliptického vybéru, musite stisknout Ctrl+Alt
nebo | Shift+Alt , kliknout na vybér a tdhnout.

Pouzijete-li misto kliknuti mysi kldvesové Sipky, pfesunete obrys vybéru.

6.2.1.3 Jiné zpusoby

Poznamka:

Presun vybéru muzeme provést i oklikou. Udélejte vybér plovouci. Pak muZete pfesunout jeho
obsah (vyprazdni se pivodni obsah) kliknutim a tazenim mysi nebo kldvesovymi Sipkami. Pro
presun vybéru bez vymazani obsahu pouZijte klasické kopirovat - vloZit.

6.2.2 Operace s vybéry - pridavani, ubirani

Volby ndstroji jsou obvykle nastavitelné. Kazdy nastroj vybéru umoziuje nastavit rezim vybéru.
K dispozici jsou ndsledujici reZimy:

Nahradit aktualni vybér:

ndhrada je nejCastéji uzivany rezim, ve kterém novy vybér nahradi vybér existujici.

Pridat k aktualnimu vybéru:
pti této volbé reZimu je novy vybér pfidan k vybéru existujicimu. Do reZimu pfejdeme stiskem
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a drzenim klavesy Shift pred stiskem levého tlacitka mysi, u kurzoru se objevi malé plus.

Obréazek ukazuje existujici obdélnikovy vy-
bér. Zvolime volny vybér (laso), stiskneme a
drzime klavesu Shift , vybereme podle ruky
oblast, ktera zahrnuje i existujici vybér. Po
uvolnéni tlac¢itka myS$i splynou obé oblasti
v novy vybeér.

Obrazek 6.8: Pridani vybéru k existujicimu

Ubrat z aktualniho vybéru:
rezim ubirani znamen4, Ze se novy vybér bude odebirat z jiz existujiciho vybéru. Do rezimu
prejdeme stiskem a drzenim klavesy Ctrl pred stiskem levého tlacitka mysSi, u kurzoru se
objevi malé minus.

Prunik s aktualnim vybérem:
v rezimu pruniku jsou do vysledného vybéru zarazeny ty body, které patii soucasné do obou vy-
béri - pivodniho i nové tvoreného. Do rezimu prejdeme soucasnym stiskem klaves ' Shift+Ctrl
pred stiskem levého tlacitka mysi, u kurzoru se objevi malé znaménko priniku - N.

Poznamka:
Pro precizni opravy chyb vybéra pouZijte rychlou masku.

6.3 Rychla maska

Soubor Upravit Vybrat Zobrazeni Obrdzek Vistva Barvy Nastroje

2y I

Obvyklymi ndstroji vybéru vytvafime obrys kolem plochy,
kterd nés zajimd; pro nékteré typy sloZitych vybérd tento zpti-
sob neni pfili§ vhodny. Rychlou maskou naopak misto hle-
dani obrysu vybér vykreslujeme.

Na obrazku vidime zapnutou rychlou masku, tlacitko za-
pnuti/vypnuti rychlé masky je v levém dolnim rohu okna ob-
rdzku.

[eer || 200 |+ Rychle meska (5092 kel

6.3.1 Prehled
Obrazek 6.9: Rychla maska
Vybér je v GIMPu ohranicen ,,pochodujicicmi mravenci®,

ktef{ vyznacuji obrys vybéru; vybér ale miiZze byt vétsi, nez oblast, kterou mravenci obchdzeji. Vybér
v GIMPu je ve skute¢nosti plnohodnotny kanal pokryvajici cely obrazek, hodnota jeho pixelt se méni
od 0 (nevybrany) do 255 (iplné vybrany). Pochodujici mravenci jsou vykreslovdni v misté napolovic
vybranych pixelt. TakZe to, co mravenci ukazuji, je pouze hranice mezi vnitikem a vnéjskem - je to
vyfez ze spojité oblasti.

Rychld maska je v GIMPu zptisob, jakym ukézat dplnou strukturu vybéru. Zaroven poskytuje
moznost interaktivniho zachdzeni s vybérem novym, podstatné ic¢innéj$§im zpisobem. Kliknutim na
malé Ctvercové tlacitko v levém dolnim rohu obrazového okna zapnete nebo vypnete reZim rychlé
masky. Tlacitko pfepind mezi reZimem rychlé masky a reZimem pochodujicich mravencl. Pro za-
pnuti/vypnuti rychlé masky lze také pouzit nabidku okna obrazku Upravit — Zapnout/Pfepnout

rezim rychlé masky nebo kombinaci klaves 'Shift+Q .
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Vybér je v rezimu rychlé masky znazornén jako priihlednd folie poloZend pres obrazek, jeji pri-
hlednost v kazdém pixelu ukazuje miru, v niz je pixel vloZen do vybéru. Vychozi barva je Cervena,
pokud by vam vyhovovala lépe jind barva, miZete si ji nastavit. Cim mensi je tirovet vybéru pixelu,
tim vice je zakryty barvou rychlé masky. Upln& vybrané pixely jsou dpIné jasné.

Mnoho operaci, které pisobi na samotny obrazek, funguji v rezimu rychlé masky tak, Ze plisobi
na jeji kandl. Tyka se to hlavné kreslicich nastrojt. Kresleni bilou barvou pixely vybira, kresba ¢ernou
vybéry rusi. PouZit mizete libovolny nastroj pro kresleni, rovnéz i vyplii plechovkou nebo rdznymi

pfechody. ZkuSeni uZivatelé GIMPu védi, Ze ,,malovdni vybéru* je nejjednodussi a nejefektivnéjsi
zpusob, jak citlivé pracovat s obrazkem.

Rada:
Jak ulozit vybér rychlé masky do nového kandlu; musi existovat néjaky vybér a reZim rychlé masky
nesmi byt aktivni. Zvolte nabidku Vybrat — Ulozit do kandlu a vytvofite novy kandl s ndzvem

Kopie masky vybéru v dialogovém okné kandli. Opakovani tohoto prikazu vytvari postupné dalsi
kopie.

A jesté jedna:

Rada:
V rezimu rychlé masky pisobi operace Vyjmout-VloZzit na vybér, nepisobi na obrazek. Toho ma-
Zete vyuzit pro preneseni vybéru z jednoho obrdzku do druhého.

Jeste vice se doCtete o maskach vybéra v ¢asti Maska vybéru.

6.3.2 Vlastnosti rychlé masky

Kliknutim pravym tlacitkem mysi na tlacitko rychlé masky miiZete zménit dvé vlastnosti rychlé
masky.

* Ve vychozim nastaveni rychld maska pfekryva barvou nevybrand mista a vybrand jsou jasna.
Mizete to otocit volbou Maskovat vybrané oblasti.

¢ Otevienim volby Nastavit barvu a kryti miZete v dialogovém okné€ zménit vychozi hodnotu
kryti (50%) na vami preferovanou ev. zménit barvu masky.

6.4 Uziti rezimu rychlé masky
1. Oteviete obrazek nebo vytvoite novy.

2. Zapnéte rychlou masku klikem na tlacitko v levém dolnim rohu okna obrazku. Je-li v obrazku
vybér, je maska vytvofena s jeho obsahem.

3. Vyberte si libovolny kreslici ndstroj. Kresleni ¢ernou barvou na rychlou masku rusi vybrani,

z ¥z

zatimco kresleni bilou barvou pfiddva vybrané ¢ésti. Sedd barva nastavuje ¢4stecny vybér.

MiZete také pouZivat ndstroje pro vybér nebo vyplii barvou pomoci plechovky; nedojde k po-
Skozeni vybéru.

4. Vypnéte rezim rychlé masky opét stejnym tlacitkem v okné obrazku: vybér bude zobrazen po-
chodujicimi mravenci.
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6.5 Cesty

Cesty jsou kiivky (znamé jako Bézierovy kiivky). V GIMPu se s nimi snadno naudite pracovat. Pro
lep$i porozuméni jejich zdkladiim se podivejte do slovniku na Bézierovy kiivky nebo na Wikipedii
[ ]. Nastroj cesty je skvély, dovoluje vytvaret komplikované tvary. Nastrojem cest
nejprve cestu vytvorite a potom ji vykreslite.

Vykreslit cestu v GIMPu znamen4 pouZit na vykreslenf ur- +----------------------------~
city styl (barvu, Sitku, pfechod, atd.). Cesty slouzi dvéma
hlavnim uceldm:

» Uzaviena cesta miZe byt prevedena na vyber.

* Oteviend i uzaviend cesta miZe byt riznym zpi-
sobem vykreslena (tzn. namalovdna pfimo do ob-
razku).

Na obrazku vidime ¢tyfti piiklady cest v GIMPu: jedna uza-
vieny mnohouhelnik, druhd otevfeny mnohouhelnik, tfeti
uzaviend obld a ¢tvrtd slozend z rovnych i oblych ¢asti.

6.5.1 Vytvoremicesty ~ eooo--eooooo--ooooooooooooo

“ v , e e oy ) Obrazek 6.10: Cesty
Zatnéte vykreslenim tvaru cesty, pozd&ji jej miZete upravit

(viz néstroj cesty). Abyste mohli zacit, vyberte nastroj cesty jednim z téchto tif zptisobti:

* Z nabidky okna obrdazku Nastroje — Cesty
5 A
* V panelu nastroju kliknéte na ikonu Cesty E i

* PouZijte kldvesovou zkratku B .

Po vybrani néstroje Cesty se kurzor zméni na Sipku s kiivkou. Levy klik v obrdzku vytvoii prvni bod
cesty. Pohnéte kurzorem do dalsiho bodu a kliknéte levym tlacitkem mysi, aby vznikl dalsi bod cesty
propojeny s pfedchozim. T kdyZ miZete vytvofit bodi kolik chcete, pro uceni se cestdm staci pouhé
dva. Béhem pridavani bodi ma obsahuje kurzor malé ,,+* blizko kfivky, coz indikuje, Ze dals{ kliknuti
pfidd novy bod. KdyZ se kurzor pfibliZi k ¢4sti kfivky, zméni se plus na kolmé Sipky pfipominajici
ndstroj presunu.

Premistéte kurzor do blizkosti useku krivky, stisknéte levé tlacitko mysi a tahnéte usek Cary. Na-
stanou dvé udélosti.

» Cdra se béhem taZeni prohne a zakfivi.

1
:
» Kazdy tsek ¢dry md pocatecni a koncovy bod, E
oba jsou zieteln€ oznaceny. Z kazdého kon- !
cového bodu tseku, kterym pohybujeme, vy- | -+
chézi ,smérova dsecka“. i
I
]
I
}
}
1

Konec zakfiveného tiseku cesty ma stejny smér jako
,,smérova usecka* v tomto koncovém bodg.

Obrazek 6.11: Cesta s uzlovymi body
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Délka ,,smérové tsecky* urcuje vzdalenost, do které se usek promitd podél ,smérové tsecky
pred zakfivenim do druhého koncového bodu. Kazda ,,smérova usecka® ma na konci prazdny Ctve-
recek (nazyvany dchytka, drzatko). Kliknutim na né&j a jeho tazenim ménime smér a délku ,,smérové
usecky ‘.

6.5.2 Vlastnosti cest

Cesty, podobné jako vrstvy a kandly, jsou prvky obrazku. KdyZ v GIMPu uloZime obrizek v jeho na-
tivnim XCF formatu a obrazek obsahuje cesty, jsou s obrazkem uloZeny. Seznam cest v obrazku mu-
Zete prohliZet a upravovat v dialogu cest. V tomto dialogovém okné€ muZete presunout cestu z jednoho
obrazku do druhého kopirovanim a vloZzenim. Druhd mozZnost spociva v pretazeni ikony z dialogového
okna cest pfimo do okna obrédzku.

Cesty v GIMPu jsou pfikladem matematickych objektti nazvanych ,,Bézierovy kiivky“. Prakticky
to znamend, Ze jsou definovany pomoci uzllii a smérovych usecek. ,,Uzly* jsou body, kterymi cesta
prochazi. ,,.Smérové isecky* definuji smér cest pfi jejich ptichodu do uzlu. Ke kazdému uzlu piislusi
dvé.

Cesty mohou byt velmi slozité. Kdyz je rukou vytvérite pomoci nastroje tvorby cest, pravdé-
podobné neobsahuji vic neZ nékolik desitek uzlovych bodi, ¢asto mnohem méné; avSak kdyz cestu
vytvofime transformaci vybéru na cestu, nebo transformaci textu na cestu, vysledek mize snadno
obsahovat stovky uzld, dokonce i tisice.

Cesta miZe obsahovat hodné komponent, slozek. ,,Slozka“ je Cast cesty, jejiZ uzly jsou propojeny
¢astmi cesty. Schopnost cest obsahovat vice komponent umoZiuje transformovat je na vybéry, které
maji vice nepropojenych cCasti.

Kazda sloZka cesty muzZe byt bud’ oteviena nebo uzaviena: ,,uzaviena* znamen4, Ze posledni uzel
je pripojen k prvnimu. Kdyz transformujete cestu na vybér, kazda z otevienych sloZzek je automaticky
zménéna na uzavienou tak, Ze posledni uzel je propojen dseckou s prvnim uzlem.

Useky cest mohou byt rovné nebo zakfivené. Cesta je ,,mnohothelnik*, jsou-li viechny jeji dseky
pfimé. Nové vytvoreny usek cesty je vzdy rovny; uchytky uzli jsou pfimo nad nimi, smérové usecky
maji nulovou délku. Potazenim tchytky dal od uzlu zptsobi zakiiveni tseku cesty.

Cesty maji jednu velmi pfijemnou vlastnost - uZivaji ve srovnani s obrazky velmi mélo systémo-
vych zdroji. V RAM paméti se ukladaji pouze soufadnice uzli a tchytek, proto sta¢i 1KB paméti
pro zapamatovani sloZité cesty, zatimco ve stejné velké paméti uloZime v reZimu RGB obrazek o
velikosti 20x20 pixeld. Proto je doslova moZzné mit v obrazku stovky cest bez vyrazného zatiZeni
systému. Dokonce cesta s tisici dseki spotiebovavd minimalni zdroje ve srovnani s typickou vrstvou
nebo kanalem.

6.5.3 Cesty a vybéry

Vybér mizeme v GIMPu transformovat na cestu; také miiZeme transformovat cestu na vybér. Infor-
mace o vybérech najdete v ¢asti Vyber.

Kdy?z transformujeme vybér na cestu, pak cesta té€sné nasleduje ,,pochodujici mravence®. Vybér je
dvourozmérny objekt, cesta pouze jednorozmérny, proto neexistuje zpisob, jak transformaci vybéru
na cestu provést bez ztraty informaci. Napfiklad jsou pfi transformaci v cestu ztraceny informace
o Casteéné vybranych plochach. Je-li cesta transformovana zpét na vybér, je vysledkem vybér typu
vSechno nebo nic, podobny vysledku operace Zaostfit z nabidky Vybrat .
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6.5.4 Transformace cest

Kazdy transforma¢ni nastroj (Rotace, Skdlovani, Perspektiva atd.) 1ze nastavit tak, aby ovliviioval
cesty a jen cesty. Dosdhne se toho pomoci volby Ovlivnit v dialogovém okné volby nastrojt. Uzivatel
ma tak Siroké mozZnosti dprav tvarQ cest, aniz by ovlivnil samotny obrazek.

Vychozi nastaveni transformacniho nastroje je takové, Ze ptisobi pouze na jedinou, aktivni cestu,
je-li nastaven na transformaci cest. Aktivni je ta, kterd je v dialogovém okné cest zvyraznéna. Pomoci
tlacitka Uzamdceni transformace v dialogovém okné cest 1ze nastavit, aby transformace probéhla na-
jednou na vice neZ jedné cesté, tfeba i na jinych objektech. Uzamknout pro transformaci I1ze nejen
cesty, ale také vrstvy a kandly.

Transformujete-1i jeden uzamceny objekt uréitym zptisobem, budou stejnym zptisobem transfor-
movany i ostatni uzamcené objekty. Napriklad chcete-li Skdlovat vrstvu a cestu ve stejném méritku,
kliknéte na tlacitko uzamceni transformace, pfed ikonou vrstvy v dialogovém okné vrstev a pred iko-
nou cesty v dialogovém okné cest, pfed obéma ikonami se objevi ikona fetézu; pak aplikujte nastroj
Skdlovani bud’ na vrstvu nebo na cestu, transformace probéhne na obou soucasné.

6.5.5 Vykresleni cesty prET T ey

Cesty neméni data v pixelech obrazku, dokud nejsou
vykresleny volbou Upravit — Vykreslit cestu z na-

L)
bidky okna obrdzku nebo volbou Vykreslit cestu z kon- o £a
textové nabidky dialogového okna Cesty nebo tlacitkem e “ T
Vykreslit cestu v dialogu voleb néstroje Cesty. Ve -

Dalsich efekti pri vykreslovani cest mlizete dosdhnout né-
kolikandsobnym vykreslenim cesty riznym typem Car ¢i

rizné Sirokymi §tétci. MoZnosti jsou v tomto sméru v pod- iL AR =
staté neomezené. >
Na obrazku jsou Ctyfi cesty vykreslené rliznymi zptsoby.
o Vykreslit &ru Obriazek 6.12: Piiklady vykreslenych cest
® Plnou barvou
Wzorkem
] Vyhlazovani Volba Vykreslit cestu provedena ja-
Sifka cary: |60 - kymkoliv zplisobem otevie dialogové
-1 Styl Eary okno, ve kterém je moZno nastavit de-
Styl zakonéeni: @ @ tailni parametry vykresleni. Lze vybirat
. — z rdznych styli Car, cestu mdZete vy-
%t}ll _Swem: . = S kreslit )l/der}’/n}l/koliv kreslicim néstrojeri]l,
oI U %0 F| veetné téch neobvyklych, napiiklad Ra-
Vzorek Earkovani: Mmm zitka, Gumy a dal§ich.
Predvolba carkovani: | Viastni E
Viykreslit pomoci malovaciho nastroje
Malovaci nastroj: ‘f‘ Stétec
Emulovat dynamiku stopy

Obrazek 6.13: Dialog vykresleni cesty
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6.5.6 Cesty a text

Obrazek 6.14: Cesta z textu Obrazek 6.15: Vykreslena cesta z textu

Na levém obrdzku je text konvertovany na cestu a transformovany pomoci néstroje Perspektiva. Pravy
obrazek ukazuje pokrocilou tpravu Sté€tcem a poté uZiti filtru Mapa vyvySeni s vyuZitim prechodu
»Zluty kontrast*®.

Text vytvoreny néstrojem Text miZeme transformovat na cestu pomoci piikazu Cesta z textu
z kontextové nabidky néstroje text. To miiZe byt uzite¢né z n€kolika divodi:

* Vykresleni cesty, coz poskytuje mnoho mozZnosti k ziskani zajimave tvarovaného textu.

* Dilezitéj$im dlivodem je transformace textu. Jeho konverzi na cestu, dpravami, dile vykresle-
nim transformované cesty nebo jejim prevedenim na vybér a vyplnénim Casto ziskdme mnohem

N e

kvalitnéj$i vysledky neZ poskytuje transformace textové vrstvy.

6.5.7 Cesty a soubory SVG

SVG je zkratka pro ,,Scalable Vector Graphics“. Jde o stdle popularnéjsi formdt souborti vektorové
grafiky, v niZ jsou grafické prvky ukladany ve formatu nezavislém na rozliSeni, na rozdil od grafiky
rastrové, v niZ jsou prvky obrazu skladany v poli pixeld. GIMP je program pro pfedevsim rastrovou
grafiku, ale cesty maji charakter vektort.

Nastésti jsou cesty v SVG souborech uklddany témér stejnym zptisobem, jak to déla GIMP. (Neni
to otdzka Stésti: manipulace GIMPu s cestami byla pfepséna pro verzi 2.0 uZ s ohledem na strukturu
SVG formatu.) Tato kompatibilita umoziuje ukladat cesty v GIMPu do SVG soubord beze ztraty
informace. Tuto schopnost vyuZijete v dialogovém okné cest.

Zaroven to znamend, Ze GIMP je schopen tvorit cesty z SVG souborl uloZenych v jinych pro-
gramech, napt. Inkscape nebo Sodipodi, dvou popularnich open-source aplikacich pro vektorovou
grafiku. Je to hezké, protoze tyto programy obsahuji mnohem vykonnéjsi nistroje pro manipulaci
s cestami, nez ma GIMP. V ném miiZete importovat cestu z SVG souboru opét v dialogovém okné
cest.

SVG formét pracuje s vice grafickymi objekty, nez jsou jen cesty: mezi jinymi s obrazci jako jsou
Ctverce, pravoudhelniky, kruznice, elipsy, pravidelné mnohotihelniky a dal$i. GIMP s nimi nemiZe
délat nic, avSak miZe je nacist jako cesty.

Poznamka:
Vytvoreni cest neni jedind véc, kterou mize GIMP délat s SVG soubory. MiZe je také oteviit
obvyklym zptlisobem jako obrazek.
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6.6 Stopy

Na vedlej$im obrazku je fada taht vytvorenych ruz-

nymi stopami z kolekce stop dodavané spolu s GIM-

Pem. VSechny byly namalovany pomoci néstroje N
Stétec.
Stopa je bitovd mapa nebo sada bitmap pouZivana

k malovani. GIMP obsahuje deset kreslicich na-

stroju, které nejsou jen pro bézné kresleni, ale i pro

operace jako mazani, kopirovani, rozmazavani, ze-

svétlovani Ci ztmavovani. VSechny, kromé ndstroje

Inkoust, pouZivaji stejnou sadu stop. Tyto bitmapy
predstavuji otisk, ktery v obrazku zanechd jeden

dotyk néstroje, naptiklad Stétce. Tah St€tcem nebo jinym néstrojem tohoto typu vytvori v obrdzku fadu
stop za sebou. Zpusob, jakym to udéld, zavisi na pouZité stopé a konkrétnim ndstroji.

Stopy lze vybrat kliknutim na jejich ikonu v dialogu Stopy. Aktudlni stopa je vZdy zobrazena
v indikacni oblasti panelu ndstroji. Kliknuti na tuto ikonu stopy v panelu néstroja je také jednim ze
zpuisobu, jak dialog stop otevfit.

JiZ pfi instalaci je GIMP vybaven zakladni sadou stop vcetné nékolika prazvlastnich stop slouzi-
cich pro inspiraci (patii mezi né i svétozndma zelena paprika). Sami si miZete vytvorit dalsi Stétce,
nebo si je stdhnout z Internetu a nainstalovat tak, aby o nich GIMP védél.

GIMP umi pouzivat fadu riznych typd stop. VSechny se ale pouZzivaji stejnym zptisobem a ve
vétsing pripadd mezi nimi uZivatel nemusi rozliSovat. Dostupné typy stop jsou nasledujici:

Obrazek 6.16: Piiklady stop

Obycejné stopy Do této skupiny patii vétsina stop dodavanych s GIMPem. V dialogu stop jsou zob-
razeny jako bitmapy v Sedé Skale. Pii jejich pouZiti nahradi aktudlni barva popiedi (zobrazena
v oblasti barev panelu ndstrojti) Cernou barvu v bitmapé stopy zobrazené v dialogu. Jeji tvar
odpovida otisku, ktery za sebou jeden dotyk ndstroje v obrazku zanecha.

Chcete-li vytvofit stopu tohoto typu, namalujte ji jako maly obrazek ve stupnich Sedi (pracujte
s priblizenim), ktery uloZite jako soubor s piiponou .gbr. Pomoci tlacitka aktualizovat 1ze do
dialogu Stopy nacist nové stopy, aniZ by bylo nutné GIMP restartovat.

Barevné stopy Stopy této skupiny jsou v dialogu stop reprezentovany barevnymi obrazky. Kdyz se
s nimi maluje, nebere se aktudln{ barva popiedi viibec v tvahu, ale pouZivaji se barvy stopy.
Jinak fungujf stejné jako obycejné stopy.

Chcete-li vytvorit takovou stopu, na-
malujte maly RGBA obriazek (vy-
tvorte novy obrazek v reZimu RGB a
jako pozadi zvolte prihlednost). Na-
malujte obrdzek a nejprve ho uloZte
do .xcf souboru, abyste zachovali
jeho vlastnosti. Pak ho uloZte do .gbr
formétu. Tlacitkem Aktualizovat
pak stopu bez nutnosti restartovat LI A——— L
GIMP nahrajete do dialogu stop.

+

x XK
Obrazek 6.17: Stopa z vybéru
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Rada:
Kdyz kopirujete nebo vyjimate vybér, v dialogu stop vidite jeho obsah na prvni pozici. Toho
lze pro malovéni vyuzit. Situace je na predchozim obrazku.

Animovana stopa Stopy této kategorie mohou do obrazku délat nékolik riznych otiski. V dialogu
stopy jsou oznageny v symbolu stopy vpravo dole Eervenym trojihelnickem. Rikd se jim ani-
mované, protoZe béhem tahu Sté€tcem ¢i jinym néstrojem se otisky zanechdvané v obrazku méni.
Animované stopy mohou byt sloZité, zvlasté kdyz pouZivite tablet. Jejich tvar Ize totiZ ménit
podle tlaku ¢i sklonu a podobné. Tyto moZnosti v§ak nebyly nikdy plné€ vyuZity a animované

stopy dodavané s GIMPem jsou pomérné jednoduché (ale stile uZitecné).

Vytvoreni animované stopy je popsano v textu odkazu.

Parametrické stopy Toto jsou stopy vytvofené pomoci editoru stop, ktery pomoci jednoduchého
grafického rozhrani umoziiuje vytvéret fadu riiznych tvard stop. Pfijemnou vlastnosti parame-
trickych stop je, Ze 1ze ménit jejich velikost. V dialogovém okné Predvolby muZeme nastavit
ovladani velikosti takovychto stop pomoci kolecka mysi nebo kldvesovych zkratek.

Vsechny stopy maji proménnou velikost. V dialogovém okné voleb je u vSech kreslicich nastroju
jezdec, kterym miizeme zvétsit nebo zmensit aktivn{ stopu. Lze to také udélat pfimo v obrazku, pokud
mate dobre nakonfigurovano kolecko mysi; podivejte se na zménu velikosti stopy.

Kromé bitmapy ma kazda stopa druhou duleZitou vlastnost - rozestup. To je vzdalenost mezi
jednotlivymi otisky stopy pri plynulém tahu $té€tcem (Ci jinym néstrojem). Kazda stopa md svij vlastni
vychozi rozestup, ktery vSak Ize v dialogu stop zménit.

6.7 Pridavani novych stop

Novou stopu, at’ uz jste si ji vytvorili sami nebo stdhli z Internetu, je nutné ulozit ve formétu, ktery umi
GIMP pouZivat. Soubor se stopou musi byt uloZen do cesty pro hleddni stop, aby GIMP mohl stopu
v dialogu stop zpfistupnit. Nové pridané stopy lze v dialogu stop nacist tlacitkem Obnovit, nacez
probéhne reindexovani adresate se stopami. Pro stopy GIMP pouziva tfi rizné souborové formaty:

GBR Formét GBR (gimp brush) se pouzivd pro bézné a barevné
- FY
stopy. Riizné obrazky, véetn& stop uréenych pro jiné pro- |Fazestup: v

gramy, muiZete proménit ve stopy pro GIMP jejich otevienim Popis: | GIMP Brush
v GIMPu a uloZenim do souboru s pfiponou . gbr. Otevie se
pfitom dialogové okno, ve kterém je potieba zadat vychozi Obrazek 6.18: Export jako .gbr

rozestup stopy a jeji popis. Podrobnéjsi popis formatu GBR naleznete v souboru gbr.txt
v adresafi devel-docs zdrojovych kédi GIMPu.

GIH Forméat GIH (gimp image hose) se pouzivd pro animované stopy. Tyto stopy se vytvareji z vi-
cevrstvych obrazk(, kazda vrstva miize obsahovat nékolik tvard stop uspotddanych v miiZce.
Pfi uklddani do souboru s piiponou .gih se otevie dialogové okno, ve kterém je tieba po-
psat pouzity format stopy. Vice se o tomto dialogu dozvite v ¢asti Dialog GIH. Format GIH je
pomérné komplikovany, Gplny popis naleznete v souboru gih.txt v adresdfi devel-docs
zdrojovych kédu GIMPu.

VBR Format VBR (soubory .vbr) se pouZiva pro tzv. parametrické stopy, tj. stopy vytvorené Edito-
rem stop. Jiny prakticky zpisob vytvofeni stop ve formatu VBR neexistuje.
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Aby byla stopa v GIMPu dostupnd, uloZte jeji soubor do nekterého z adresart GIMPu v cesté pro
hledani stop. Ve vychozim nastaveni tato cesta obsahuje dva adresare, systémovy adresai brushes,
ktery byste nemé&li ménit, a uZivatelsky adresdi brushes uvnitf vaSeho osobniho adresare pro GIMP.
Pridavat dalsi adresare do této cesty lze v predvolbach na karté Adresare. VSechny .gbr, .gih

a .vbr soubory obsazené v téchto adresdfich se nactou a zobrazi v dialogu stop bud’ pfi pfiStim
spusténi GIMPu, nebo po stisknuti tlacitka Obnovit v tomto dialogu.

Poznamka:
Kdyz tvorite novou parametrickou stopu pomoci Editoru stop, automaticky se ukldda do vaseho
uzivatelského adresdfe brushes.

Rada webovych stranek nabizi pro GIMP ke stazeni kolekce stop. Nemd smysl uvadét seznam od-
kazii, nebot’ se rychle méni. Nejlepsi je prosté do vaseho oblibeného vyhledavace zadat frazi ,,GIMP
brushes* (stopy pro GIMP). Existuje také tfada sbirek stop pro jiné grafické rastrové editory. Nékteré
z nich Ize snadno prevést na stopy pro GIMP, jiné vyZaduji specidlni konverzni programy a nékteré

vvvvvv

6.8 GIH dialog

Kdyz vytvofite novou animovanou stopu, zobrazi se v obrazovém okné a méli byste ji uloZit v .gih
formétu. V nabidce volte Soubor — Ulozit jako... , ke jménu své prace pfidejte pfiponu gih.
V okamziku stisku tlacitka UlozZit se zobrazi dialogové okno. Okno obsahuje nékolik voleb, kterym
neni jednoduché porozumét. Urcuji, jakym zpisobem bude nase stopa animovana.

Rozestup (v procentech) je vzdilenost mezi
po sobé nésledujicimi otisky stop, kdyz

ra

Rozestup (v procentech): | 21 L

vykreslujete tah pomoci ukazovitka |Popis: GIMP Brush Pipe
kurzoru. Kresleni stopou musime pfi ja- | welikast bufik: 299 L % |[157 o pixeld
kémkoli kreslicim ndstroji chédpat jako |pozer bunsk: 1 -~

razitkovéni. Je-li rozestup maly, jednot- | zope ot iaka:
livé otisky budou blizko sebe a tah bude g 1
vypadat spojité. Je-li rozestup velky, |zs7azeni

1 Radky z 1 Sloupce na kaddé vrstve

e

. . : ] 1 * |random w
budou jednotlivé otisky oddélené: je to
zajimavé pro barevné stopy (napiiklad
pro ,,zeleny pepi*). Hodnota rozestupu
je od 1 do 200, v procentech ,,praiméru‘
stopy- Obrazek 6.19: Export do .gih formatu

Popis je ndzev stopy, ktery bude v dialogovém okné stop (v reZimu miizky), kdyZ je stopa vybrana.

Velikost bunék udava, kolik bunék rozfezete ve vrstvach... Vychozi je jedna burika na vrstvu, veli-
kost buiiky je stejna jako velikost vrstvy. Pak ma stopa jen jeden otisk na kazdé vrstvé.

Mohli bychom mit jen jednu velkou vrstvu a rozfezat ji na bunky tak, Ze poskytnou rizné otisky
animované stopy.

Napriklad chceme stopu o rozmérech 100x100 pixelt s 8 rtiznymi otisky. Ty miZeme vzit
z vrstvy o rozmérech 400x200 pixelt nebo z vrstvy 300x300 pixeld, jednu buiiku pak nepo-
uzijeme.
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Pocet bunék udavi, kolik bunék (jedna burika dava jeden otisk) bude nafezano v jedné vrstvé. Vy-
chozi je pocet vrstev, protoZe jedna vrstva je na jeden otisk.

Zobrazit jako urcCuje, jak budou buriky sefazeny ve vrstvé. KdyZ napiiklad umistite vysoké bunky
v poctu dvou na vrstvu ve Ctyfech vrstvach, GIMP zobrazi: 1 faddek se 2 sloupci v kazdé vrstvé.

Rozmér, poradi, vybér Zde se véci komplikuji! Je potfeba vysvétleni, abyste porozuméli, jak uspo-
fadat buiiky a vrstvy.

GIMP zacne nacitat buiiky z kazdé vrstvy a ukldda je do FIFO zédsobniku (First In First Out:
prvni vloZend je v zdsobniku nejvySe a jde prvni ven). V naSem piikladu 4 vrstev se 2 buiikami
v kazdé budeme mit v zdsobniku seshora dolii: prvni buriku prvn{ vrstvy, druhou buriku prvn{
vrstvy, prvni butiku druhé vrstvy, druhou buriku druhé vrstvy, ..., druhou buiiku Etvrté vrstvy.
At mame jednu bunku ve vrstvé nebo vice bun¢k ve vrstve, vysledek je vZdy stejny. Tento
zasobnik muizete vidét v dialogovém okné vrstev vysledného . gih obrazového souboru.

Poté GIMP z tohoto zdsobniku vytvofi pole s tolika roz-

méry, kolik jste jich nastavili. PouZit 1ze az Ctyfi. o

V computer science mé trojrozmérné pole (3D) formu X
»~mojepole(x,y,z)““. Snadné&jsi je predstavit si dvouroz-
mérné (2D) pole: na papite ma fadky a sloupce.

U 3D pole nehovorime o fadcich a sloupcich, nybrz o
rozmérech a pofadi. Prvni rozmér je podél osy x, druhy
soudrzlitz;}lf g(’)ft:i? podél osy z. Kazdy rozmér ma bunky Obrizek 6.20: 2D pole
Pri uklddéani bunék do pole zaéne GIMP brét butiky z vrcholu zdasobniku. Zpiisob, kterym pole
plni, pfipomind zmény Cislic u pocitadla kilometrt - prava Cislice se méni nejdfive, kdyz do-
sdhne maxima, zvysi se Cislice vlevo od ni. Méte-li jesté¢ v paméti programovani v Basicu, pak
snadnéji pochopite, Ze pole (4,2,2) bude plnéno v tomto poradi: (1,1,1), (1,1,2), (1,2,1), (1,2,2),
2,1,1), (2,1,2), (2,2,1), (2,2,2), (3,1,1), ..., (4,2,2). Uvidime to pozdé&ji na piikladu.

Kromé potadi bun€k v kazdém rozméru mizete bunkdm jest€ dat rezim vybéru. Pro néj existuje
nékolik moZnosti, které jsou aplikovéany pfi kresleni:

Prirastkové GIMP vybird buriky z jednotlivych rozmért podle jejich pofadi v kazdém z nich.

Nahodné GIMP vybird v jednotlivych rozmérech buriky ndhodné.

Uhlové GIMP vybird v pii pohybu podle tihlu, kterym se pohybuje stopa.
Prvni burika odpovida smér 0°, nahoru. Dals{ butiky odpovidaji smérim rostoucim po kro-
cich 360°/(pocet bunék rozméru) ve sméru hodinovych rucicek. Napriklad se 4 buiikami
v uvaZovaném rozméru se po zméné thlu o 90° ve sméru hodinovych rucicek zméni po-
fadi: druha burika v poradi bude zobrazena pri 90° (doprava), tfeti buiikka v potadi bude

zatazeno pri 180° (dolii) and étvrtd pii 270° (-90°) (doleva). (U predchozich verzi GIMPu
zaméiite ve sméru hodinovych rucic¢ek za proti sméru hodinovych rucicek.)

Rychlost, pritlak, x naklon, y naklon Tyto volby jsou pro sofistikované kreslici tablety.

6.8.1 Priklad jednorozmérné animované stopy

K ¢emu je to vSechno dobré? Postupné to pozname na piikladech. Do kazdého rozméru mdzZeme ulozit
promény, které daji stopé vyjimecné chovani.
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Zacnémé s jednorozmérnou stopou, na niZ miiZzeme studovat
reZimy vybérid v akci. Buiiky v 1D si miZeme piedstavit jako %
na obrazku. Rt FERE Al i

Pokracujeme nyni t€mito kroky: Obrézek 6.21: 1D vol
razek 6.21: 1D pole

1. Otevrete novy obrazek 30x30 pixelli v reZimu RGB vyplnény priihlednosti. Pomoci textového
ndstroje vytvorte Ctyfi vrstvy ,,1%, ,2%, |3, .4 a odstraiite vrstvu ,,pozadi‘.

2. Obrazek uloZte nejprve s piiponou .xcf pro zachovani jeho vlastnosti. Otevie se dialogové
okno pro uloZeni obrdzku, vyberte adresdr, do kterého obrdzek uloZite a potvrd’te.

3. Obrazek exportujeme jako . gih. Otevie se dialogové okno GIH: nastavime rozestup 100 pro-
cent, ddme mu jméno, vidime velikost buriky 30x30, 1 dimenzi, pocet bunék 4 a zvolime zafa-
zeni ,,incremental “ ve vybérovém boxu. Potvrdime tlacitkem Exportovat .

4. S uloZenim . gih souboru do adresdre stop GIMPu mohou nastat obtiZe. V tom pfipadé uloZite
exportovany .gih soubor v Linuxu do adresdife /usr/share/gimp/gimp/
/2.0/brushes ruéné. Ve Windows ukladejte do adresife C:\Program Files\Gimp
2\share\gimp\2.0\brushes. Vrat'te se do panelu néstroji, kliknéte na ikonu stop a tGplné
dole kliknéte na tlacitko Aktualizovat stopy . VaSe nové stopa se objevi v okné stop. Vyberte ji,
vyberte jako kreslici ndstroj tuzku, kliknéte a tdhnéte v novém obrazku. Méli byste vidét Cislice
1, 2, 3, 4 opakujici se za sebou.

5. Vezméte . xcf obrazek a exportujte jej jako . gih znovu s volbou vybéru ,,random*. Pii kres-
leni by se mély Cislice opakovat v ndhodném potadi.

6. Zbyva vyzkouset volbu ,,angular®, kdy se stopa chova podle tihlu, ve kterém kreslime.

6.8.2 Priklad tfirozmérné animované stopy

V tomto piikladu vytvofite 3D animovanou stopu ve tvaru oteviené dlanég: jeji orientace se bude ménit
podle sméru tahu, bude se pravidelné¢ ménit (levd/prava ruka) a jeji barva se bude ménit ndhodné
z modré na Cernou a zpét.

Prvni ot4dzka, na kterou si budeme muset odpovédét je, kolik 27

obrazki - bunék budeme potfebovat. Prvni rozmér (x) bude = AT T4
rozmér sméru tahu - jsou ¢tyfi. Druhy rozmér je pro zménu 10 5 2 1z
levé/prava ruka, tieti rozmér (z) je pro zménu barvy. Takova 11 s g |13 k2
stopa je reprezentovdna 3D polem o rozmérech (4,2,2). Do- 16
hromady ma pole 4x2x2 = 16 bunék. Potfebujeme tedy 16 3 111 15 15
obrazka.

-~

6.8.2.1 Vytvoreni obrazka pro prvni (x) rozmér
Otectete novy obrazek 30x30 pixeld, s prostorem barev RGB Obrizek 6.22: Nase 3D pole
vyplnény prihlednosti. Pfi dostatecném zvétSeni nakreslete

levou ruku s prsty nahoru (nebo si ji pijéte z Internetu:
http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Stop_hand.png). Exportujte ji jako

handLOk .xcf (hand Left 0° Black).
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Otevfiete dialogové okno vrstev. Dvakrat kliknéte na vrstvu, otevie se dialogové okno tprav vlast-
nosti a pfejmenujte vrstvu na handL0k.

Duplikujte vrstvu. Nechejte viditelnou jen duplikovanou vrstvu, vyberte ji a aplikujte otoceni o
90° ( Vrstva — Transformovat — Otocit 0 90° doprava ). Pfejmenujte ji na handL90k.

Opakujte stejny postup pro vytvoreni handL180k a handL-90k(nebo handL270k).

6.8.2.2 Vytvoreni obrazku pro druhy (y) rozmér
Tato dimenze m4d v naSem piikladu dvé hodnoty, jedna je pro levou ruku a druhd pro pravou ruku.
Hodnoty pro levou ruku jiZ existuji. Vytvofime obrdzky pravé ruky horizontalnim pfeklopenim.

Duplikujte vrstvu handLOk. Jen duplikovanou ponechdme viditelnou a pfejmenujeme ji na handROK.
Aplikujeme Vrstva — Transformovat — Preklopit vodorovné .

Stejny postup proved’te se zbyvajicimi levorukymi vrstvami a vytvoite jejich ekvivalenty pro pra-
vou ruku.

Vrstvy nyni preuspordddme ve sméru otaceni hodinovych rucicek seshora dolu se stiidanim levé
a pravé ruky: handLOk, handROk, handL90k, handR90k, ..., handR-90k.

6.8.2.3 Vytvoreni obrazku pro tieti (z) rozmér

Treti rozmér ma dvé soufadnice, jednu pro Cernou barvu a druhou pro modrou. Obrazky pro prvni
soufadnici uz existuji. Uvédomte si, Ze obrazky pro druhou soufadnici tfettho rozméru jsou modré
kopie obrazkd pro druhy rozmér. TakZe mate svych 16 obrdzkl. AvSak fadu 16 vrstev neni snadné
usporddat: pouZijeme proto vrstvy se dvéma obrazky.

Vyberte vrstvu handL0k a jen ji nechte viditelnou. Pomoci Obrazek — Velikost pldtna zvétSete
platno na velikost 60x30 pixeld.

Duplikujte vrstvu handOk. V kopii vypliite ruku modrou barvou pomoci néstroje plechovka.

Nyni vyberte néstroj pfesunu. Kliknéte na né&j dvakrat, abyste mohli zménit jeho vlastnosti: za-
Skrtnéte Presunout aktivni vrstvu . Modrou ruku presuiite na pravou Cast vrstvy, presné ji usad’te pri
dostateCném zvétseni.

Zkontrolujte, Ze jsou viditelné jen vrstva handL0k a jeji modra kopie. Pravym tlacitkem kliknéte
v dialogu vrstev a zvolte Sloudit viditelné vrstvy s volbou ZvétSena podle potieby . Dostanete vrstvu
o rozmérech 60x30 pixelll s Cernou rukou na levé stran€ a modrou na pravé strané. Pfejmenujte ji na
handsLO.

Opakujte stejné operace s dal§imi vrstvami.

6.8.2.4 Usporadani vrstev

Vrstvy musi byt sefazeny v takovém potadi, aby GIMP mohl najit poZadovany obrdzek v okamziku
pouZiti stopy. VaSe vrstvy jsou uspotddany, ale musite porozumét obecnéji, jak je usporddévat. Jsou
dvé cesty jak si predstavit nastaveni potfadi. Prvni metoda je matematickd: GIMP dé€li 16 vrstev nejprve
Ctyfmi; déleni dava Ctyfi skupiny po Ctyfech vrstvach pro prvni rozmér. Kazda skupina reprezentuje
smér tahu. Pak je délena kazda skupina dvéma; dostdvdme osm skupin po dvou vrstvach ve druhém
rozméru: kazda skupina predstavuje stiidani levé a pravé strany. Dalsi déleni dvéma pro tieti rozmér
pak reprezentuje ndhodnou barvu - bud’ ¢ernou nebo modrou.

Druhd metoda je vizudlni s vyuZitim reprezentace pole. Souvislost mezi obéma metodami zndzor-
nuje nasledujici obrazek.
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Vrstvy Zasobnik Pole Volba b
handsL0 handLOk 1,1,1 2 10 14
_‘handLDb 112 1.5 7 9 13/[14
handROk 1,21 13
handsR0 _‘handRUh 1,2,2 o EEN BN Y Y
handL-90k 5 2,11 [5§] & 15
hand L-QU_‘ 1
anes handl-90b & 2,1,2 E 3171115
handR90k 7 221 [ 7 . . 8 "
handSR_gn_‘handR-QUb 8 292 5 vl 0° 900 180° 90
handsLlaU_m::g:jng 190 ;jé w: 01 smér kahu;, vybér podle dhlu

y: D2 stiidani levaiprava, prirGstlowy wybér

handsR]En_lhandeaﬂk i 3,21 z: 03 barva, nahodny vwbér

handRl80b 12 3,2,2

handLo0k 13  4,1,1
handSLgn_‘handLBUb 14 4,12

handRI0k 15  4,2.1
handSRgu_‘handRQUh 16 422

Obrazek 6.23: Vrstvy animované 3D stopy

Jak ¢te GIMP toto pole? Zacina prvnim rozmérem, ktery je
naprogramovan na thel, mize byt napt. 90°. Pro tuto hod-
notu 90° ve zlutém pasu, vybird ve druhém rozmeéru stii-
dani L/P prirdstkové. Pak, ve tfetim rozméru voli ndhodné
barvu. Proto musi byt vrstvy spravné usporadany.

6.8.2.5 Hotovo

Stopa je pfipravena. Nejprve ji uloZte jako .xcf, potom jako
.gih s nasledujicimi parametry:

e Rozestup: 100

e Popis: Ruce

e Velikost Buriky: 30x30

e Pocet bunck: 16

e Rozmeér: 3

o Rozmér 1: 4 zarazeni Vybér: Angular

o Rozmér 2: 2 zarazeni Vybér: Incremental
o Rozmér 3: 2 zarazeni Vybér: Random

Umistéte vas .gih soubor do adresdre, v némZ jsou
stopy GIMPu a obnovte dialog stop. Vasi stopu uz
miZete pouZivat.

kého vybéru vytvorenou stopou.

Stopa pravidelné stfida levou a pravou ruku, ¢ernou
a modrou barvu stfidd ndhodné a smér ruky zavisi
na sméru tahu.

Na obrdzku vpravo je vysledek vykresleni eliptic- @'.
=
3
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Obrazek 6.24: Vrstvy 3D stopy
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Obrazek 6.25: Kreslen{ 3D stopou
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6.9 Zména velikosti stopy

Od verze 2.4 maji vSechny stopy v GIMPu proménnou velikost. MiizZete ji zménit tfemi zptisoby:

1. Posuvnikem zvétSeni néstroje, kterym kreslite - tuzkou, Stétcem, o
. s L. ., opa

gumou, fixirkou, klonovanim, uzdravovanim, perspektivnim klo- .+| 2. Hardness 050 [

novanim, rozostfenim/zaostienim a zesvétlenim/ztmavenim.

welilost bo,o0 | o
bl

2. Naprogramovanim kolecka mysi:

Obrazek 6.26: Zména ve-
likosti

(a) V obrazovém okné GIMPu volte Upravit — Predvolby — Vstupni zarizeni .
(b) Zvolte Vstupni ovladace .
(c) Otevre se ¢ast oznaCend Dalsi vstupni ovladace rozdélend na Dostupné ovladace a

Aktivni ovladace .
(d) Ve sloupci Aktivai ovladace dvakrat kliknéte na Main Mouse Wheel .
(e) Otevie se dialogové okno Nastavit vstupni ovladac.

() V levé ¢asti boxu kliknéte na Scroll Up , zvyrazni se.

(g) Kliknéte na tlacitko Upravit .
(h) Otevie se okno Zvolte akci pro uddlost ,,Scroll Up “.
(i) Rozbalte poloZku Nastroje kliknutim na malé plus vlevo.

(j) Nakliknéte v seznamu Increase Brush Size a kliknéte na BudiZz .

(k) Za udalosti Scroll Up je nyni nazev akce tools-paint-brush-scale-increase.

(1) Zavrete okno.
(m) Stejnym zplisobem naprogramujte pro Scroll Down operaci Decrease Brush Scale.
(n) Nezapomeiite potvrdit klikem na BudiZ v okné predvoleb.

Po této podrobné popsané pripravé muizete pouzivat koleCko mysi ke zméné velikosti stopy.
Zvolte napt. tuzku s kruhovou stopou. Umistéte my$ do obrazového okna, pfi otdceni koleCkem
mysi vidite, jak se stopa zmensuje nebo zvétsuje.

3. Naprogramovani kldvesovych Sipek Nahoru a Doli:
Metoda je podobna postupu, ktery jsme popsali vyse. Rozdily jsou ndsledujici:

* Ve sloupci Aktivni ovladace dvakrat kliknéte na Main Keyboard .

* Ve sloupci Uddlost kliknéte pro prvni kldvesu na Cursor Up, pro druhou na Cursor
Down.

» Pak muZete pouzivat kldvesové Sipky Nahoru a Dola se stejnym vysledkem, jako pfi
nastaveni kolecka mysi.

6.9.1 Rychlé vytvoreni stopy
Pro rychlé vytvoteni stopy existuji dva zptisoby.

1. Prvni zpisob je ,,superrychly“. Mate ¢ast obrazku, z niZ chcete vytvorit stopu a pak ji pou-
Zivat tuZkou, rozprasovaCem, ... Vyberte ji pravoihlym nebo eliptickym vybérem a aplikujte
operaci Kopirovat. Tuto kopii okamzité€ vidite na prvni pozici dialogového okna stop s ndzvem
»chranka®. Stopa je okamZité k dispozici.



6.9. ZMENA VELIKOSTI STOPY

2. Druhy zpiisob je propracovanéjsi.
Z nabidky GIMPu volte Soubor
— Novy o velikosti napf. 35x35
pixeld a v pokrocilych volbach
nastavte Prostor barev: Stupné
Sedi a Vyplnit s: Bilou.
ZvétSete svij obrdzek a nakreslete
stopu Cernou tuzkou. UloZte obra-
zek s pfiponou . gbr v Linuxu do
adresére

/home/name_of_ user/

75

+

2 TR

.gimp-2.8/brushes/, Obrazek 6.27: Vybér do stopy

ve Windows do slozky

C:\ Documents and Settings\name_of_user

\.gimp-2.8\brushes.
Na karté stop kliknéte na ikonu Obnovit.

Obrazek 6.28: Stopa

Vase bdjecnd stopa se objevi pfimo uprostfed jinych. PouZivat ji miZete okamZité, bez restartu

GIMPu, ukazka pouziti stopy je na obrazku vpravo.

Obrazek 6.29: Dialog stop

6.9.2 Prechody

Na obrazku vidime nékolik piikladi prechodi, seshora doli
jsou to:

Poptredi do pozadi (RGB)

Full saturation spectrum CCW

Nauseating headache

Browns

Four bars.

Ptechod je linedrné usporddana posloupnost barev. Typické vy-
uziti prechodti najdeme u nastroje Miseni, nékdy oznaovaného
jako ,,Vyplilovani prechodem*, ktery vyplni vybranou oblast

&
@

Obrazek 6.30: Kresba novou stopou

1

Obrazek 6.31: Priklady prechodd

barvami pirechodu. Na vybér mdme mnoho voleb, kterymi nastavujeme zpasob, jakym jsou barvy ve
vybéru uspotradany. Existuji i dalsi dilezité zptisoby vyuziti prechodi, napriklad:
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Malovani prechodem Kazdy ze zdkladnich kreslicich nastroji GIMPu umoziiuje pouZivat barvy
prechodu. Lze tak tvorit tahy Stétcem, které maji na zacatku jinou barvu, neZ na konci.

Filtr Mapovani z prechodu Filtr je nyni v nabidce Barvy a umozZiiuje ,,obarvit” obrazek pivodné
v odstinech Sedi nahrazenim jednotlivych Sedych t6nl barvami z aktivniho pfechodu (intenzita
0, velmi tmav4, je nahrazena barvou z levého okraje prechodu, postupné prechazi az po nejsvét-
lejsi ton intenzity 255 nahrazeny barvou z pravého okraje prechodu). Vice se dozvite v Casti
Mapovani z pfechodu.

Instalace GIMPu obsahuje velké mnoZstvi péknych a zajimavych prechodt, dal3i si miZete sami
vytvorit nebo stdhnout z Internetu. VSechny v GIMPu dostupné prechody se zobrazuji v dokovatel-
ném dialogu Pfechody, ktery muiZete otevirat pouze v piipadé potfeby nebo mit stdle pfipraveny jako
kartu v doku. Aktivni pfechod pouzivany ve vét§iné operaci souvisejicich s prechody se zobrazuje
v oblasti Stopy/Vzorky/Pfechody panelu ndstroji. Kliknutim na ikonu pfechodu se otevie zminény
dialog Pfechody.

6.9.2.1 Rychlé priklady prace s prechody (vice najdete v textu o nastroji Miseni):

VlozZeni prechodu do vybéru
1. Zvolte prechod.

2. Nastrojem miseni kliknéte a tdhnéte mysi mezi dvéma body vybéru.

3. Barvy se ukladaji kolmo ke sméru tahu mysi s ohledem na jeho délku.

Obrazek 6.32: VloZeni pfechodu do vybéru

Dynamika
Color From Gradient Fi

L)

Kresleni prechodem 3

Prechod miizete pouZit s tuzkou, §tétcem i rozpraSovacem,

=/ Volby d ik
kdyZ vyberete v dynamice Color From Gradient. V dalSim o e

Volby vyblednuti

kroku zvolte vhodny piechod po kliknuti na Volby barev ]
i Dglka vyblednuti 100 | px v
a v ¢asti Volby vyblednuti nastavte délku prechodu a zpti- : ¥
sob opakovdni. V ¢asti Volby dynamiky jsou tyto parametry Opakowat: | Trojihelnikov3 vina v

popsdny podrobnéji. [] Obrati
Na obrazku je nastaveni pro kresbu tuzkou, pozorny cCte- Volby barey

nar si pov§imne, Ze pouZity prechod ma tlacitkem prehozené
barvy, Gplné dole je vysledek kresleni.

Chcete-li pouZivat nastroje kresleni s nastavenim
PouZit barvu z prechodu , které bylo k dispozici aZ do
GIMPu verze 2.6, oteviete Dialog pfednastaveni nastroji a
pro kazdy ndstroj tuto volbu nastavte.

Prechod
m Full saturatior @ F
aE © B

Obrazek 6.33: Kresleni piechodem
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Ruzné vysledky se stejnym piechodem

Obrazek ilustruje Ctyfi zpisoby pouziti pfechodu Tropical co-
lors (Tropické barvy): vyplnéni linedrnim pfechodem, tvaro-
vanym prechodem, tah nakresleny barvami z pfechodu a tah
nakresleny rozmazanym Stétcem a vybarveny filtrem Mapo-
véni z prechodu.

6.9.2.2 Uzitecné poznatky o prechodech v GIMPu.

» Prechody nemusi zahrnovat pouze zmény barvy, ale i
zmény Vv jeji prihlednosti. Nékteré prechody jsou zcela
neprihledné, jiné obsahuji prisvitné nebo zcela pri-
hledné casti. Pokud vypliiujete nebo malujete precho-
dem, ktery neni zcela nepriihledny, bude zkrze n&j pro- ~ Obrazek 6.34: Riznd pouZiti prechodu
svitat obsah vrstvy.

* Prvni ¢tyfi pfechody zobrazené v dialogu Prechody jsou zvlastni, protoZe pouzivaji aktudlni
barvu popiedi a pozadi z panelu nastroji, nejsou proto stdlé. Pfechod ,,Popredi do pozadi
(RGB)“ je RGB reprezentace prechodu od barvy popredi k barvé pozadi v panelu nastroji. Pre-
chod ,,Poptedi do pozadi (odstin HSV proti sméru hodinovych rucicek)* reprezentuje zménu
odstinu v barevném kruhu od odstinu vybraného do 360°.

Pfechod ,,Popredi do pozadi (odstin HSV ve sméru hodinovych rucic¢ek)“ reprezentuje zménu
odstinu v barevném kruhu od odstinu vybraného k 0°. U pfechodu ,,Popiedi do priihlednosti*
se vybrany odstin stava stale prihlednéjsim. Proto pouhou zménou barvy popredi a pozadi ma-
Zete vytvorit plynuly pfechod mezi dvéma libovolnymi barvami. Ostatni pfechody v seznamu a

vSechny prechody, které vytvorite sami, maji barvy pevné dané.

» Své vlastni prechody miiZzete vytvafet pomoci Editoru prechodii. Prechody doddvané piimo
s GIMPem nemtZete upravovat, miiZete vSak upravovat jejich kopie nebo vytvofit pfechody
zcela nové.

Pfechody doddvané s GIMPem jsou uloZené v systémovém adresdii gradients. Ve vychozim
nastaveni jsou vase vlastni prechody uklddané do adresife gradient s ve vasem osobnim GIMP ad-
reséfi. VSechny tam uloZené prechody (jejichz soubory konci pfiponou . ggr) se pfi spusténi GIMPu
automaticky nactou. Vice adresaia do cesty pro vyhledavani pfechodt miZete pridat v karté Prechody
¢asti Adresare dialogu Predvolby.

GIMP ma od verze 2.2 novou schopnost - nahrdvat prechody uloZené ve formatu SVG, ktery
pouziva fada vektorovych grafickych programi. Jediné co musite udé€lat, je umistit soubor se SVG
pfechodem do adresdfe gradients ve vaSem osobnim adresdii GIMPu nebo do jiného adresére, ve
kterém jsou prechody vyhledavany.

Rada:
Velké mnozstvi zajimavych SVG prechodt najdete na webu, zejména na strance OpenClipArt. Po-
kud vas webovy prohliZze¢ nepodporuje SVG, muZete si prechody prohlédnout az po jejich staZeni.
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6.10 Vzorky

Vzorek je obrazek, obvykle maly, pouzivany pro vyplilovani oblasti v jiném obrazku dlazdicovanim,

tedy poklddanim kopii vzorku tésné vedle sebe, jako
dlazdic¢ek v koupelné. Pokud sousedni levé a pravé
strany a horni a dolnf strany kopii vzorku nevytvareji
viditelné ruSivé hrany, je vzorek tzv. dlaZdicovatelny.
Ne vSechny uzite¢né vzorky jsou dlazdicovatelné, ale
dlazdicovatelné vzorky vypadaji obvykle 1épe. (Tex-
tura je mimochodem stejné véc jako vzorek.)

V GIMPu maji vzorky troji uplatnéni:

* Oblast Ize vyplnit nistrojem Plechovka nejen barvou, ale i
vzorkem. Na obrazku vidime v dialogu voleb néstroji zaskrt-
nutou volbu ,,Vyplnit vzorkem*. Vrstvu nebo vybér miZete
vzorkem vyplnit i pfikazem Upravit — Vyplnit vzorkem
z nabidky okna obrizku.

* Malovat vzorkem Ize i nastrojem klonovani (razitko), ma Si-
rokou nabidku stop.

* Vzorek mizete pouZit i pro vykresleni cesty ¢i vybéru. Pfi
vykreslovani mtiZete také zvolit ndstroj klonovani.

Rada:

Vzorky nemusi byt neprihledné. Pokud se pro vyplnéni
pouzije vzorek s prihlednymi nebo prisvitnymi oblastmi,
zlstane puvodni obsah oblasti ¢astecné viditelny. Je to je-
den z mnoha zptisobi, jak v GIMPu tvofit ,,prekryvy ‘.

GIMP obsahuje po nainstalovdni nékolik tuctli vzorkd, které byly
zvoleny viceméné ndhodné. Sami si mtizete pridat vzorky nové, bud’
Ze si je vytvofite, nebo stahnete nékteré z ohromného mnoZstvi do-
stupného online.

Obrazek 6.35: Tti pouzit{ vzorku

Typ vypinovani (Cird)
(7} Vypifiowani barvou popiedi
(%) Vypitovani barvou pozadi

I @ Vy:lr‘i{}\-‘éni\-'za!kem I

1 | L;pan:l

Onvinnél

Hiedan
(]
]
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Obrazek 6.36: Dialog vzorkd

Aktudlné vybrany vzorek je vidét na plose Stopy/Vzorky/Prechody v panelu nastroji. Kliknutim
na vzorek se otevie dialog vzork(, v némz si mizete vybrat jiny vzorek. Do stejného okna se dostanete

z nabidky nebo jej miiZete dokovat, takze bude viditelny trvale.

Chcete-li pridat do sbirky novy vzorek tak, aby se zobrazoval v dialogovém okn¢ vzorkd, je nutné

~sooz

jej uloZit ve formatu, ktery GIMP pro vzorky pouZiva do adresdfe zahrnutého do prohleddvané cesty

vzorki. Pro vzorky miizete pouzit nékolik souborovych formati:

PAT .pat format se pouZiva pro vzorky vytvorené specidlné pro GIMP. Jakykoliv obrazek mizeme
do .pat souboru zkonvertovat jeho otevienim v GIMPu a naslednym exportem s uloZenim

jako soubor s piiponou .pat.
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Varovani:

Nezaménujte GIMPem vytvofené .pat soubory za soubory vytvofené jinymi programy
(napft. Photoshop), . pat je nakonec jen ¢ast (libovolného) jména souboru.

(Ano, GIMP podporuje od urcité verze soubory .pat z Photoshopu.)

PNG, JPEG, BMP, GIF, TIFF Od GIMPu verze 2.2 miiZzete soubory .png, . jpg, .bmp, .gif,
nebo .tiff pouZziti pro vzorky.

Aby byl vzorek piistupny, umistéte jej do jednoho z adresditi v prohleddvané cesté vzorkil. Ve
vychozim nastaveni zahrnuje prohleddvana cesta dva adresare: prvnim je systémovy adresar vzorkd,
ktery byste neméli ménit ¢i pouzivat, a druhy je adresar vzorki ve vasem osobnim GIMP adresafi. Do
prohledavané cesty vzorkti mizZete ptidat dals$i adreséie po volbé Upravit — Predvolby — Slozky

— Vzorky . Kazdy PAT soubor (nebo od GIMPu 2.2 kazdy z dal$ich pfijatelnych formatl) zahrnuty

N2

v adresafi v prohleddvané cesté vzorki se ukaze v dialogovém okné vzorki po piistim startu GIMPu.

Existuje nekonecné mnoho zptsobt, kterymi v GIMPu vytvofite zajimavé vzory vyuzitim rtiznych
ndstroju a filtrt - zvlasté filtri zobrazeni ,,rendering filters“. Na mnoha strankach, véetné domovské
stranky [ Ju, najdete vhodné tutoridly. Nékteré filtry maji volby, které vytvéieji dlaZzdicovatelné
vysledky. V ¢asti Dlazdicovatelné rozostieni najdete popis filtru, ktery upravuje hrany obrazku tak, ze
vysledek je snadno dlaZdicovatelny.

Zajimava je i sada skripti generujicich vzorky dodavana s GIMPem: Najdete je v nabidce okna
obrazku po volbé Soubor — Vytvofit — Vzorky . Kazdy skript vytvari novy obrazek vyplnény
zvlastnim typem vzorku: v dialogovém okné zaddte nastavitelné parametry, které upravuji detaily
vzorku. Nékteré z téchto vzorki jsou nejuziteCnéjsi pro operace Vyjmout a Viozit, jiné slouZi nejlépe
jako bumpmapy.

Soubor  Upravit Vybrat Zobrazeni Obrazek Vristva Barvy  MNastroje  Filtry Okna  Niapovéd

ND\‘}?... Ctrl+M H_‘.- L _E?_:'-l PR B |3'?:'| L,
Vytvofit P | [ Ze schrinky Shift+Ctrl+V
Oteviit... Ctrl+0 f it... I
! DOtevri rl+ ik?nerlifok:oaparat 3D klikatice...
=} Fit i
Oteviit jako vrstvy... Ctrl+Alt+0 2nime 0’ raz{o\rk}r... Kamuflaz...
@ Otevitt umisténi... Z webove stranky... Kiikatice...
Oteviit nedévny | Tiacitka | BRovina..
) Loga b Viieni...
= ulolﬁt . ) EHES MNova stopa z textu... Vifiva dlazdice...
@ Ulofit jako... Shift+Ctrl+5 Vzorky » Vykreslit mapu...
UloZit kopi... Motivy stranek WWW 4 Zemé...

Obrazek 6.37: Vytvoreni vzorku
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Priklady vzorkli vytvofenych
Sesti skripty Script-Fu dodéva-
nych s GIMPem. Bylo pouZito
vychozi nastaveni kromé ve-
likosti. (Z leva do prava: 3D
klikatice; KamufldZ; Rovina;
Zemé; Vykreslit mapu; Viteni)
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Obrazek 6.38: Priklady vzorkd

6.11 Palety

Paleta je mnozina barev. V GIMPu slouZi palety ke dvéma tceltim:

* Palety umoziuji malovat s pfedem danou sadou barev, podobné jako malif pracuje s barvami

z omezené sady tub.

 Tvor{ barevné mapy indexovanych obrazki. Indexo-
vany obrazek muze pouzivat maximalné 256 barev,
mohou to vsak byt barvy libovolné. Mapa barev in-
dexovaného obrédzku se také nazyva indexovana pa-
leta.

Ve skutecnosti ale ani jedna z téchto funkci nenf prilis Casto
pouzivand; v GIMPu miiZete pracovat 1éta a s obrazky pro-
vadet bez pouziti palet velmi slozité véci. Stile se vSak
jednd o néco, cemu by mél pokrocily uZivatel rozumét, ale i
méné pokrocilym uzivatelim se palety mohou nékdy hodit,
napiiklad pfi praci s GIF soubory.

Spolu s GIMPem se doddva mnoho preddefinovanych ba-
revnych palet, dal$i miZe doinstalovédvat nebo vytvaret sdm
uzivatel. Neékteré z preddefinovanych palet jsou obecné uZzi-
teCné, napiiklad paleta ,,Web“, kterd obsahuje bezpecné
barvy pro pouZiti na webu (barvy, které se s vysokou prav-
dépodobnosti beze zmény zobrazi i na starSich pocitacich).
Jiné byly vybrany viceméné ndhodné&, protoZe pékné vypa-
daji. VSechny dostupné palety jsou piistupné pomoci dia-
logu Palety. V ném lze také zah4jit vytvéieni palety nové.

Palety — Stopy

(=]

[ |
—

[ —
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@

filtr
|-I'I | Browns fnd Yellows [22)

E Caramnel {258)
- Lascade (2540)
- Coldfire (226)
: Cool Colors {§]
E Cranes [255)
- Diark pastels (256)
E Default {23)

[ ]Gow s
1
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Obrazek 6.39: Dialog palet
Dvojité kliknuti na paletu v dialogu Palety otevie Editor palet ktery zobrazi vSechny barvy z oteviené
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palety. VyuZijete to pfi kresleni paletou: kliknuti na nékterou z barev v paleté nastavi tuto barvu jako

barvu popiedi, kliknuti s podrZzenou klavesou Ctrl nastavi tuto
barvu jako barvu pozadi.Jak jiZ ndzev napovidd, mdzete Editor

palety pouzit i ke zméné barev v paleté. Lze to vSak ucinit pouze : :
u uZivatelem dodanych ¢i vytvofenych palet, nikoliv u palet dodé- | Plasma |
vanych spolu s GIMPem.

Takové palety vsak 1ze duplikovat a upravit barvy v jejich kopii.

Kdyz vytvéfite palety pomoci Editoru palet, jsou automaticky ulo-
Zeny pti ukonceni GIMPu v adresari palet ve vaSem osobnim adre-
safi GIMPu. Kazdy soubor s paletou v tomto adreséfi, nebo v sys-
témovém adresari palet vytvoreném v okamziku instalace GIMPu,
je automaticky nahrdn a zobrazen v dialogovém okné palet pii
piistim spusténi GIMPu. V dialogu pfedvoleb muzete pfidat do
prohleddvanych cest palet také dalsi adresare.

Palety se v GIMPu uklddaji ve specidlnich soouborech s piiponou

.gpl. Je to jednoduchy format, jsou to ASCII soubory; kdyZ se Medefinowno [Slowpee:| 16 £
dostanete k paletdm z jinych zdroji a budete je chtit v GIMPu pou- & L& aQa q

Zit, nebude asi obtizné je konvertovat: staci se podivat na jakykoliv

. gpl soubor a uvidite, co je potfeba udélat. Obrazek 6.40: Editor palet

6.11.1 Barevna mapa

Ponékud matouct je, Ze GIMP pouziva dva typy palet. Prvnim typem jsou palety z dialogu Palety, které
existuji nezdvisle na obrazku. Druhy typ, tzv. indexované palety, tvoii mapy barev indexovanych ob-
razkl. Kazdy indexovany obrazek ma svou vlastni indexovanou paletu, kterd urCuje, jaké barvy jsou
v obrazku dostupné. Maximalni poCet barev v indexované paleté je 256. Indexované se paletam rika
proto, Ze kazdé barvé je pfifazeno Cislo, tzv. index. (Barvy v béZnych paletich jsou také Cislované, ale
tam Cislo nema Zadnou funkeci.)

Mapa barev indexovaného obrdzku je zobrazena v dialogu ~ ™apa barev - Stopy 2]
Mapa barev, ktery se n§smi zaménovat s dialogem Pa'llety. =} Q __ﬁ?_ ' = [
Dialog Palety zobrazuje vSechny dostupné palety, dialog = 1P L | T

Mapa barev zobrazuje mapu barev aktivniho obrazku (po- H 'l N

kud je to indexovany obrdzek - jinak neukazuje nic).

Lze ovSem vytvorit béZnou paletu z barev indexované pa-
lety, respektive z barev libovolného obrdzku. Lze tak uCinit
pomoci piikazu Importovat paletu z kontextové nabidky di-
alogu Palety. # -+

Index barny- |0

Motace HTML | oot

Otevfe se dialog s fadou moZnosti, z nichZ jedna je import palety z obrazku. (MizZete také importovat
libovolny z pfechodi GIMPu jako paletu.) Je to dilezité v piipadé, Ze chcete vytvofit fadu indexova-
nych obrazkl pouZivajicich stejnou sadu barev.

Kdyz prevadite obrazek do indexovaného rezimu, je vytvoreni indexované palety pro obrdzek
dilezita cast procesu. Existuje nékolik moZznosti jak to udé€lat (popsanych v ¢asti Indexovany rezim,
jedna z nich je pouziti urcité palety z dialogu Palety.

Shriime predeslé - bézné palety Ize prevést na indexované pfi prevodu obrazku do indexovaného
reZimu, zatimco indexované palety Ize pfevést na bézné importem v dialogu Palety.
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6.12 Predvolby nastroju

Pouzivate-li Casto néstroje s urCitym nastavenim, je tento text pravé pro vas. Nastaveni ndstroji je
mozné uloZit a obnovit, jestliZe jej potfebujete.
Nastroje kresleni v panelu ndstroji maji systém pfedvoleb, ktery byl ve verzi 2.8 velmi vylepSen.

Barevné néstroje (vyjma Posterize and Desaturate), které i
nejsou normdlné v panelu nastroji, maji svij vlastni systém | [Uhel 000 [-| ‘&
predvoleb.Ctyfi tlacitka vespod dialogového okna voleb nd- [

-

5 B 8 2 |

stroji umoziuji ulozit, obnovit, vymazat nebo resetovat pred-
volbu.Pfredvolby ndstroju jsou popsany v Casti Dialogy - pred-

volby nstroj. Obrazek 6.41: Tlacitka predvoleb

6.13 Kresleni jednoduchych objektu

V této Casti se v GIMPu naucite vytvéret jednoduché objekty a pfi dalsi praci uz bude jejich tvorba jed-
noducha. GIMP obsahuje obrovské mnoZstvi nastroji a klavesovych zkratek, v nichZ se novi uZivatelé
snadno ztrati.

6.13.1 Kreslime asecku

Nejjednodussi je kresleni rovné ¢ary. Zacnéte s oblibenym kreslicim ndstrojem zanechavajicim stopu,
pracovat budete s mysi i kldvesnici.

* Vytvoite novy obrdzek. Vyberte si bud’ oblibeny ndstroj nebo tuzku pokud nevite, co zvolit.
Zvolte barvu popredi takovou, aby se liSila od barvy pozadi.

* Vytvoite krajni bod kliknutim levym mySitkem do plochy obrazku, vytvofeny bod je zacatek
rovné ¢ary (levy obrazek).

* Nyni zmdacknéte a drZte klavesu Shift a pohybujte kurzorem mysi od pocatecniho bodu. Vidite
tenkou pomocnou ¢aru mezi pocatecnim bodem a polohou kurzoru, kterd ukazuje tvorenou
usecku (prostfedni obrazek).

* Vytvorend tsecka se zobrazi v okné obrdzku aZ po vykresleni druhého bodu (nebo konco-
vého bodu) druhym kliknutim levého mysitka za stalého stisku klavesy Shift (pravy obrazek).
GIMP zobrazi tdsecku. Nezobrazi-li, zkontrolujte barvy popiedi a pozadi a ujistéte se, zda jste
neustdle béhem kresleni drzeli klavesu Shift stisknutou. V kresleni usecek miizete pokracovat
- dr7te stéle stisknuty Shift a vytvarejte dalsi koncové body.

_____________________________________________________________________

Obrazek 6.42: Kresleni usecky
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6.14 Kiresleni zakladnich tvaru
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GIMP neni navrzen pro kresleni (pro tento ucel vyzkousejte napt. INKSCAPE). Samoziejmé ale mu-
Zete vytvéret tvary bud’ malovdnim pomoci techniky popsané v prede§lém textu nebo prostfednictvim
vybért. UrCité existuje fada dal§ich zplsobt, my ztustaneme u nejsnadnéjsiho. TakZe vytvoite novy

obrdzek a ovéite, Ze barvy popredi a pozadi se lisi.

Zakladni tvary jako obdélniky nebo elipsy muzZete vytvofit
pomoci nastroji vybéru. Jako piiklad vytvorime pravothly
vybér. Zvolte jej v panelu néstroji a vytvoite novy vybér:
stisknéte a drzte levé tlacitko mysi a mysi pohybujte na jiné
misto obrdzku, jak je zndzornéno vpravo. Vybér je vytvoren
po uvolnéni tlacitka mysi. Jesté jej musite potvrdit dalSim
kliknutim levého tlacitka myS$i do vybéru. Podivejte se také
na text o nastrojich vybéru, kde je jejich podrobny popis.

Po vytvofeni vybéru jej miizete bud’ vyplnit zvolenou bar-
vou popredi nebo vykreslit barvou poptedi jen jeho obrys.
Kdyz vyberete prvni volbu, zvolte barvu popfedi a vypliite
vybér néastrojem Plechovka. Tato mozZnost je zachycena na
obrazku. Pfi vybéru druhé moznosti vykreslete obrys pomoci
nabidky Upravit — Vykreslit vybér... Pokud jste s vy-
sledkem spokojeni, vybér odstrarite.

Obrazek 6.44: Vyplnéni vybéru
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Kapitola 7

Kombinovani obrazku

7.1 Uvod do vrstev

Na obrazek v GIMPu je dobré se divat jako na haldu prisvitnych folii poloZenych na sebe: v termi-
nologii GIMPu je kazd4 folie nazyvéna vrstvou. V principu neexistuje omezeni poctu vrstev, které
obrazek miiZze mit: omezena je pouze pamét’, kterou md systém k dispozici. Neni neobvyklé, Ze po-
krocily uZivatel pracuje s obrazky obsahujicimi tucty vrstev.

Usporadani vrstev v obrazku vidite v dialogu vrstev, ktery je hned po panelu nastroji v GIMPu
Dialog vrstev, my se dotkneme nékterych jeho aspekti vztahujicich se k zobrazovanym vlastnostem
vrstev.

Kterykoliv z otevienych obrazki ma v libovolném Case pouze jeden aktivni pokreslitelny prvek.
,Pokreslitelné* jsou v koncepci GIMPu vrstvy, ale také n¢kolik dalsich typid objektl - kandly, masky
vrstev a masky vybéru (v principu je ,,pokreslitelné* v§echno, na co 1ze kreslit nastroji pro kresleni).
Je-1i vrstva aktivni, je to zobrazeno jejim zvyraznénim v dialogovém okné vrstev a jeji jméno je zob-
razeno ve stavovém radku okna obrazku. Neni-li aktivni, aktivujete ji nakliknutim. Neni-li zvyraznéna
74dnd vrstva, pak je aktivnim pokreslitelnym prvkem néco jiného, neZ vrstva.

V pruhu nabidky okna obrdzku najdete nabidku Vrstva obsahujici hodné piikazi, které piisobi na
aktivni vrstvu obrdzku. Stejnou nabidku vyvoléte kliknutim pravym tlacitkem mysi v dialogu Vrstvy.

7.1.1 Vlastnosti vrstev

Kazda vrstva obrazku ma fadu dtlezitych vlastnosti:

Nazev: kazda vrstva md ndzev. Vrstvé je pridélen automaticky pfi vytvoreni vrstvy, ale mizZete jej
zménit. Bud’ dvojklikem na vrstvu v dialogovém okné vrstev nebo kliknutim pravym tlacitkem
myS$i v tomto okné a pak vybérem prvni polozky zobrazené nabidky - Upravit vlastnosti vrstvy .

Pritomnost nebo nepritomnost alfa kanalu: alfa kanal obsahuje informaci o prihlednosti kazdého
pixelu vrstvy obrazku. Je viditelny v dialogovém okné kanalii: bila znamend tiplnou neprihled-
nost, ¢ernd Uplnou prihlednost a Sedé tirovné znamenaji ¢aste¢nou prithlednost.

Vrstva pozadi je zvl4stni. Vytvofite-li novy obrdzek, m4 jen jedinou vrstvu - pozadi. Byl-li ob-
razek vytvoren s neprihlednou vyplni, nema tato vrstva alfa kandl. Kdyz pfidate novou vrstvu,
dokonce s neprtihlednou vyplni, vytvori se pro ni automaticky alfa kandl; to plati pro vSechny

85
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vrstvy kromé vrstvy pozadi. Aby byla vrstva pozadi prithlednd, vytvofime bud’ novy obrazek
s prahlednou vyplni nebo pozadi po vytvoreni pridame alfa kanal.

Kazda vrstva obrdzku (kromé spodni) mé automaticky alfa kanal, ale na Sedobilou reprezentaci
hodnot alfa kandlu se nelze nikde podivat. Podivejte se na termin alfa ve slovniku.

Priklad na alfa kanal - zakladni obrazek

Obrazek ma tfi vrsty vybarvené
Cistymi neprihlednymi barvami,
Cervenou, zelenou a modrou.
V dialogovém okné kandli vidi-
me, Ze byl pfiddn alfa kandl. Je
bily, protoZe obrdzek je neprt-
hledny, nebot’ obsahuje aspoin
jednu 100% neprihlednou vrstvu.
Aktudlné vybrand vrstva je Cer-
vend: protoZe je vybarvena Cistou
cervenou, neobsahuje zelenou a
modrou, odpovidajici kandly jsou
proto Cerné.

Obrazek 7.1: Alfa kanal: zdkladni obrazek

Priklad na alfa kanal - jedna pruhledna vrstva
Levd polovina prvni vrstvy je
prihlednd ( Pravodhly vybér —
— Upravit - Vymazat ). Druhd,
zelend vrstva je viditelnd. Alfa ka-
nal je stile bily, protoze i v té-
to strané obrdzku je neprihledna
vrstva.

Obrazek 7.2: Alfa kandl: jedna prihlednd vrstva
Priklad na alfa kanal - dvé prihledné vrstvy

Prihledna je jeSt€ i levd polovina
druhé vrstvy. Treti vrstva, modra,
je vidét pres prvni a druhou vrstvu.
Alfa kandl je stile bily, protoZe na
levé strané obrazku je opét neprd-
hlednd vrstva.

Obrazek 7.3: Alfa kandl: dvé prihledné vrstvy
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Piiklad na alfa kanal - tfi prihledné vrstvy

Priihlednd je jesté i leva polovina
treti vrstvy. Alfa kandl je stile
bily a leva strana obrizku je bil4,
nepruhlednd! Vrstva pozadi nema
alfa kandl. V tomoto pifipadé fun-
guje piikaz Vymazat jako guma a
pracuje s barvou pozadi, kterd je
nastavena v panelu néstroju.

Obrazek 7.4: Alfa kanal: tii prihledné vrstvy

Priklad na alfa kanal - alfa kanal pridan k vrstvé pozadi

Prikaz  Vrstva —  Pruhled-
nost — Pridat alfa kandl prida
alfa kandl vrstvé pozadi obrazku.
Nyni je levd Cast obrazku plné
prihlednd a ma barvu stranky, na
které obrazek lezi. Leva Cast na-
hledu alfa kandlu je v dialogovém
okné kanald ¢erna (prihlednd).

” .
” .

Obrazek 7.5: Alfa kandl md i vrstva pozadi

Typy vrstev: typ vrstvy je urcen typem obrdzku (viz pfedchozi text) a pfitomnosti nebo nepiitomnost{

alfa kanalu. Vrstvy mohou byt téchto typi:

* RGB

* RGBA

 Stupné Sedi

* Stupné Sedi A

* Indexovany

* Indexovany A
Diivod, pro¢ zéleZi na typu vrstev spoéiva v tom, Ze vétsina filtri (v nabidce Filtry ) ptisobi jen
na podmnoZinu typt vrstev a v nabidce se jevi jako zaSedlé, jestliZe aktivni vrstva je nezddou-

ciho typu. Casto to lze napravit bud’ zménou rezZimu obrazku nebo ptidanim ¢i odstranénim alfa
kanalu.

Viditelnost: z obrizku je mozné vrstvu odstranit, aniz bychom ji zni¢ili kliknutim na *

viditelnosti v dialogovém okné vrstev. Rikdme, Ze ,,pfepindme* viditelnost vrstvy.

, symbol

Vétsina operaci s obrdzky probihd s vypnutymi vrstvami, jako by ani neexistovaly. KdyZ se
pracuje s obrazky obsahujicimi mnoho vrstev s riiznou prithlednosti, Casto ziskame lepsi prehled
o obsahu vrstvy s niZ chceme pracovat tim, Ze skryjeme nékteré z ostatnich vrstev.



88 KAPITOLA 7. KOMBINOVANI OBRAZKU

Rada:
Kdyz kliknete na symbol oka a soucasné¢ stisknete Shift, zpisobite skryti vSech vrstev
kromé t€, na kterou jste klikli.

Vazba s jinymi vrstvami: kdyz kliknete mezi ikonu oka a na-
hled na vrstvu, uvidite ikonu fetézu, ktera umozni sesku-
povat vrstvy kviili operacim s vice vrstvami (naptiklad pfi
presunu nebo transformaci).

i “azba s jinymi vrstvami
= Viditelnost

Obrazek 7.6: Viditelnost

Velikost a hranice: hranice vrstvy v GIMPu nemusi nezbytné odpovidat hranicim obrdzku, ktery ji
obsahuje. KdyZ vytvérite napiiklad text, kazda textova polozka néleZi jeji vlastni vrstve, vrstva
je velka presné tak, aby obsahovala text a nic jiného. Kdyz také vytvéfite novou vrstvu pomoci
cut-and-paste, je novd vrstva jen tak velkd, aby obsahovala vkldddnou poloZku. V oné obrdzku

je hranice pravé aktivni vrstvy zobrazena Zlutocernou ¢arkovanou carou.

Hlavni diivod, pro¢ to zdlraziiujeme je, Ze nemiZete délat nic ve vrstvé mimo jeji hranice:
nemiZete pracovat s né¢im, co neexistuje. KdyZ narazite na tento problém, mizete zménit roz-
méry vrstvy pomoci nékolika prikazi, které naleznete blizko spodni ¢4sti nabidky vrstev.

Poznamka:

Velikost paméti, kterou vrstva spotfebuje, je urcena jejimi rozméry, ne jejim obsahem. TakZe
kdyz pracujete s velkymi obrazky nebo obrazky obsahujicimi mnoho vrstev, mize byt vhodné
ofezat vrstvy na nejmensi mozZnou velikost.

Nepruhlednost: neprihlednost vrstvy uruje rozsah, v jakém vrstva umoZiuje prosvitat barvdm
z vrstev pod ni. Neprthlednost se méni od 0 (Gplnd prihlednost) do 100 (Gplna neprihlednost).

Rezim: rezim vrstvy urcuje zplsob, jakym jsou barvy z vrstvy kombinovéany s barvami pod ni leZi-
cich vrstev, aby vznikl viditelny vysledek. Je to dost sloZité, hodné dileZité, je to pojem zaslu-
hujici si vlastni text, ktery ndsleduje ReZimy vrstev.

Maska vrstvy: k ovladnuti prihlednosti vrstvy je kromé alfa kandlu i jind cesta: pfidani masky
vrstvy, coZ je dodate¢né Cernobilé ,,pokreslitelné* spojené s vrstvou. Po vytvoreni vrstva masku
nemd, musi ji byt pfiddna. V textu Maska vrstvy je Siroce popsdna maska vrstvy a jak s ni pra-

covat.
Nastaveni ,,zamku alfa kanalu‘: v levém hornim rohu dialo- |K ; = ul ‘
£ . v W 7z z 7 7 7 n"tl ’ [ |
gového okna vrstev je maly zaskrtdvaci box, ktery ovlada =
p o . . v . Zarnknaut:
zamykani prihlednosti vrstvy. Je-li zaskrtnut, pak je alfa
a Zarmknout alfa kanal

kandl vrstvy zamceny a jakdkoliv manipulace s vrstvou na
n¢j nema vliv. Alfa kandl se nezméni, ani kdyz pracujete Obrézek 7.7: Zamek alfa kanalu

z ¥z

v prithledné Casti vrstvy.

7.2 Rezimy vrstev

GIMP ma dvacet jedna rtiznych rezima vrstev. Nékdy jsou tyto reZimy nazyvany ,rezimy miseni®.
Volba reZimu vrstvy méni vzhled vrstvy nebo obrdzku podle toho, které vrstvy lezi pod ni. Je-li v ob-
razku jedind vrstva, rezim vrstvy nema zadny efekt. V obrazku musi byt aspon dvé vrstvy, aby §lo
reZimy vrstev vyuZivat.
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Nastavit rezim vrstvy miZeme v dialogu Vrstvy po kliknuti na vybalovaci nabidku rezimu. GIMP
pouziva rezim vrstvy k urCeni zptsobu kombinace kazdého pixelu horni vrstvy s pixelem na stejném
misté ve vrstv€ pod ni.

Poznamka:

Ve volbach néstroji je vybalovaci seznam, ktery nabizi reZimy ovliviiujici nastroje kresleni podobné
jako rezimy vrstev. VSechny rezimy kresleni jsou pfistupné také pro vrstvy, zde jsou ovsem jesté
dalsi dva jen pro nastroje kresleni. Detailnéjsi popis najdete v ¢asti Kreslici ndstroje (tuzka, Stétec,
rozprasovac).

Rezimy vrstev provadéji v obrdzku sloZité zmény barev. Casto se pouZivaji s novymi vrstvami,
které funguji jako urcity druh masek. Napftiklad kdyZ ptes obrazek poloZite bilou vrstvu a nastavite
reZzim nové vrstvy ,,Sytost®, pod ni leZici viditelné vrstvy se zobrazi ve stupnich Sedi.

Nasledujici obrazky (masky) pouZijeme v piikladech rezimi vrstev:

Obrazek 7.8: Maska 1 Obrazek 7.9: Maska 2

Tyto obrazky budou tvofit pozadi v naSich piikladech rezimi vrstev:

e

l

it
Obrazek 7.10: Privések na klice Obrazek 7.11: Kaceny

V popisu rezimi vrstev se objevi také rovnice. Jsou tam pro zvédavé uzivatele, ktefi chtéji znat
vice z matematiky rezimi vrstev. Nemusite jim rozumét, pro efektivni uZivani reZimu vrstev to samo-
zfejmé neni nutné.

Rovnice pouzivaji zkratky, napiiklad rovnice @~ £ =M + 1  znamena:

,,pro kazdy pixel horni vrstvy (Masky) a spodni vrstvy (Image=obrazku) secti odpovidajici barevné
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sloZky a vysledek E jsou barevné slozky vysledné barvy pixelu daného mista obrazku*. Hodnoty ba-
revnych slozek pixelt musi lezet mezi 0 a 255.

Poznamka:
Neni-li v dal$im textu feceno jinak, nastavi se zdporné hodnoty barevnych sloZek na 0 a barevné
slozky vétsi nez 255 jsou nastaveny na 255.

Nasleduji pfiklady, které ukazuji vysledek kazdého z rezimii vrstev.

ProtoZe vysledky kazdého z reZimi se velmi li§i v zavislosti na barvach vrstev, mohou vam na-
sledujici obrazky dat obecnou predstavu jak rezimy funguji. Snad vas povzbudi k vlastnim pokustim
s nimi. MiZete zalit se dvéma podobnymi vrstvami, kde jedna je kopii druhé, ale malinko pozmé-
nénd (rozmazand, posunutd, otoCend, Skilovand, s prevracenymi barvami atd.) a pozorovat co se stane
v jednotlivych rezimech.

Normalni - priklad pro ,,normdln{ rezim* vrstvy. Vlevo jsou oba obrazky smichané do sebe se stej-
nymi intenzitami, vpravo ma horni vrstva 100% neprihlednost.

Obrazek 7.12: Kryti vrstvy 50% Obrazek 7.13: Kryti vrstvy 100%
Normalni rezim je vychozi rezim vrstvy. Vrstva nahore zakryva vrstvy pod ni. KdyZ chcete
v tomto reZimu vidét néco pod horni vrstvou, pak musi mit horni vrstva prihlednd mista.
Rovnice normdlniho rezimu je: FE =M
Rozpousténi - piiklad pro ,rezim rozpousSténi“ vrstvy. Vlevo jsou oba obriazky smichané do sebe

se stejnymi intenzitami, vpravo zobrazuje miseni s ,,rozpousténim‘ jen horni vrstvu se 100%
nepruhlednosti.

Obrazek 7.14: 50% kryt{ horni vrstvy Obrazek 7.15: 100% kryti horni vrstvy
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ReZim rozpousténi rozpousti hornf vrstvu do vrstev pod ni tak, Ze v mistech castecné prihled-
nosti vykresluje ndhodné pixely. Je uzite¢ny jako reZim vrstvy, ale také jako rezim pfi kresleni.

Rozpousténi je dobre viditelné na zvétSeném snimku. Obrazek vlevo je zvétSeny ,,normdalni*

reZim vrstvy a obrazek vpravo ukazuje stejné vrstvy v reZimu ,,rozpousténi®. Jasné je vidét, jak
jsou pixely rozptylené.

Obrazek 7.16: Normélni reZim Obrazek 7.17: ReZzim rozpoustén{

Nasobeni - vlevo je horni vrstva 100% neprihledna maska 1, vpravo tvoif horni vrstvu 100% nepri-
hledn4 maska 2.

Obrazek 7.18: 100% kryti horn{ vrstvy Obrazek 7.19: 100% kryti horni vrstvy

Rezim ndsobeni nasobi hodnotu pixelu horn{ vrstvy s hodnotou pixelu pod nim a pak vysledek
déli 255. Vysledkem je obvykle tmavsi obrdzek. Je-li n€kterd z vrstev bil4, je vysledny obrazek
stejny jako druhd vrstva (1 x I = I). Je-li jedna z vrstev Cernd, je vysledny obrazek cely Cerny

0 xI=0).
Rovnice pro rezim nasobent:
M xTI
E =
255

ReZim je komutativni - na uspofddani vrstev nezéleZi.

Déleni - ptiklady pro reZim ,,d€len{* vrstvy. Vlevo je horni vrstva 100% neprihledna maska 1, vpravo
tvoif horni vrstvu 100% neprihlednd maska 2.
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Obrazek 7.20: 100% kryti horni vrstvy Obrazek 7.21: 100% kryti horni vrstvy

ReZim déleni ndsobi kaZdou hodnotu pixelu ve spodni vrstvé 256 a poté déli toto ¢islo hodnotou
odpovidajiciho pixelu horni vrstvy zvétSenou o 1. (Pficteni 1 ke jmenovateli vylou¢i moZnost
déleni nulou.) Vysledny obrazek je Casto svétlejsi, nékdy vypada jako ,,prepaleny .
Rovnice pro rezim déleni:

256 x T

C M+1

Zesvétlovani Priklady pro rezim vrstvy ,,zesvétlovani* - na obrazku vlevo je pro horni vrstvu pouZita
maska 1, pro obrdzek vpravo je horni vrstva maska 2.

Obrazek 7.22: 100% kryti horni vrstvy Obrazek 7.23: 100% kryti horni vrstvy

Rezim zesvétlovani obraci hodnoty kazdého viditelného pixelu v obou vrstvach obrazku (od-
¢itd kazdou hodnotu od 255). Pak obé hodnoty mezi sebou vynasobi, soucin vydeli 255 a znovu
obréati. Vysledny obrazek je obvykle svétlejsi, nékdy se obrazek jevi ,,vymyty“. Vyjimky z pra-
vidla tvorfi Cernd vrstva, kterd v rezimu zesvétlovani druhou vrstvu neméni a bila vrstva, ktera
zplsobi, Ze vysledny obrazek je cely bily. Obecné plati, Ze tmavsi barvy obrazku vychazeji po
pouziti rezimu zesvétlovani jako prihledné;jsi.

Rovnice pro rezim zesvétlovani:

(255 — M) x (255 — 1)
255
ReZim je komutativni - na uspofadani vrstev nezéleZzi.

E =255 —
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Prekryvani Piiklady pro rezim vrstvy ,,pfekryvani* - na obrazku vlevo je pro horni vrstvu pouZzita
maska 1, pro obrdzek vpravo je horni vrstvou maska 2.

T8

Obrazek 7.24: 100% kryti horni vrstvy Obrazek 7.25: 100% kryti horni vrstvy

Rezim prekryvani obraci hodnotu pixelu v doln{ vrstve, ndsobi ji dvojndsobkem hodnoty pixelu
v horni vrstvé, pricte vysledek k piivodni hodnoté pixelu dolni vrstvy, déli 255, vysledek ndsobi

pvodni hodnotou pixelu dolni vrstvy, déli to opét 255. Dojde ke ztmaveni obrazku, ov§em ne
v té mife, jako v reZimu ,,ndsobeni*.

Rovnice pro rezim prekryvani:

Clona Piiklady pro rezim vrstvy ,,clona*:

e

Obrazek 7.26: 100% kryti horni vrstvy Obrazek 7.27: 100% kryti horni vrstvy

ReZim ,.clona“ ndsobi hodnotu pixelu spodni vrstvy 256, vysledek déli obrdcenou hodnotou pi-
xelu horni vrstvy. Vysledny obrazek je obvykle svétlejsi, nékteré barvy mohou byt invertovany.

Ve fotografii je clonéni technika uZivand v temné komore ke zmenseni expozice v nékterych
mistech obrazku. Zdurazni se tak detaily ve stinech. Pokud se pouZiva pro tento ucel, clona

miZe fungovat nejlépe v Cernobilych obrazcich a s kreslicimi néstroji spiSe neZ jako reZim
VIstvy.
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Rovnice pro reZim clony:
256 x I

(265 — M) + 1

Ztmavovani Piiklady pro reZim vrstvy ,,ztmavovani‘:

Obrazek 7.28: 100% kryti horni vrstvy Obrazek 7.29: 100% kryti horni vrstvy

ReZim ztmavovéni obraci hodnotu pixelu spodni vrstvy, ndsobf ji 256, déli vysledek jedna plus
hodnota pixelu horni vrstvy a obraci vysledek. MiZe vést ke ztmaveni obrazku, ponékud po-
dobné reZimu ndsobeni.

Ztmavovani je ve fotografii technika pouZivana ke zvyseni expozice v nékterych mistech ob-
razku. To zdurazni detaily ve svétlych mistech. Pokud se pouziva pro tento ucel, miize fungovat
nejlépe u Cernobilych obrazki a spiSe s kreslicimi néstroji, nez jako rezim vrstvy.

Rovnice pro rezim ztmavovani:

256 x (255 — I)

E =255 —
M+1

Tvrdé svétlo Priklady pro rezim vrstvy ,tvrdé svétlo®:

Obrazek 7.30: 100% kryti horni vrstvy Obrazek 7.31: 100% kryti horni vrstvy

Rezim tvrdé svétlo je ponékud komplikovanéjsi, protoZe rovnice sestiva ze dvou Casti, jedna
pro tmavsi barvy a druhd pro svétlejsi barvy. Ma-li barva pixelu horni vrstvy hodnotu vétsi nez
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128, jsou vrstvy kombinovdny podle prvniho vztahu. V opa¢ném pifipadé jsou hodnoty pixelu
v horni i spodni vrstvé vyndsobeny, vysledek vyndsoben dvéma a délen 256. ReZim zkuste
pouZit ke kombinaci dvou fotografii, obdrZite jasné barvy a ostré okraje.

Rovnice je sloZitad a zavisi na hodnoté pixeld masky M:

(255 — 2 x (M — 128)) x (255 — I)

M > 128 : E =255 —

256

2x M x 1
256

M <128: FE =

Mékké svétlo Priklady pro rezim vrstvy ,,mékké svétlo®:

Obrazek 7.32: 100% kryti horni vrstvy Obrazek 7.33: 100% kryti horni vrstvy

Rezim mékké svétlo neni s reZimem tvrdé svétlo spojen ni¢im, kromé jména. Obvykle Cini
hrany mé&k¢i a barvy ne tak jasné, je podobny reZimu pfekryvéani. V nékterych verzich GIMPu
jsou rezimy prekryvani a mekké svétlo identické.

Rovnice je sloZitd. Potiebuje Rg, vysledek reZimu zesvétlovani:

(255 —I) x M + Rg (255 — M) x %255 — I

I. Rg=255—
255 x4 A8 255

FE =

Extrakce zrnitosti Ptiklady pro rezim vrstvy ,.extrakce zrnitosti*“:

Obrazek 7.34: 100% kryti horni vrstvy Obrazek 7.35: 100% kryti horni vrstvy
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ReZim extrakce zrnitosti m4 extrahovat ,.filmové zrno* z vrstvy a vytvofit novou vrstvu, kterd
obsahuje Cisté zrno; rezim mize byt obrazku uZite¢ny dodanim reliéfniho vzhledu. Odecita
hodnotu pixelu horni vrstvy od hodnoty pixelu spodni vrstvy a pricita 128.

Rovnice je: E=1-M+128

Slouceni zrnitosti Piiklady pro rezim vrstvy ,;slouceni zrnitosti*“:

Obrazek 7.36: 100% kryti horni vrstvy Obrazek 7.37: 100% kryti horni vrstvy

ReZim slouceni zrnitosti spojuje vrstvu Cistého zrna (tfeba vytvofenou v reZimu extrakce zrni-
tosti) s aktualni vrstvou a vysledkem je zrnitd verze ptivodni vrstvy. Déla pfesné opacné to, co

se déje pfi extrakci zrnitosti. S¢ita hodnoty pixelt horni a spodni{ vrstvy a od vysledku od¢ita
128.

Rovnice je: E=1+M-128

Rozdil Piiklady pro rezim vrstvy ,,rozdil*:

Obrazek 7.38: 100% kryti horni vrstvy Obrazek 7.39: 100% kryti horni vrstvy

Rezim rozdil odecita hodnotu pixelu horni vrstvy od pixelu dolni vrstvy a za vysledek bere
absolutni hodnotu rozdilu. Bez ohledu na to, jak vypadaji obé vrstvy, je vysledek ponékud
zvlastni. Rezim lze vyuzit pro inverzi barev prvkd obrazku.

Rovnice je: E=|I—- M|

ReZim je komutativni, na pofadi vrstev nezaleZi.
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Pridavani Piiklady pro reZim vrstvy ,pridavani‘:

- _—
-~

4
Rd N

Obrazek 7.40: 100% kryti horni vrstvy Obrazek 7.41: 100% kryti horni vrstvy

Rezim pfidavani je velmi jednoduchy. S¢ita hodnoty pixeld horni a dolni vrstvy. Vysledny

obrazek je obvykle svétlejsi. Vysledkem vypoctu mize byt hodnota vétsi nez 255, vysledek je
pak maximalni hodnota 255.

Rovnice je: E =min((M + I),255)

Rezim je komutativni, na poradi vrstev nezalezi.

Ubirani Priklady pro rezim vrstvy ,,ubirani‘:

-

Obrazek 7.42: 100% kryti horni vrstvy Obrazek 7.43: 100% kryti horni vrstvy

ReZim ubirdni odecitd hodnotu pixelu horni vrstvy od hodnoty pixelu spodni vrstvy. Vysledny
obrazek je normdlné tmavsi, miZete dostat hodné tmavy nebo skoro Cerny vysledny obrazek.
Vypocet miize dat i zdpornou hodnotu, pro tato mista se bere 0.

Rovnice je: E =maz((I — M),0)
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Pouze tmavé Piiklady pro rezim vrstvy ,,pouze tmavé*:

Obrazek 7.44: 100% kryti horni vrstvy Obrazek 7.45: 100% kryti horni vrstvy

Rezim pouze tmavé porovnava kazdou slozkz kazdého pixelu v horni vrstvé s odpovidajici
hodnotou spodni vrstvy a do vysledného obrdazku ddvd mensi hodnotu. Uplné bil4 vrstva nema
na vysledny obrazek zadny vliv, kompletné ¢ernd vrstva zptisobi, Ze vysledny obrazek je Cerny.
Rovnice je: E =min(M,I)

Rezim je komutativni, na poradi vrstev nezalezi.

Pouze svétlé Priklady pro rezim vrstvy ,,pouze sveétlé“:
r-vq' T TR

Obrazek 7.46: 100% kryti horni vrstvy Obrazek 7.47: 100% kryti horni vrstvy

ReZim pouze svétlé porovndvd kazdou slozku kazdého pixelu v horni vrstvé s odpovidajici
hodnotou spodni vrstvy a do vysledného obrizku ddva vétsi hodnotu. Upln& Gernd vrstva nema
na vysledny obrazek Zadny vliv, kompletné bila vrstva zptisobi, Ze vysledny obrizek je bily.
Rovnice je: E =max(M,I)

ReZim je komutativni, na pofadi vrstev nezaleZi.
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Odstin Priiklady pro rezim vrstvy ,,odstin“:

Obrazek 7.48: 100% kryti horni vrstvy Obrazek 7.49: 100% kryti horni vrstvy
Rezim odstin bere odstin z horni vrstvy, z dolni zase sytost a hodnotu pixelu a vytvori vysledny
obrazek. Je-li sytost horni vrstvy nulova, vezme i odstin ze spodnf vrstvy.

Sytost Priklady pro reZim vrstvy ,,sytost*:

T T —

Obrazek 7.50: 100% kryti horni vrstvy

Obrazek 7.51: 100% kryti horni vrstvy

ReZim sytost bere sytost z horni vrstvy, z dolni zase odstin a hodnotu pixelu a vytvoii vysledny
obrazek.
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Barva Priklady pro reZim vrstvy ,,barva*:

Obrazek 7.52: 100% kryti horni vrstvy Obrazek 7.53: 100% kryti horni vrstvy

Rezim barva bere odstin a sytost z horni vrstvy, z dolni hodnotu pixelu a vytvori vysledny
obrizek.

Jas Ptiklady pro reZim vrstvy ,jas®:

Rezim jas bere jas horni vrstvy, sytost a odstin ze spodni vrstvy, vytvoii vysledny obradzek.
Rezim odkryva detaily v tmavych a svétlych ¢astech obrazku beze zmény sytosti.

Obrazek 7.54: 100% kryti horn{ vrstvy Obrazek 7.55: 100% kryti horni vrstvy

Kazd4 vrstva obrazku miZze mit jiny rezim. (Samozfejmé rezim
spodni vrstvy nemd na obrazek zadny vliv.) Efekt rezimd vice
vrstev je kumulativni. Obrdzek vpravo ma tfi vrstvy. Horni obsa-
huje Wilbera obklopeného prihlednosti, vrstva ma rezim ,,rozdil .
Druha vrstva je celd svétle modrd a ma rezim ,,pridavani®, Spodni
vrstva je vyplnéna vzorkem ,,Red Cubes®.

Obrazek 7.56: Vice rezimu

Kreslici nastroje GIMPu maji také podobné reZimy. Je to stejnych dvacet jedna rezimt jako maji
vrstvy, plus dva rezimy, které jsou specifické pro kreslici ndstroje. VSechny rezimy miZete nastavit
v poloZce ReZim v dialogovém okné voleb néstroju. V piikladech ukdzanych vyse je vrstva. na kterou
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kreslite ta spodni, pixely kreslené ndstrojem patii do horni vrstvy. Pfirozené proto nepotiebujete pro
aplikace rezimu kresleni obrdzek s vice neZ jednou vrstvou, protoZze rezimy pdsobi na aktivni vrstvu
a vybrany kreslici néstroj.

Vice v ¢asti Priklady rezimi kresleni pro popis dvou pridanych rezimd.

7.3 Tvorba novych vrstev
Novou vrstvu miiZete v obrazku vytvorit nékolika zptsoby. Tady jsou nejdtlezitéjsi:

¢ V nabidce Vrstva — Nova vrstva okna obrazku. Otevie se dialogové okno, v némz muzZete
nastavit zdkladni vlastnosti nové vrstvy; podrobny popis je v ¢asti o nabidce Nova vrstva.

* V nabidce Vrstva — Duplikovat vrstvu okna obrazku. Vytvori se nova vrstva, pfesna kopie
pravé aktivni vrstvy, pfimo nad ni.

* Vyberete-li objekt a zkopirujete, pak jej vkladate pomoci Ctrl+V nebo Upravit — Vlozit .
Vysledkem je ,,plovouci vybér, coz je druh doCasné vrstvy. Pfedtim, nezZ mizete délat v ob-
razku cokoliv jiného, musite plovouci vybér bud’ ukotvit v existujici vrstvé nebo jej konvertovat
na normdlni vrstvu. Zvolite-li druhou mozZnost, nova vrstva bude jen tak velkd, aby obsahovala
vklddany materiéal.

7.4 Skupiny vrstev

Tato mozZnost se objevila v GIMPu verze 2.8. Podobné vrstvy mtiZete seskupovat zptisobem piipomi-
najicim stromovou strukturu. Se seznamem vrstev se pak snadnéji pracuje.

Vytvoreni skupiny vrstev Novou skupinu vrstev miZete vytvofit bud’ kliknutim na tlacitko Vyrvofit

novou skupinu vrstev a pridat ji do obrdzku v 1i§té tlacitek ve spodni ¢ésti dialogového okna
Vrstvy, nebo prostiednictvim nabidky Vrstva — Nova skupina vrstev. . .

Piimo nad aktudlni vrstvou se objevi ikona prazdné skupiny vrstev. DileZité je dobfe ji po-
jmenovat (po dvojkliku nebo [F2 nebo v kontextové nabidce dialogového okna vrstev vyberte
Upravit viastnosti vrstvy, jinak bude seznam i jen nékolika skupin vrstev neprehledny.

Vytvorit mizete nékolik skupin vrstev a vnofovat je také do sebe, skupina vrstev miZe obsaho-

vat jinou skupinu vrstev.

Pridani vrstev do skupiny vrstev Existujici vrstvy mizZete do skupiny vrstev pfidat klikem na ikonu
vrstvy a tazenim do skupiny vrstev.

Poznamka:
Pfi pohybu kurzorem se zobrazuje tenka ¢ara ukazujici, kam bude vrstva vloZena.

Novou vrstvu pfidate do vybrané skupiny vrstev kliknutim na tlacitko Vytvorit novou vrstvu a
pridat ji do obrdzku v 1isté tladitek dole v dialogovém okné vrstev. Také miZete pouZit nabidku
okna obrdzku Vrstva — Novd vrstva. ..
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Vrstvy ndlezejici skupiné vrstev jsgu ponékud odsa- -l E Foh [

zeny doprava, abyste snadno poznali ty, které do sku- T £

plny vrstev patfl/. Redirn: Marrndlni W
Zména polohy skupiny vrstev Skupinu vrstev miZete v di- Kyt 100.0f

alo.gczv.em ane V.rs,tev posungut n,ahoru vnel?o dolil Zamknout: g .

stejné jako jednotlivé vrstvy: kliknutim a taZzenim nebo

Sipkami v listé tlacitek dialogového okna vrstev. . ! ke
Duplikovani skupiny vrstev Skupinu vrstev miZete dupli-

kovat: kliknéte na tlacitko Vytvorit kopii vrstvy a vloZit _

.. . S . v o = Skupina wrstew

Jji do obrdzku nebo kliknéte pravym tlacitkem na sku-

pinu vrstev a z kontextové nabidky volte Duplikovat

Vrstu. @ .EWEFE':
Presun skupiny vrstev Skupinu vrstev miZete presunout do

jiného obrazku kliknutim a taZenim. Také mutZete pou- - : . trajihelnik

zit klavesy Ctrl+C a Ctrl+V : vznikly plovouci vy-

bér musite ukotvit (tlacitko kotvy v listé tlacitek dialo- @ obdelnik

gového okna vrstev).

V obrazku také muZete skupinu vrstev presunout: vy-
tvorite kopii skupiny vrstev uvnitf této skupiny vrstev.
Zamknéte ret€zem vrstvy v duplikované skupin€ vrstev
a aktivujte ndstroj pfesunu. Pfi pohybu jednou vrstvou

* Pozadi

I

Obrazek 7.57: Skupiny vrstev
se pohybuji i ostatn{ - je to zplisob mnoZen{ vicevrstvych objektli v obrazku.

Odstranéni skupiny vrstev Kliknéte na tlacitko koSe v listé tladitek dialogového okna vrstev nebo
kliknéte pravou mysi a zvolte Odstranit vrstvu.

Vnorené skupiny vrstev Je-li skupina vrstev aktivni, |||_I|| —gh’_ a
miZete do ni pfidat jinou skupinu vrstev piika- f“_"s ==
R H 'ytOSt b

zem Novd skupina vrstev. .. Kromé velikosti pa- o )
méti neexistuje Zadny limit, ktery by omezoval |, B
pocet vnorenych skupin vrstev.

Skupiny vrstev a reZimy vrstev ReZim VIStvy
aplikovany na  skupinu  vrstev  pulsobi
jen na vrstvy, které jsou v této skupiné.
Rezim vrstvy nad sku- -Eww ‘ ‘

pinou vrstev pidsobi na : :
vSechny vrstvy pod ni, @ L ‘tmjahelnm

mimo i uvnitf skupin vrs- @ E°b -
tev.Napravo je origindln{
obrazek, jehoz vrstvy jsou e |:|"°”"‘
zobrazeny na obrizku pfe- B+ 5 & 8
Slém. 4 3 , -
deslé Obrazek 7.58 Obrazek 7.59: Bila ve skupiné

Obrazek 7.59 ukazuje bilou vrstvu s reZimem sytost vloZenou do skupiny vrstev, ovliviiuje
pouze vrstvy uvnitt této skupiny.
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Bila vrstva s reZimem sytost je vloZena nad sku-
pinu vrstev. VSechny vrstvy lezici pod ni jsou
ovlivnény, i pozadi je Sedé.

o w0d] ]

rajihelnik
R o obdélnik

o 2 Pozadi

B
N

OB 4« & m 4 @

Obrazek 7.60: Bild nad skupinou

Nepruhlednost Je-li aktivni skupina vrstev, aplikuji se zmény nastaveni neprihlednosti na vSechny
vrstvy ve skupiné.

Maska vrstvy Skupiné vrstev
nelze pfidat masku (odpo-

vidajici volba v nabidce je o ]
Sedd). Avsak jako kazdé nor- e 7B .
malni vrstvé miZete pridat & ukmh
masku vrstvé ve skupiné . A .
vrstev. Na obrazku je pfidana [« |= ' Skupina st
neprihlednd bild maska = H L
vrstvé trojuhelnik, vlevo je :
origindl obrazku, vpravo @ s HE"‘W
vysledny obrdzek s maskou. = mob i
e 2 Dpozadi

0D B # & & @

i

Obrazek 7.61: Bila maska vrstvy ve skupiné
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Kapitola 8

Text

8.1 Prace s textem

S textem pracujeme pomoci nastroje textu. Vytvari nad aktudlni vrstvou novou vrstvu obsahujici text,
zobrazi se ihned v dialogovém okné vrstev. Jeji velikost je rovna velikosti textového boxu, jeji nazev
je tvofen pocatkem textu. Na g
prikladu vidime hranici textové PR :_) @ i GIMP
vrstvy a Cast dialogového okna GI |\ I,i"I !

XY i : = 1 £ B Pozadi
vrstev, v némz je nad vrstvou po- B A A S R 21 !
zadi nova textova vrstva.

Obrazek 8.1: Novy text, nova textova vrstva

Textovy nastroj je postupné vylepSovan. Od GIMPu verze 2.8 miZete editovat text pfimo v ob-
razku. Byl pridan box textového néstroje, ktery prekryva obrazek nad textovym rameckem, do néhoz

piSeme text.

V misté, kde kliknete texto- Times Mew Roman, 20 | P
vym néstrojem do obrdzku se ob- =TT . .
jevi uzavfeny textovy rdmecek a AllA] 18] |2 0.0 00 & .

poloprtihledny box voleb texto- 1
vého ndstroje pfimo nad rdmec- l::{l
kem - viz obrdzek vpravo. Moz-
nosti textového ndstroje jsou po-
psany v ¢asti Text.

Vychozi rezim textového ramecku je ,,.Dynamicky rozmér®, text mizete piimo zacit psat. Rdme-
¢ek se bude postupné zvétSovat, po stisku kldvesy Enter vloZite novy fadek.

Textovy rameCek midZete zveétsit uchopenim a taZzenim tak, jak to dé€late s vybery. Rdmecek se
potom prepne do reZimu ,,Pevny rozmér*. Novy fadek pfidate opét kliknutim na kldvesu Enter .

Text Ize také upravovat. Nejprve vyberte Cast, kterou chcete editovat kliknutim a tazenim nebo
stiskem Shift+Sipka a poté vyberte néjakou moznost textového ndstroje.

Misto editace textu v obrazku muZete text upravovat v textovém editoru popsaném v ¢asti Textovy
editor.

Obrazek 8.2: Nistroj pro prici s textem

Text v obrazku muZete pfesunout nastrojem presunu: musite kliknout na znak, ne na pozadi ob-
razku.

Znaky Unicode dostanete po souc¢asném stisku | Ctrl+Shift+U plus hexadecimalni Unicode kéd
pozadovaného znaku. Podivejte se do ¢4sti Textovy editor.

105
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Editovat text mdZete i pozdé€ji, pokud textova vrstva jesté existuje a nebyla pozménéna jinym
nastrojem: aktivujte textovou vrstvu v dialogu vrstev, vyberte textovy nastroj a kliknéte na text v okné
obrazku.

Prace s textovou vrstvou
S textovou vrstvou miiZete zachdzet stejné jako s kaZzdou jinou vrstvou, av§ak provedete-li s ni hodné
Uprav, pravdépodobné prijdete o0 moznost editovat diive vloZeny text.

Zptisob, jakym GIMP zachdzi s textem neni viibec jednoduchy. Kazda textova vrstva obsahuje
vic informaci neZ jen data z pixeld, kterd vidite zobrazena: obsahuji i reprezentaci textu ve formatu
textového editoru. Text vidite v okné textového editoru objevujiciho se poté, co zaCnete pouZivat
ndstroj textu. Po kazdé zméné textu je obrazek piekreslen, aby odrdzZel provedené zmény.

Nyni pfedpokladejme, Ze jste vytvorili textovou vrstvu a pak s ni pracujete bez pouZziti textového
ndstroje - napfiklad ji otoCite. Po manipulaci s textovou vrstvou chcete text jesté opravit v textovém
ndstroji. V okamziku zapoceti editace textu se prepiSe textova vrstva a vymazou se vysledky vSech
Uprav, které jste mezitim s vrstvou provedli.

Protoze toto nebezpeci neni ziejmé, textovy nastroj se snazi vas pred nim ochranit. KdyZ manipu-
lujete s textovou vrstvou a pozdé&ji zkouSite editovat text, objevi se varovdni, Ze vimi provedené
zmény budou zruseny a jsou vadm nabid- x|

.. .y . = Potyrdit dpravu texdu

nuty tr1 moznosti: .
I - Potvrdit dpravu textu

~ s . . zhugebri text-3 ([Bez ndzvu]l
* pres varovani text editovat
. . . Vrstva, kkerou jste vybrali, je vrstva textu, als byla
e 7ru$it editaci Upravensa jirvgrni nf:'lstroji. Uprava wrstvy s nastrojem kext
byba zmény zahodi,

. Vytvoﬁt novou textovou vrstvu se MiZete vrstvu upraviovat nebo wybvofit novou wrsbwu bextu z
. . . . vlastnosti jejho bextu,
stejnym textem jako vrstva existujici
a ponechat existujici vrstvu nezmé-
nénou

Wybwofit novou wrskwu | [ Upravit l [ Zrusit

Kontextova nabidka editace textu Obrazek 8.3: Varovani

Tato nabidka se zobrazi, kdyZ kliknete pravym tlacitkem mysi
do psaného textu. Li8i se od nabidky dialogového okna texto-

o
e

iy

vého editoru.
* Volby Vyjmou, kopirovat, vloZit, odstranit se tykaji vy-
braného textu. Zastavaji Sedé, pokud neni vybran zadny &

text. VloZit se aktivuje, je-li ve schrance text.

Qkeviit bextovy soubor ...
* Otevrit textovy soubor... otevird okno, v némzZ nalez-
nete zadany soubor.

-

\vrnazat

Ceska z textu
* Vymazat maZe vSechen text, vybrany i nevybrany.

B

* Cesta z textu vytvafi cestu z obrysu soucasného textu.
Vysledek neni ihned viditelny, musite otevfit dialogové
okno cest a cestu zviditelnit. Pak vyberte néstroj Cesty a
kliknéte na text. Kazdé pismeno je nyni obklopeno prvky Ystupni metody *
cesty. Pohybem ovladacich bodii miiZete ménit tvar pis-
men. Piikaz je podobny nabidce Text do cesty .

Zleva doprava

Zprava doleva

Obrazek 8.4: Kontextova nabidka
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¢ Text podél cesty Tuto nabidku muzete otevfit jen tehdy, @ Odstranit vishvu
existuje-li v obrdzku cesta. Existuje-li text, vytvorte nebo -
importujte cestu a aktivujte ji. .ﬁ Zahodit informace o textu
Vytvofite-li cestu diive nez text, cesta bude nevidi- .ﬁ Text na cestu
telnd a zviditelnit ji budete muset v dialogovém okné cest. ﬁ Text podé] cesty
Piikaz je také k dispozici v kontextové nabidce dialo-
gového okna vrstvy. Skupina moZnosti se objevi jen tehdy, | -~
existuje-li textova vrstva. Obrazek 8.5: Textové pifkazy

Kliknéte na volbu Text podél cesty . Text se

zakfivi podél cesty. Pismena jsou reprezen- Pohadka o éfpkﬂ\-"é RﬁiEHCE
tovana jejich obrysy. Kazdé z nich je Cast

nové cesty, kterd se objevi v dialogu cest. Na @b

tuto novou cestu muzete pouzit v§echny volby,

které je s cestami moZno provést.

%
* Vstupni metody jsou pfistupné pro nékteré ‘%@ in) W
Sokové

jazyky. Napriklad pfi vybéru ,Inuktitut® se
vase klavesnice zméni docasné na Inuktitut

Klévesnici. Obrazek 8.6: Text podél cesty

8.1.1 Nastroj pro praci s textem

V misté, kde kliknete textovym
ndstrojem do obrizku, se objevi
uzavieny textovy ramecek a po-
loprihledny box voleb textového
ndstroje piimo nad rdmeckem -
viz obrdzek vpravo. Text mutzZete
upravovat piimo v obrdzku.

Times Mew Roman, 20 g

=T o0 oo N

IEII

Obrazek 8.7: Nastroj pro praci s textem
Misto obvyklych voleb formétovani - font, styl a velikost - dostdvate moznost ¢iselné nastavit

SN v

hodnoty tcafi, kerningu a miizete ménit barvu textu ve vybéru. On-line ndpovéda je dostateCna.

SN N

Zmény hodnot Gcafi a kerningu mdZete nastavit i kombinaci  Alt + SipKky .

Dilezité:
Tyto volby ptisobi na vybrany text. Nemate-li vybrany zZadny text, jsou vysledky zmén textu docela
zvlastni.
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8.1.2 Ozdobny text

Na obrédzku niZe vidite Ctyfi texty vytvorené skripty, které najdete v nabidce okna obrdzku: Soubor
— Vytvorit — Loga : ,Mimozemsky neon®, ,Fleky*, ,Zmrznout* a ,Kiida*“ se zachovanim vy-
chozich nastaveni vyjma velikosti fontu.

Vzhled textu 1ze ménit nejen pomoci volby fontu a riznych barev, ale jesté mnoha dalSimi zpt-
soby. Konverz{ textu na vybér nebo na cestu jej mizZete vyplnit, vykreslit obrysy, transformovat nebo
obecné vyuZzit obrovskou nabidku ndstroji GIMPu, pomoci nichZ ziskite zajimavé efekty. Jen pro
ukédzku nékterych moZnosti vyzkousejte ,Jlogo* skripty v nabidce Soubor — Vytvofit - Loga .
Vsechny skripty umoziuji zadat néjaky text a potom vytvoii obrazek, na némz vidite logo vzniklé ze
zadaného textu.

Fear the Cow
Phe GITYR

Obrazek 8.8: Priklady vytvorenych log

Pokud byste chtéli néktery skript upravit nebo vytvofit vas vlastni, pomlze vam pii praci Cast
Skriptovani. Na druhou stranu pro vytvareni efektli t€chto druhti Skript-Fu znat nepotfebujete, uziti
skriptd efekty automatizuje.

8.1.3 Pridavani fonta

Informace o fontech v GIMPu najdete na strance [ ]. Je to nejuznavanéjsi zdroj infor-
maci, o problematice byste méli ziskat dostatecny piehled.

sz

Pro vykreslovani fonti pouzivd GIMP FreeType 2 engine a systém Fontconfig pro préci s nimi.
GIMP vam dovoli pouZivat kazdy font v cesté¢ uvedené ve Fontconfigu; také vam dovoli pouZivat
kazdy font, ktery ma GIMP v prohleddvané cesté, ta je nastavena v dialogovém okné Upravit —

— Predvolby — Slozky — Pisma . Ve vychozim nastaveni tato cesta zahrnuje systémovou slozku
fontd GIMPu (kterou byste neméli ménit, i kdyZ je aktudln€ prazdna), a slozku fontti ve vaSem osob-
nim adresafi GIMPu. Pokud je to pro vas pohodlnéjsi, pridejte si nové sloZky do cest vyhledavani
fontd.

FreeType 2 je velmi vykonny a flexibilni systém. Podporuje nésledujici formaty soubord s fonty:

* TrueType fonty (a kolekce)

* Type 1 fonty

* CID-keyed Type 1 fonty

* CFF fonty

* OpenType fonty (jak TrueType, tak varianty CFF)
* SFNT-based bitmapové fonty

* X11 PCF fonty

* Windows FNT fonty
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* BDF fonty (vCetné anti-aliased)
* PFR fonty
* Type42 fonty (omezend podpora)

Pro podporu dalsich typu fonti je nutno pfidat zdsuvné moduly, dalsi informace najdete na strance

[ I

Linux Je-li utilita Fontconfig nastavena jako obvykle, vSe co potiebujete udé€lat je umistit novy font
do adresdfe /. fonts. Font pak bude pfistupny nejen pro GIMP, ale pro viechny programy,
které pouzivaji Fontconfig. Jestlize budete z né¢jakého divodu chtit, aby byl font pfistupny je-
nom v GIMPu, muzete jej umistit do podadresdie vaseho osobniho GIMP adresafe nebo na
jiné misto v prohledavané cesté fontl. Font se v tomto pripadé zobrazi a7 pti dal$Sim spustén{

GIMPu. Chcete-li font pouzit v aktudlné bézicim GIMPu, kliknéte na tlacitko Obnovit v dia-
logu fonta.

Windows Nejsnadnéjsi zptisob jak instalovat font, je pretdhnout jeho soubor na adresar fontt a nechat
shell Carovat. Font bude pravdépodobné umistén do vychoziho adresire, bud’
C:\windows\fonts nebo C:\winnt\fonts. Dvojklik na soubor s fontem nékdy zpisobi
jeho instalaci a zobrazent, jindy jej jenom zobrazi. Tento zptisob zpfiistupni font nejenom pro
GIMP, ale také pro jiné aplikace Windows.

Mac OS X Ve vasem operacnim systému je n¢kolik zptisobt, jak instalovat fonty. MiZete je uchopit-
a-tdhnout do adresafe Fonts v adresafi Libraries ve vasem domovském adresafi. Nebo mizZete
pouZzit Font Book otevienou dvojklikem na ikonu souboru s fontem ve Finderu. Uvidite jak
font vypad4, kliknutim na zvoleny font nainstalujete jeho soubory do systému. Tyto metody
zptistupni font pro vSechny aplikace, nejenom pro GIMP. Prejete-li si aby vSichni uZivatelé
mohli font pouZivat, uchopte-a-tdhnéte font do adresidfe Fonts v adresdfi Libraries na Mac
OS X disku, nebo do slozky ,,Pocitac* ve sloupci sbirky fonti ve Font Booku.

Abyste mohli nainstalovat soubor Type 1, potiebujete oba - .pfb a . pfm soubory. Tdhnéte jeden
(s ikonou) do slozky fontli. Druhy nutné nepotiebuje byt ve stejném adresaii jako prvni pretazeny,
protoZe pouZziva vyhledavaci algoritmus k nalezeni prvniho, jejich umisténi do stejného adresare neni
ale na Skodu.

Obecné mize GIMP pouZivat libovolny typ fontu, se kterym muze pracovat FreeType; avSak fonty,
které nejsou ve Windows nativni, byste méli instalovat tak, Ze je umistite do osobniho adresafe fontl
v GIMPu nebo do jiného umisténi uvedeného v prohledavané cesté fonti. Podpora ve Windows se 1is{
podle jejich verze. VSe, co v GIMPu s jejich podporou béZi, jsou minimélné TrueType, WindowsFON

wev s

a WindowsFNT. Windows 2000 a pozdéjsi verze podporuji Type 1 a OpenType. Windows ME podpo-

N Vv

ruji OpenType a moZznd Type 1 (ale nejrozsifenéjsi Windows GIMP instaldtor oficidlné nepodporuje
Windows ME, i kdyZ GIMP miiZze fungovat).

Poznamka:

GIMP pouziva pro préci s fonty Fontconfig jak ve Windows, tak v Linuxu. Instrukce uvedené vyse
funguji, protoze Fontconfig ve vychozim nastaveni uziva adresar fontd pro Windows, to znamena
adresdr, ktery uZivaji Windows samotné. Je-li z néjakého diivodu vas Fontconfig nastaven jinak,
musite zjistit kam umistit fonty, aby je GIMP nasel. V kazdém pripad€ by prace s fonty ve vasem
osobnim adreséfi fontd pro GIMP méla byt bez problémd.
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8.1.4 Problémy s fonty

V GIMPu 2 zptisobovaly problémy s fonty ve srovndni s jinymi piipady nejvice chybovych zprav. S
pokracujicim vydavanim novych verzi se vSak jejich frekvence vyrazné€ zmensila. Ve vétsiné pripadi
se jednalo o poSkozené soubory s fonty, které zplisobovaly problémy Fontconfigu. Zazijete-li pad
GIMPu béhem startu, kdy skenuje adresare fontt, je nejlep$im feSenim upgrade na verzi Fontconfigu
novejsi nez je 2.2.0. Jako rychld pomoc mize byt start GIMPu piikazem gimp -no-fonts na
prikazové fadce, potom ale nebude mozné pouzivat textovy nastroj.

Jiny zndmy problém spociva v tom, Ze Pango 1.2 nemiiZe nacist fonty, které neposkytuji ,,Unicode
character mapping“. (Pango je text layout library uZivand GIMPem.) Hodné fontt se symboly spada
do této kategorie. Na nékterych systémech zplsobi pouZiti takovych fonti pad GIMPu. Update na
Pango 1.4 odstrani problém a zptistupni pro GIMP fonty se symboly.

Castym zdrojem zmatki ve Windows je situace, kdy GIMP narazi na po§kozeny soubor s fontem a
vytvoii chybové hldseni: to zpisobi otevieni okna konsole a zpravu si miZete precist. Nikdy toto okno
nezavirejte. Nevadi, ale jeho zavieni zplisobi ukonéeni GIMPu. KdyZ se to stane, zd4 se uzivateli, Ze
GIMP ,,padl“. Nikoliv: uzavieni okna konsole zpiisobi, Zze Windows GIMP ukon¢i. Nanestésti je tato
otravna situace zpusobena interakci mezi Windows a knihovnami, které jsou linkovany na GIMP a
situaci nelze v GIMPu vyfesit. V takové situaci okno konsole minimalizujte a ignorujte.
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Upravy fotografii

Uvod
Velmi Casto se pouziva GIMP k opravdm obrazka z digitdlnich fotoaparatd, kterym z riznych diavodu
do perfektniho vzhledu néco schézi. Tteba je obrazek preexponovan nebo podexponovin; nékdy je
trosku pootoceny; jindy miize byt rozostfeny: to jsou vSechno spolecné problémy, pro jejichZ vyfeseni
mi GIMP nistroje. Uelem této stati je dat vam piehled o téchto ndstrojich a situacich, kdy jsou
uzite¢né. Nenajdete zde detailni navody: ve vétsin€ piipadi je snazsi naucit se uzivat ndstroje pokusy
s nimi, neZ si o nich jenom ¢ist. (Kazdy nastroj je dikladnéji popsan v Casti, kterd je k tomu urcena.)
Zde také nenajdete nic o mnozZstvi ,,specidlnich efektii, které muizete aplikovat na obrazky, jestlize
GIMP pouZivite. NeZ zacCnete Cist tuto ¢4st, méli byste byt obezndmeni se zdklady priace v GIMPu,
rozhodné nemusite byt Zadni experti. AvSak jste-li, budete pravdépodobné vétSinu jiz zndt. A nevahejte
s pokusy: velmi Gcinny systém vraceni operaci zp€t v GIMPu vam dovoli zbavit se vétSiny chyb
jednoduchym dvojhmatem | Ctrl+Z .

Velmi obecné lze tpravy, které chcete provadét s nedokonalymi fotografiemi, rozdélit do Ctyr
kategorii: vylepSeni kompozice; zlepSeni barev; zlepSeni ostrosti a odstranéni artefakti nebo jinych
nezadoucich prvku v obrazku.

9.1 ZlepSeni kompozice

9.1.1 Otoceni obrazku

Snadno se pii fotografovani stane, Ze kameru nedrZite dokonale vodorovné a vysledkem pak jsou o
né&jaky thel naklonéné fotografie. Nastrojem otoceni tuto chybu v GIMPu snadno opravite. Aktivujte
jej kliknutim na jeho ikonu v panelu nastroji nebo soucasnym stiskem klaves Shift+R , je-1i ukazatel
mysi na plose obrazku. Ujistéte se, Ze je viditelné dialogové okno voleb ndstroji a v ném nahofte je
stlaceno levé tlaCitko transformace znamenajici otoCeni vrstvy. Kliknete-li mysi do obrdzku, objevi se
v ném miizka, kterou miZete uchopit a otaCet s ni. AZ bude miizka ve spravné poloze, kliknéte na
tlacitko Orocit nebo stisknéte klavesu | Enter .

JenZe timto zplsobem Casto nedocilite napoprvé dokonalého vysledku, pouze zlepSeni. Natoceni
miZete provést jesté jednou a vysledek tak doladit, ale to ma zna¢nou nevyhodu. Pii kaZdém natoceni
dochézi k urcitému rozostieni obrazu, protoZe jednotlivé pixely méni polohu vici origindlu a obraz
se prevzorkuje. Pfi jednom otoCeni je to téméf nepostifehnutelné, ale dvé naslednd otoceni zpusobi
dvojndsobné rozostieni. Je zbyte¢né obraz rozostfovat vice, neZ je nutné, a proto je lepSim feSenim
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prvni otoCeni vrétit a udélat je znovu a presnéji.

Nastésti je to v GIMPu mozné provést jeste jednoduseji. Ve Volbach nastroje Otocit zvolte v po-
loZce Smér otdceni moZnost Zpét(korektivni). Pokud pouZijete tuto volbu, nenatacejte sit’ tak, abyste
chybu kompenzovali (tedy vici chybé v opacném sméru), ale naopak natocte sit’ tak, aby presné li-
covala s chybné nato¢enym obrazkem. Pokud si to neumite pfedstavit, vyzkouSejte a zjistite, jak je to
snadné.

Poznamka:
Od GIMPu 2.2 je mozné zapnout nadhled transformaci misto pouhé sité. Je tak snadnéjsi provést
transformaci presné hned na prvni pokus.

Kdyz obrazek natocite, objevi se v rozich nehezké trojihelnikovité ,,diry“. Opravit je miiZete pou-
Zitim pozadi, které je vyplni nendpadnou neutralni barvou, piipadné se je miiZete pokusit zaretuSovat.
Nejlepsim fesenim oviem Casto byva ofez obrdzku. Cim vétsi bylo nato¢ent, tim je nutny v&t§i ofez,
proto je vibec nejlepsi mit fotoaparat uz pti prvnim snimku v co mozna nejlepsi poloze.

9.1.2 Orezani obrazku

Fotograf md moZnost volit zabér jiZ pti sniméni obrdzku, ale ¢asto neméd nad volbou zdbéru takovou
kontrolu, jakou by si prél (napt. kvili pevnému formatu snimku). Vysledkem jsou fotografie, které
1ze vylepsit ofezem. Dojem ze snimku Ize Casto vylepsit umisténim nejdilezitéjSich ¢asti a objektd na
klicova mista fotografie. Pravidlo tfetin fikd, Ze nejlépe plsobi objekty umisténé v jedné tfetiné jak
vysky, tak i Sitky fotografie. Je dpbré mit ho na paméti, i kdyZ neni nutné jej vZdy striktné dodrZovat.

Chcete-li ofiznout obrazek, aktivujte v Panelu néstroji nastroj Ofez nebo pouZijte klavesovou
zkratku Shift-C . Pak kliknutim a tdhnutim mysi v okné obrazku oznacte obdélnikovou oblast, ktera
po ofezani zlistane. Objevi se také dialog, ve kterém muZete rozméry oblasti presné zadat. KdyZ jste s
nastavenim oblasti ofezu spokojeni, kliknéte v dialogu na tladitko Ofezat.

9.2 ZlepsSeni barev

9.2.1 Automatické nastroje

Navzdory sofistikované elektronice modernich fotoaparatl jsou digitdlni fotografie Casto pie- nebo
podexponované nebo maji barevny zavoj jako disledek nevhodného osvétleni. GIMP obsahuje fadu
ndstrojui pro napravu barevnosti, od té€ch automatickych, ovlddanych jedinym kliknutim, aZ po pokro-
Cilé nastroje s fadou nastavitelnych parametrd. Zacneme témi nejjednodussimi.

GIMP nabizi né€kolik automatickych nastroji pro korekci barevnosti. Ne vZdy dosdhnou poza-
dovaného vysledku, ale 1ze je vyzkouset béhem okamzZiku a kdyZ nic jiného, tak vam pfinejmenSim
poskytnou urcitou predstavu o mozném sméru Uprav. Kromé automatické dpravy drovni je najdete
v nabidce okna obrdzku Barvy — Automatika .

O kazdém z nastroju si néco povime:

Vyvazit Velmi mocny néstroj, ktery se snazi barvy v obrazku rovnomérné rozlozit po celém rozsahu
moznych intenzit. V nékterych piipadech je vysledek fantasticky, jen t€Zko dosaZitelny jinym
zpisobem. Castéji je ale vysledek podivny. Vyzkouset to v§ak miizete béhem okamziku.

Vyvazeni bilé Nastroj mize vylepsit fotografie Cistou bilou a ¢istou ¢ernou barvou odstranénim ba-
revného nddechu a maximdlnim rozsifenim zbyvajiciho rozsahu odsting.
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Normalizovat Tento néstroj (ve skuteCnosti se jednd o zadsuvny modul) je uZite¢ny pfi ndpravé po-
dexponovanych obrazkl: upravi rovnomérné cely obrazek tak, aby nejtmavsi ¢asti byly Cerné
a nejsvétlejsi bilé. Nevyhodou je, Ze barevnou korekci plné urcuji nejsvétlejsi a nejtmavsi pi-
xely v obrazku, takZe pfitomnost jediného cerného a jediného bilého pixelu znemoZzni efektivni
normalizaci.

Roztahnout HSV Dg¢la stejnou véc jako Roztdhnout kontrast, ale v barevném prostoru HSV spiSe
neZ v RGB. Zachovéva odstin.

Roztahnout kontrast Funguje podobné jako Normalizovat, ale pracuje samostatné s Cervenym, mod-
rym a zelenym kandlem. Obvykle tak dosdhnete omezeni barevného zdvoje.

ol

Vylepsit barvy Tento nastroj zvysi rozsah sytosti barev, aniZ by ovlivnil jejich odstin nebo jas. Fun-
guje pouze v rezimu RGB nebo indexovanych barev, ale nikoliv ve stupnich Sedi.

Urovné automaticky Automatické ipravy trovni dosdhnete v okné obrazku otevienim nabidky

Barvy — Urovné... (nebo Nastroje — Nastroje barev. — Urovné... ) a v dialogovém
okné kliknutim na tlacitko Automaticky. V okné obrazku uvidite ndhled, pokud ho chcete za-
chovat, stisknéte tlacitko Budiz. Tlacitkem Zrusit Gpravu zrusite.

Pokud je v obrazku bod, ktery ma byt zcela bily, a bod, ktery ma byt zcela erny, miizete pouZit
néstroj Urovné v poloautomatickém rezimu, ktery asto velmi dobie vylepsi jas i barvy v celém
obrizku. Nejprve vyvolejte nastroj Urovné, jak bylo popsdno vyse. Nyni si viimnéte tif tladitek
s ikonami kapatek v pravé dolni ¢asti dialogu. Levé tladitko, pokud nad nim podrzite mys, zob-
razi ndpovedu Vyberte cerny bod. Kliknéte na tlacitko a pak kliknéte v obrdzku na misto, které
ma byt cerné, tplné cernocerné, nikoliv pouze tmavé. Obrazek se zméni. Pak kliknéte na pravé
tlacitko Vyberte bily bod a nasledné na misto v obrdzku, které mé byt dokonale bilé. Obrdzek
se opet zméni. Pokud jste s vysledkem spokojeni, kliknéte na BudiZ. V opacném piipadé zvolte
Zrusit.

Vyse uvedené tpravy jsou automatické; pokud Zadnou z nich nedosdhne toho, co si predstavujete,
je na Case vyzkousSet né€ktery z interaktivnich nastroji pro upravu barevnosti. VSechny, kromé jed-
noho, jsou dostupné pres Nastroje — Nastroje barev v nabidce obrazku. Pokud vyberete néstroj
pro upravy barevnosti z Panelu nastroju, kliknéte kamkoliv do obrazku abyste ho aktivovali a otevielo
se jeho dialogové okno.

9.2.2 Problémy s expozici

Nejjednodussi je pouZit ndstroj Jas-Kontrast. Nenf pfili§ vykonny, ale v mnoha piipadech je dostacu-
jici. Je pouzitelny na podexponované a preexponované obrazky, barevny zavoj opravit neumi. Nastroj
se ovlddd dvéma posuvniky, Jas a Kontrast. Pokud je zaSkrtnuta volba Néhled (méla by byt), pfimo
v obrdzku uvidite hned vSechny zmény. Pohybujte posuvniky a jakmile jste s vysledkem spokojeni,
stisknéte BudiZ. Pokud nemiZete dosdhnout uspokojivych vysledkt, kliknéte na Zrusit a obrazek se
vrati do ptivodniho stavu.

Pokrogileji a jen trochu sloZit&j§i zpiisob, jak napravit §patnou expozici, je pouZiti nastroje Urovng.
Dialog tohoto néstroje vypadd velmi sloZité, ale pro ndpravu expozice si sta¢i v§imat ¢4sti oznacené
jako Vstupni drovné. Zvlasté i trojihelnikovitych jezdct pod histogramem. Navod k pouziti nalez-
nete v &asti Urovné, ale nejjednodus$i zplisob, jak se s nim naudit pracovat, je zkouset pohybovat
zminénymi jezdci a sledovat, jak jejich pohyb ovlivituje obrazek. (Musite mit zaskrtnutou volbu N&-
hled.)
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Velmi vykonnym astrojem pro korekci expozice jsou Krivky. Umoziuje pomoci kliknuti a taZen{
upravovat fidici body na krivce, kterd predstavuje funkci pfevodu vstupnich drovni jasu na vystupni
tirovné jasu. Nastroj Kiivky umoZiiuje replikovat funkci nastroji Jas/Kontrast i Urovné a pridava dal3i
moznosti. Navod k pouZiti tohoto néstroje naleznete v ¢asti Kfivky, ale nejjednodussi je prosté si ho
vyzkousSet a experimentovat.

Jednim z nejiacinnéjsich zplisobd dpravy jasu a kontrastu, ktery je vhodny pro naro¢nou praci a
zkuSené uZivatele, je vytvoreni nové vrstvy nad vrstvou upravovanou, a nastaveni reZimu této nové
vrstvy na Ndsobeni. Nova vrstva pak slouZi jako vrstva urcujici zesileni vrstvy pod ni. Bild znamena
maximadlni zesfleni a ¢ernd nulové. Malovdnim na tuto vrstvu tak miZete pfesné urcit zesileni v jed-
notlivych Castech obrazku. Méli byste ale malovat pouze plynulymi a pozvolnymi pfechody, jinak
v obrazku vzniknou nepékné hrany a artefakty. Pokud nechcete zptisobit barevny posun obrdzku, ma-
lujte pouze odstiny Sedi.

Rezim ,,Nédsobeni‘ neni jedinym vhodnym reZimem pro kontrolu zesileni. Rezim ,,Nasobeni‘
miZze oblasti obrazku pouze ztmavovat, ne vSak zesvétlovat. Je proto uZiteCny na preexponované ob-
razky. Rezim ,,.Déleni* md efekt opacny, umoziiuje zesvétleni, nikoliv vSak zmaveni ¢asti obrazku.
Chcete-li maximalizovat mnoZstv{ viditelnych detailti v celém obrazku, pouZijte nasledujic{ trik:

1. Duplikujte vrstvu (vytvofte nad ni novou).
Novou vrstvu odbarvéte .
Na vysledek aplikujte Gaussovo rozostfeni s velkym polomérem (100 nebo vice).

Nastavte reZim vrstvy na ,.Déleni*.

A

Intenzitu korekce novou vrstvou ovladejte zménou kryti vrstvy ¢i pomoci ndstroju Jas/Kontrast,
Urovné ¢i Krivky.

6. Jste-li s vysledkem spokojeni, spojte ptivodni a upravenou duplikovanou vrstvu pomoci Sloucit
dold.

Kromé rezimi Nésobeni a D€leni 1ze vyuzit i dal$i rezimy kombinace vsrtev, jako je Clona, Ztma-
vovani nebo Mékké Svétlo. MizZe se vsak stat, Ze stravite hranim si s témito parametry celé hodiny,
aniZ si v§imnete kolik &asu ub&hlo. Cim vice méte moZnosti, tim t&Z§ miZe byt hledani nejlepiiho
vysledku.

9.2.3 Nastaveni odstinu a sytosti

NPl

Pokud ma vas obrazek barevny zavoj, je podle nasich zkuSenosti nejjednodussi opravit jej nastro-
jem Urovné - upravit samostatné trovné jednotlivych barevnych kanali. Pokud tudy cesta nevede,
zkuste ndstroj Vyvazeni barev Ci Kfivky, jejich pouZiti je vSak ndro¢néjsi. (Jsou vSak velmi dobré pro
vytvareni nékterych typl specidlnich efektd.)

Nékdy je tézké poznat, zda jsou barvy upraveny spravné. Dobrou a objektivni technikou je nalézt
bod v obrazku, ktery m4 byt bud? bily nebo Sedy. Aktivujte ndstroj Barevna pipeta (ikona kapatka
v panelu nastroji) a kliknéte na zminény bod. Otevie se dialog vybéru barev. Pokud jsou barvy spravné
nastaveny, mély by byt Cervend, zelend a modra slozka stejné. Pokud si rovny nejsou, uvidite jakou
Upravu je tfeba provést. Tuto techniku miize pouZit pro Upravu barevnosti obrazku i barvoslepy.

Pokud je obrazek vybledly (coZ se miiZe snadno stét, pokud fotite v ostrém svétle), zkuste ndstroj
Odstin-sytost. Ten poskytuje tfi posuvniky: pro odstin, svétlost a sytost. ZvySeni sytosti pravdépo-
dobné pomuzZe. Soucasné ale byva uzitené upravit i svétlost. (,,Svétlost* ma podobny vyznam jako
,»Jas‘ v nastroji Jas/Kontrast, je ale tvofena jinou kombinaci cervené, zelené a modré sloZky.) Néstroj
Odstin/Sytost umoZiiuje upravovat omezeny rozsah barev (pomoci tlacitek v horni ¢asti dialogu),
pokud vsak chcete dosdhnout pfirozené vypadajiciho vysledku, je vétSinou dobré se této moZnosti
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vyhnout.

Rada:

I kdyZ obrazek nevypada vybledly, mize zvySeni sytosti zlepsit jeho tcinek. Veterdni éry klasic-
kého filmu tomuto triku obcas fikaji ,,Fujifikace*, podle filmu Fujichrome, ktery je zndmy syté
barevnymi zvétSeninami.

Pokud fotografujete ve slabém svétle, je nékdy problém opacny: prfilisnd sytost obrazku. V tako-
vém piipadé je ndstroj Odstin-sytost také uZiteCny, pouZijte jej ke sniZeni sytosti misto ke zvySeni.

9.3 ﬁprava ostrosti

9.3.1 ijrava rozostreni

Pokud neni fotoaparat spravné zaostfen nebo pokud jim béhem sniméani pohneme, vznikne rozostfeny
obrazek. Je-li hodné rozostfeny, nelze s ntim nic délat, ale pokud je rozostfen jen mirné, mélo by byt
mozné obrazek opravit.

Obecné nejuzitecnéjsi technika opravy rozostfeni se nazyvd Maskovat rozostieni. Navzdory po-
nékud matoucimu nazvu odvozenému od jejich pocatka jako techniky uzivané prfi vyvolavani filmu,
je jejim vysledkem ostiejsi obraz, ne ,,neostiejsi“. Jde o zdsuvny modul a miiZete jej vybrat v nabidce
obrazku Filtry — VylepSit — Maskovat rozostfeni . Jsou zde tfi parametry - ,,Polomér*, , Mira*
a ,,Prdh*. Vychozi hodnoty funguji ¢asto velmi dobfe, méli byste je vyzkouset mejdiiv. Zvetseni bud’
poloméru nebo miry zvétSuje ucinek efektu. Nenechte se ale unést: kdyz je ti¢inek masky pfili§ velky,

zesili Sum v obrazku a vede ke zviditelnén{ artefaktl tam, kde jsou ostré hrany.

Rada:

Nekdy muze pouziti neostré masky zpasobit v obrazku zkresleni v mistech ostrych kontrastt. Kdyz
se to stane, miZete dostat lepsi vysledky rozlozenim obrdzku na samostatné HSV vrstvy (Hue-
Saturation-Value = Odstin-Sytost-Svétlost) a aplikaci neostré masky pouze na vrstvu svétlosti. Poté
obrazek slozime. Tohle funguje, protoZe lidské oko vnimd s vy$§im rozliSenim svétlost nez barvu.
Podivejte se do textu o dekompozici na podrobnosti.

Hned nad maskou rozostieni je v nabidce Filtry — Vylepsit dalsi filtr nazvany Doostfit, ktery
déla podobné véci. Jeho pouzivani je snadnéjsi, ale neni tak ucinny jako maska rozostieni. NaSe
doporuceni zni: ignorujte jej a jdéte pfimo na masku rozostieni.

V nékterych situacich muzete dostat uZitecné vysledky selektivnim doostienim urcitych casti ob-
razku tak, Ze pouZijete z panelu ndstroji nastroj Rozostrit/Zaostfit v rezimu zaostfeni. Ostrost lze
zvySsit v Castech obrazku tim, Ze pfes né pfejiZdime libovolnou stopou. PouZiti ndstroje by mélo byt
omezené, jinak nebudou vysledky dprav vypadat pfirozen€: doostfeni zvétSuje ziejmou ostrost hran
v obrizku, avsak také zvySuje Sum.

9.3.2 ZmensSeni zrnitosti

Fotografujete-li ve Spatnych svételnych podminkach nebo s velmi kratkymi expozic¢nimi Casy, nema
kamera dostatek dat pro urCeni spravné barvy v kazdém pixelu a z tohoto diivodu je obraz zrnity.
Zrnistost muZeme ,,vyhladit* rozmazanim obrazku, ale ztratime pfitom ostrost. Existuje par postupt,
které mohou dat lepsi vysledky. Pravdépodobné nejlepsi, kfyZ neni zrnitost piili§ velkd, je uziti filtru
jménem Selektivni Gaussovské rozostfeni pii nastaveni poloméru rozmazani na 1 az 2 pixely. Jiny
pristup spociva v pouziti filtru Vycistit. Ma hezky nahled, takZe si miZete hrat s nastavenim a hledat
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takové, které d4 dobry vysledek. Je-li zrnitost opravdu znacn4, je Casto obtiZzné odstranit ji ¢imkoliv
jinym né€Z razantnim zdsahem, napiiklad retusi pomoci kreslicich nastroji.

9.3.3 Zmékcéeni

Casto vznikne opacny problém: obridzek je pfili§ ostry. ReSenim je malé rozmazdni obrdazku. Na-
Stésti rozmazani je mnohem snadnéjs$i neZ doostieni. ProtoZe obrazek asi nechcete rozmazat prilis,
je nejjednodussi metodou pouZiti zdsuvného modulu Rozostfit v nabidce okna obrdzku Filtry —

— Rozmazat — Rozostfit . Dojde k malému zmékceni ostrosti obrazku. Bude-li to malo, mizete
postup opakovat, dokud nedostanete oekdvany vysledek.

9.4 Odstranéni nezadoucich objekti z obrazku

Jsou dva druhy objektii, které miZzeme chtit z obrazku odstranit: prvni jsou artefakty zpisobené sme-
tim, napf. prachem nebo vlasy na cocce objektivu; druhé jsou véci, které jsou redlné pritomné, ale
zhorsSuji kvalitu obrdzku, jako napf. telefonni draty v ¢asti nadherné horské krajiny.

9.4.1 Odstranéni necistot

Dobry néstroj pro odstranéni prachu a jinych typa flicka je filtr Vydistit, ktery vyberete z nabidky
okna obrazku Filtry — VylepSit — Vy¢istit . Velmi duleZité: aby filtr pisobil uc¢inn€, musite zacit
s malym vybérem obsahujicim chybu a malou plochu okolo ni. Vybér musi byt dostate¢né maly, aby
byly pixely s chybou statisticky odliSitelné od ostatnich pixelti ve vybéru. Kdyz aplikujete filtr na
cely obrazek, t€¢Zko dostanete pouzitelny vysledek. KdyZ uz mate odpovidajici vybér, aktivujte filtr,
nastavujte jeho parametry a v okné ndhledu kontrolujte vysledek. Budete-li mit §tésti, najdete takové
nastaventi, které odstrafiuje vie nechténé, aniz by ovlivnilo oblasti okolo. Cim vic vystupuje ,,smeti*
z plochy okolo, tim lepsi vysledek dostanete. Nezadafi-li se, bude lepsi filtr zrusSit, vytvofit jiny vybér
a dat se znovu do préce.
Je-li v obrazku vice mist vyZadujicich opravu, je nezbytné pouZit filtr na kazdou z nich zvlast’.

9.4.2 Odstranéni objektu

Mev s

lite pfes nezadouci ¢ast obrazku daty pixeld, které jsou z jeho jiné ¢ésti (nebo dokonce z jiného ob-
razku).

Trik d¢inného uZiti néstroje klonovani spocivd ve schopnosti nalézt jinou ¢ast obrazku, kterou
miZete pouZit pro prekryti neZadouci ¢ésti: je-li st obrazku obklopujici neZadouci objekt od néj
velmi odli$nd, nemusite ani mit $tésti. Napfiklad méte fotografii nddherné pldze s kracejici postavou,
kterou byste nejradéji teleportovali pry¢. Pravdépodobné najdete prazdny usek plaze, ktery vypada
stejné jako ten, po kterém kraci postava a pouZijete jej pro klonovéni. Je prekvapujici, jak pfirozené
muzZe dopadnout vysledek, kdyZ se s touto technikou spravné zachazi.

Napovéda néstroje klonovani obsahuje dalsi podrobny popis. Stejné jako je klonovani uménim, je
také védou. Cim jste v ném zkusendjsi, tim lepsi vysledky dostavite. Z po&atku to miZe vypadat, Ze
vam vychazeji jen samé nepékné fleky, ale vytrvalost se rozhodné vyplati.

Chytrejsi nez nastroj klonovani je podobné vypadajici nastroj 1éCeni, ktery také upravuje cilovou
oblast obrdazku. Typické uZiti je pro néj odstrafiovani vrasek a malych chyb.
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V nékterych ptipadech ziskite dobry vysledek odfezanim neZddouciho objektu z obrazku. Pou-
Zitim zdsuvného modulu jménem ,,Resynthesizer (syntéza textur) vyplnite prazdné misto. Zasuvny
modul neni zahrnut do distribuce GIMPu, muZete jej stdhnout z webu autora [ 1.

9.4.3 Odstranéni cervenych oci

Pti fotografovani osob divajicich se smérem k fotoaparatu dochdzi pfi pouziti blesku k jevu tzv. Cer-
venych oc¢i. Jde o snimky za zhorSenych svételnych podminek, kdy jsou duhovky oci rozeviené a
v okamZiku zdblesku dojde k odrazu svétla uvnitf oka, odraZené svétlo je Cervené. Rada fotoaparatt
ma specidlni reZim blesku s tzv. predbleskem, ktery vyvola reakci duhovky, dojde k jejimu ziZeni a
jev je minimalizovan, nikoli vSak odstranén. Pochopitelné ke stejnému jevu dochdzi také u zvitat, ale
odrazené svétlo miiZe mit i jinou barvu neZ ¢ervenou, napf. zelenou.

GIMP obsahuje od verze 2.4 specidlni filtr na odstranéni ¢ervenych oci. Vyberte nékterym z na-
strojii vybéru Cervenou Cast oka a pak vyberte v nabidce okna obrazku Filtry — Vylepsit —

Odstranit Cervené ocCi. .. . Asi budete muset vyzkouset riizné hodnoty nastaveni prahu, abyste dostali
ve vybéru spravnou barvu.

9.5 UlozZeni vysledku

9.5.1 Soubory

Nejen pfi ukonceni prace s GIMPem stojite pfed otdzkou volby formatu souboru pro uloZeni vasi
prace, zda by se méla zménit velikost obrazku. Odpovédi zaviseji na zamysSleném pouZziti vaseho
obrazku.

» Predpokladate-li opétovné otevieni obrazku v GIMPu a pokracovani prace na ném, mél by byt
obrazek uloZen v nativnim XCF formatu GIMPu (jméno souboru bude mujobrazek.xcf),
protoZe to je jediny format zarucujici, Ze Zadné z informaci obsaZenych v obrazku nebude zra-
cena.

* Pokud chcete obrazek vytisknout, neméli byste jej zmenSovat (kromé pfipadného ofiznuti). Di-
vodem je to, Ze tiskarny jsou schopny dosdhnout mnohem vyssiho rozliSeni neZ monitory - 600
aZ 1400 dpi (bodl na palec), zatimco typicky monitor pouZziva rozliSeni kolem 100 pixeld na
palec. Obrazek o velikosti 3000 x 5000 pixeld proto vypada na monitoru obrovsky, je-li vSak
vytistén pfi rozliseni 600 dpi, jeho rozméry budou 127 x 212 mm. Obvykle také neni Zadny
divod pro¢ obrazek zvétSovat, skutecné rozliseni (detaily) obrazku tim nezlepSite a 1ze to pii-
padné provést az pri tisku. Co se tyCe souborového formatu, ve vétsing piipadi postacuje JPEG
s kvalitou nastavenou na 75 aZ 85. Ve vzidcnych pfipadech, kdy obrdzek obsahuje velké plo-
chy téméf jednolité barvy, miize byt vhodné nastavit jesté vyssi kvalitu i pouzit bezeztratovy
format, jako napt. TIFF.

* Pokud méte v imyslu obrazek prezentovat na monitoru nebo promitat projektorem, uvédomte
si, Ze nejvyssi rozliSeni, jakého podobna zafizeni béZné dosahuji, je 1600 x 1200 pixeld, a nema
tedy smysl, aby byl obrdzek vétsi. Pro tyto tcely je téméf vZdy vhodnou volbou format JPEG.

* Pokud chcete obrdzek umistit na web nebo poslat elektronickou postou, je zapotfebi minimali-
zovat velikost souboru. Nejprve zmenSete obrazek tak, aby byly jesté dobre patrné dulezité de-
taily (pamatujte Ze rizni lidé pouZivaji monitory rizné velké a s riznym rozliSenim). Pak uloZte
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obrazek ve formatu JPEG. V dialogu pfi ukladani zvolte volbu ,,N4hled v okné obrazku*, a po-
tom nastavte jezdec kvality na nejmensi droven, kterd jesté poskytuje obraz prijatelné kvality.
(V okné obrédzku uvidite icinek kazdé zmény.) Zkontrolujte, zda je obrdzek pfi prici zobrazen
se zvétSenim 1:1, abyste omylem obrazek kvili jinému zvétSeni neznehodnotili.

Vice se dozvite v ¢asti Soubory.

9.5.2 Tisk vaSich fotografii

Ve vétsing aplikaci, stejné€ tak i v GIMPu, je tfeba otevfit nabidku Soubor — Tisk... Urcité je velmi
uZzite¢né mit na paméti nékteré zakladni pojmy, abyste pfi pohledu na vysledek zabranili nepfijemnym
prekvapenim a v pfipad€ kdy nastanou, je mohli opravit. VZdycky musite pamatovat:

* 7e obrdzek na monitoru je v reZimu RGB a tisk probihd v reZimu CMYK; proto nebudou
vSechny tisténé barvy takové, jak ocCekavate. To zavisi na pouzitém prevodnim algoritmu. Pro
zvidavé - dopliujici vysvétleni najdete po otevieni techto uziteCnych odkazti ve Wikipedii:

— ICC-Profile: [ ]
- CMYK: [ 1
— Gamut: [ ]

* 7e rozliSeni monitoru je zhruba mezi 75 az 100 dpi; rozliSeni tiskdrny je asi 10x vyS§i (i vi-
cekrat) neZ rozliSeni monitoru; velikost ti§téného obrazku zavisi na jeho velikosti v pixelech
a rozliSeni tiskarny; skute¢na velikost nutné¢ neodpovida ani tomu, co vidite na monitoru, ani
dostupné velikosti tiskového média.

Je tedy pred tiskem dobré jit do nabidky Obrdazek — Velikost tisku... a vybrat vhodnou velikost
vystupu nastavenim bud’ velikosti nebo rozliSeni. Symbol fetézu ukazuje, Ze oba rozméry jsou propo-
jeny. Hodnoty rozlieni v ose x a ose y mtizete rozpojit kliknutim na tento symbol, ale je to riskantn{!
Néekdy miize byt tato moznost vhodnd, protoZe tiskarny mivaji rizné rozliSeni v osdch x a y. Presto
kdyz vazbu rozpojite, miizete byt velmi prfekvapeni! MiZete to vyzkouset pro specidlni efekty.

Posledni doporuceni: myslete na okraje a také na centrovani. Byla by Skoda, kdyby pfili§ velké
okraje odrezaly né¢jakou ¢ast obrazku nebo nevhodné centrovani znicilo vasi praci, zvlasté kdyz tisk-
nete na specidlni fotopapir.

9.5.3 EXIF data

Moderni digitdlni fotoapardty zapisuji do souboru s obrdzkem i idaje o nastaveni fotoaparatu a dalsich
okolnostech v okamziku pofizeni snimku. Tyto ddaje jsou v souborech JPEG ¢i TIFF uloZena ve
strukturovaném formatu zvaném EXIF. GIMP, pokud byl spravnym zpiisobem sestaven (funkce zavisi
na knihovné libexif), umoZiiuje tato data v JPEG souborech zachovat. Pokud je v Gimpu otevien
obrazek obsahujici EXIF ddaje, upraven a znovu uloZen ve formatu JPEG, ddaje EXIF zistanou beze
zmény zachovany. Nenfi to sice idedlni zptsob, kterym by mél graficky editor s EXIF daty pracovat,
ale je to lepsi, nez je prosté smazat, jak to délaly starsi verze GIMPu.

Pokud si chcete tdaje EXIF prohlédnout, stdhnéte si z registru [ ] zadsuvny mo-
dul Exif Browser. Pokud ho budete schopni na vasem systému sestavit a nainstalovat, vyvolate ho
z nabidky obrazku: Filtry — Obecné — Exif Browser . (Pokud potirebujete pomoci s instalaci
zasuvnych moduli, prectéte si ast Instalace novych zasuvnych moduli.)
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Sprava barev v GIMPu

Mnoho zafizeni, kterd pouzivate pii grafickém designu nebo praci s fotografiemi, jako digitdlni fo-
topfistroje, skenery, monitory, tiskdrny atd. maji vlastni charakteristiku reprodukce barev. JestliZe ji
nebereme v potaz pfi otevirani, editaci ¢i ukladani obrazkl, miZe se to projevit zhorSenim kvality
az poSkozenim obrazki. S GIMPem miiZete dosdhnout spolehlivych vysledkd jak pfi tisku, tak pfi
piiprave obrazki pro web.

10.1 Problémy pri praci bez spravy barev

Zakladni problém pfi dpravach obrdzkl bez spravy barev je jednoduse to, Ze nevidite, co délate. To
ma duasledky ve dvou oblastech:

1. Existuji rozdily v barvach zptisobené riznymi barevnymi charakteristikami riznych zafizeni
jako fotoaparatd, skenerti, monitori nebo tiskaren.

2. Existuji rozdily v barvach zplisobené omzenimi barevnych prostorti kazdého ze zafizeni, které
s barvami midZe pracovat.

Hlavni ucel spravy barev je zabranit vzniku takovych problémi. Zvoleny piistup zahrnuje ptidani
popisu barevnych charakteristik do obrazku nebo do zafizeni.

Tyto popisy se nazyvaji barevné profily. Barevny profil je v podstaté prohliZitelna tabulka, ktera
preklada urcitou barevnou charakteristiku zafizeni do barevného prostoru na zafizeni nezdvislého -
do pracovniho prostoru. VSechny dpravy obrazki jsou pak s obrazky provadény v tomto pracovnim
prostoru. Navic miize byt barevny profil zafizeni pouzit k simulaci toho, jak budou barvy na uvedeném
zafizeni vypadat.

P s

Barevny profil nejcastéji vytvaii samotny vyrobce zafizeni. Aby byly tyto profily pouZitelné ne-
zavisle na platformé a operacnim systému, vytvofilo ICC (Mezindrodni konsorcium barev) standard
nazvany ICC-profil, ktery popisuje zptusob uklddani barevnych profild do soubort a jejich vloZeni do
obrazka.

119
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o

karekce barev v GIMPu

l
@

Obrazek 10.1: Préice s obrazkem bez spravy barev Obrazek 10.2: Price s obrazkem se spravou barev

10.2 Uvod do prace se spravou barev

Rada:
Vétsina parametrt a profild popsanych nize mutizZe byt nastavena v predvolbach GIMPu. Podivejte
se do ¢asti Sprava barev na detaily.

10.2.1 Vstup

Vétsina digitdlnich fotoaparatd ukladd barevny profil do jednotlivych snimkd bez védomi uZivatele.
Skenery obvykle maji barevny profil a také jej pripojuji ke skenovanému obrazku.

KdyZ otevirate obrazek obsahujici barevny profil, nabidne GIMP pievod obrazku do RGB pracov-
niho barevného prostoru. Jako vychozi profil je sSRGB a doporucuje se, aby veskeré upravy probihaly
v tomto barevném prostoru. I kdyZ se rozhodnete pracovat v pdvodnim barevném profilu obrazku,
bude obrizek samoziejmé spravné zobrazovan.

V pripadé, kdy z néjakého diivodu neni barevny profil v obrazku vloZen a vy vite (nebo se domni-
véte) ktery to je, miZete jej obrazku prifadit rucné.

10.2.2 Monitor

Pro dosazeni nejlepSich vysledkl potiebujete barevny profil vaseho monitoru. Barvy obrazka jsou
zobrazeny presnéji, je-1i profil monitoru nakonfigurovan bud’ opera¢nim systémem nebo v dialogovém
okné Predvoleb GIMPu.

Nemate-1i barevny profil vaseho monitoru, mizete jej vytvofit kalibraci hardware a méficimi po-
mickami. Na UNIXovych systémech budete pro vytvoreni barevného profilu potfebovat Argyll Color
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Management SystemtJ [ ] a/nebo LProfﬁ [ ].

10.2.2.1 Kalibrace monitoru a tvorba profilu

Proces probihd ve dvou krocich. Prvni je kalibrace a druhy tvorba profilu, samotnd kalibrace je také
dvoustupiiova. Nejprve se nastavi vnéjSimi ovladaci kontrast, jas, barevna teplota a dalsi, coz je velmi
z4vislé na konkrétnim typu monitoru. Navic existuji dalsi nastaveni, kterd jsou v paméti videokarty
a maji monitor nastavit co moznd nejbliZe standardu. Tyto informace jsou uloZeny v profilu moni-
toru jako tzv. vgct tag. Pravdépodobné pod Windows XP nebo Mac OS operacni systém uklada tyto
informace (LUT) na videokartu pfi startu pocitace. V Linuxu musite pouZit externi programy, jako
napr. xcalib nebo dispwin. (Jeden provadi jednoduchou vizualni kalibraci pomoci webovych stranek
podobnych webu Normana Korena, druhy pouZzivd xgamma pro nahrani hodnoty gama.)

Druhy krok, tvorba barevného profilu, odvozuje fadu pravidel, které umoziuji GIMPu prelozit
RGB hodnoty bodi v obrazovém souboru do vhodnych barev na monitoru. Tato data jsou uloZena
v profilu monitoru. Data neméni RGB hodnoty obrdzku, ale méni hodnoty posilané na videokartu
(kterd obsahuje vget LUT).

10.2.3 Simulace tisku

V GIMPu snadno ziskate pomoci nahledu obrazku predstavu, jak bude vas obrdzek vypadat po vy-
tistén{ na papir. Pomoci existujicicho barevného profilu tiskarny mtizete pfepnout monitor do rezimu
,»S0ft Proof*. V takto simulovaném tiskovém vystupu jsou barvy, které nelze reprodukovat, znazor-
nény neutrdlni Sedou, coZ vdm umoZiuje opravit chyby dfive, nez poslete obrdzek na tiskarnu.
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Bohatstvi predvoleb GIMPu

11.1 Dialogové okno Predvolby

Dialogové okno piedvoleb (vpravo) oteviete z nabidky
okna obrdzku volbou Upravit — Predvolby . UmoZni
vam prizptsobit mnoha zptsoby praci GIMPu. Nasledu-
jici text podrobné popisuje moznosti nastaveni a jak se tyto
zmény projevi.

Vsechny informace o nastaveni pfedvoleb jsou uloZeny
v souboru se jménem gimprc ve vasem osobnim adre-
séri, takze jste-li ,,power user*, ktery pracuje radéji s tex- e .
tovym editorem neZ s grafickym rozhranim, mutizete zménit ij; Systém napovedy
nastaveni pfedvoleb editaci tohoto souboru. U€inite-li tak a 3‘:‘ Volby néstroje
jste-li zaroven v Linuxovém systému, pak man gimprc

poskytne mnoZstvi technickych informaci o obsahu tohoto
souboru a na co se pouzivaji.

= Panel nastroju

@ Vychozi obrazek
11.1.1 Prostredi @ Vichozi miizka
= \E Dkna cbrazku

(9| vzhled
E Zahlavi a stav

Prostiedi

Spotieba prostiedki

Minimalni pocet drovni pro vridceni zpét: |5

Maximum paméti pro vraceni zpét: 64 = | megabaijti |Z|
Velikost mezipaméti dlazdic: 1793724 |2 kilobajtd E @ Zobrazovani
Maximalni velikost nového obrazku: 128 = megabajtd IZI ﬂ Spra'va barev
Pocet vyuzivanych Erocesor&: 4 =
Miniatury obrazki = ﬁ’] Vstupni zafizeni
Velikost miniatur: Mormalni (128:128) |z| T
R iy = i L Vstupni ovladace
Mazximalni velikost souboru pro miniatury: | 4 - | megabajtd |z| i
Uklidani obrazkii LE,—I:LI S k
Poturzovat zavieni neuloZenych obrazki Pl chen
Historie dokumenti @ :
-+
Zachovat zaznam o poufitych souborech v seznamu nedavnych dekumentdi e SI-EIZIC:."
Obrazek 11.1: Dialog piedvoleb prostiedi Obrazek 11.2: Dialog predvoleb

123



124 KAPITOLA 11. BOHATSTVI PREDVOLEB GIMPU

Tato stranka vam umoZiiuje nastavit velikost systémové paméti alokované pro rizné tcely. Dovoluje
také vypnout dialogové okno Zadajici potvrzeni pro uzavieni neuloZzenych obrazki a nastavit velikost
GIMPem vytvéarenych nahledi soubord.

11.1.1.1 Spotieba prostiedku

Minimalni pocet drovni pro vraceni zpét: GIMP umoziuje vratit zpét vétSinu akei tim, Ze si pama-
tuje historii zmén kazdého obrazku. Pro historii zmén je vyhrazena urcita ¢ast paméti pocitace.
Bez ohledu na vyuZiti paméti GIMP vZdy umozZiuje vrétit ur€ity nejmensi pocet posledné pro-
vedenych uprav, a toto Cislo je zadano zde. Podivejte se do ¢asti Vraceni zpét, kde najdete dalsi
informace.

Maximum paméti pro vraceni zpét je velikost paméti pro vraceni zpét pfifazend kazdému obrazku.
JestliZe historie zmén piekroci tuto hodnotu, jsou nejstarsi zmény odmazany, i kdyZ se mize
zmenSit pocet drovni pro vraceni zpét pod hodnotu nastavenou v predeslém textu.

Velikost mezipaméti dlazdic je velikost systémové paméti RAM alokované v GIMPu obrazovym
dattim. Potfebuje-1i GIMP vice paméti, zacne swapovat na disk, coZ jej miZe za urcitych okol-
nosti dramaticky zpomalit. Nastavit tuto hodnotu muzZete pii instalaci GIMPu, zménit ji mtzete
v tomto dialogovém okné. Jak nastavit mezipamét dlaZdic je detailné popsdno v ¢4sti Jak na-
stavit vyrovndvaci pamét’ dlaZdic tohoto textu.

Maximalni velikost nového obrazku neni tvrdé omezeni: kdyz zkusite vytvorit novy obrazek veétsi,
neZ je zde zadana velikost, jste poZadani o potvrzeni této akce. Jde o ochranu prfed ndhodnym
vytvofenim obrazkd mnohem vétsich, nez zamyslite. Pak by totiZ mohlo dojit k pidu GIMPu

............

Pocet vyuzivanych procesorii je ve vychozim nastaveni jeden. V&§ pocita¢ miZe mit vice neZ jeden
procesor.

11.1.1.2 Miniatury obrazkua

Velikost miniatur Polozka umozZiuje nastavit velikost miniatur zobrazovanych v dialogovém okné
otevieni souborii (a také ukladané pro mozné vyuZiti jingmi programy). MoZnosti jsou ,,Zadné
miniatury“, ,,Normdlni (128 x128)“, a ,,Velké (256 x256).

Maximalni velikost souboru pro miniatury Je-li obrazovy soubor vétsi nez specifikovand maxi-
malni velikost, GIMP pro néj nevytvofi miniaturu. Tato volba zabrafiuje vytvédfeni miniatur
extrémné velkych obrazki a tak zpomaleni GIMPu.

11.1.1.3 Uklad4ni obrazka

Potvrzovat zavieni neuloZenych obrazka Uzavieni obrazku je nevratnd operace, ve vychzim nasta-
veni vas GIMP Z4ad4 o potvrzeni zda to chcete udélat, i kdyz dojde ke ztraté neulozenych zmén.
Dotazovéni miizete vypnout, pokud vds obtézuje; pak ale jste odpovédni za to, co mite nebo
nemdte uloZeno.

11.1.1.4 Historie dokumentu

Zachovat zaznam o pouzitych souborech v seznamu nediavnych dokumentua Je-li volba zaskrtnu-
ta, budou oteviené soubory uloZeny v seznami neddvnych dokumentd. Prohlédnout tento se-
znam muZete v nabidce okna obrazku Soubor — Oteviit nedavny — Historie dokumentu .
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11.1.2 Uzivatelské rozhrani
V tomto dialogovém okné miZete nastavit jazyk, nahledy vrstev, kanall a kldvesové zkratky.

Jazyk vychozi jazyk GIMPu je jazyk operacniho systému. Vybrat jiny jazyk miiZete z vybalovaciho
seznamu. Aby byla zména tcéinnd, je potfeba GIMP restartovat. Podrobnosti najdete v Casti

Jazyk.

Nahledy Ve vychozim nastaveni GIMP m
zobrazuje miniaturni ndhledy obsa- Uzivatelské rozhrani 1
ht vrstev a kanali na nékolika mis-

tech, vCetné dialogového okna vrs-  Jazyk

tev. Jestlize budete z néjakého di- Systémovy jazyk [=]
vodu tuto vlastnost vypnout, zrusSte  MNahledy
zaSkrtnuti pro Povolit ndhledy vrs- Povolit nahlgdy vrstev a kanald
o . L Wychozi velikost ndhledu vrstev a kanald: | Stfedni

tev a kandli . Chcete-li ndhledy mit Y E'

oy . . ¥elikost navigacniho nahledu: Stredni IZ|
zobrazeny, muzete upravit velikost

Klavesové zkratky

nahledi vrstev a kandl a v poloZce

Velikost navigaém’ho . [] Pouzivat dynamické klavesové zkratky

, . oy v . Mastavit klavesové zkrathy..,
Klavesové zkratky Kazdd polozka na- _ y

bidky miZe byt aktivovdna stiskem
klavesy Alt a souCasnym stiskem ’E Ulodit klavesoveé zkratky nyni
nekolika klaves. Bézné je klavesa [@
spojend s kazdou poloZkou nabidky
ukdzdna podtrzenim urcitého pis-
mene Vv textu poloZky, pismeno
oznacujeme jako akcelerdtor.

GIMP vam mitiZe umoZziuje tvofit klavesové zkratky (kombinace klaves aktivujici poloZzky na-
bidky) dynamicky, kdyz stisknete klavesy tehdy, je-li ukazatel mySsi nad urcitou polozkou na-
bidky. Tato moZnost je ve vychozim nastaveni vypnuta, protoZe novi uZivatelé neznali této
techniky by mohli ndhodné prepsat standardni nastaveni kldvesovych zkratek. Chcete-li tuto
mozZnost zapnout, zaskrtnéte PouZivat dynamické kldvesové zkratky .

UleZit klavesove zkratky pfi ukonéeni

Obnovit wychozi kldvesove zkratky I

e

’Fﬁ'q Odstranit viechny klavesove zkratky l

Obrazek 11.3: Dialog uzivatelského rozhrani

Stiskem tlacitka Nastavit kldvesové zkratky... oteviete editor zkratek, v némz vybirite po-
loZky nabidek a pfifazujete jim klavesové zkratky.

Zménite-li v GIMPu klavesové zkratky, budete je pravdépodobné chtit zachovat i pro budouci
préci. JestliZze nikoliv, nezaSkrtavejte volbu Ulozit klavesové zkratky pfi ukonceni . Pamatujte
na to, jinak budete pozdéji zklamani. Nechcete-li aby byly kldvesové zkratky uklddany na
konci kazdé prace v GIMPu, miZete ulozit jejich aktudlni nastaveni kdykoliv stiskem tlacitka
Ulozit klavesové zkratky nyni a budou uloZeny pro budouci pouziti. Usoudite-li, Ze jste pfi
tvorbé zkratek napachali hodné chyb, miizete se vratit do vychoziho stavu stiskem tlacitka
Obnovit vychozi kldvesové zkratky .

11.1.3 Motiv

V tomto dialogovém okné vybirate motiv, ktery urcuje mnoho projevti vzhledu uzivatelského rozhrani
GIMPu vcetné sady pouzitych ikon, jejich velikosti, fontil, mezer v dialogovych oknech atd. S GIM-
Pem jsou dodavany dva motivy: vychozi, ktery je pravdépodobné pro vétSinu lidi nejlepsi, a maly,
kterému mohou dat pfednost majitelé monitord s mensim rozliSenim. Kliknutim na motiv v seznamu
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je tento automaticky aplikovdn,
takZze okamzit€¢ vidite vysledek
zmény a mdZete se vrdtit zpét,
pokud se vam nelibi. Muzete také
pouZit jiny motiv bud staZeny
z Internetu nebo okopirovdnim
jednoho z dodanych motivi a jeho
zménou. Vlastni motivy by mély
byt umistény v podadresafi motivi
vaSeho osobniho adresdfe GIMPu.
Jsou-li tam, objevi se na seznamu Obrazek 11.4: Dialog motiv

okna. Kazdy motiv je v podstate

adresaf obsahujici editovatelné ASCII soubory.

Jsou p€kné komplikované a vyznam obsahu uZ je za horizontem této dokumentace, avSak miiZete
s nimi volné experimentovat: v nejhor$im piipadé, kdyZ uz jste motiv zbabrali tak, Ze je k nicemu, se
miZete vratit zpét k motivim ptivodnim.

Upravovat motivy muZete jen tehdy, mate-li administratorska prava. Hodlate-1i si motiv upravit,
udélejte si kopii ve vasem osobnim adresdfi a pracujte na ni. Provedete-li zménu a chcete vidét vy-
sledek ,,za béhu“, uloZte editované soubory motivu a pak stisknéte tlacitko Znovu nacist aktudlni
motiv .

Zvolte motiv

Mokiv  SloZka
Default Z:\Program Files\SIMP 2ysharelgimph2. 0 themesiDefaulk

small  CrProgram FilesyEIMP 2isharelgimpl2, DithemestSmall

@ Znovu nadisk aktuing mokiy

11.1.4 Systém napovédy
V tomto okné si miZete pfizptsobit chovéni systému nidpovédy GIMPu.

11.1.4.1 Obecné

Zobrazovat tipy nastroju Tipy ndstroji tvoii bublinovd ndpovéda, kterd se objevi, jestlize se na
chvili zastavime nad prvkem rozhrani, napf. tlacitkem nebo ikonou. Nékdy obsahuji vysvét-
leni toho, co prvky délaji; nékdy vam daji radu o neobvyklych zpisobech pouZiti. Pokud vas
spiSe rozptyluji, miZete je vypnout nezaskrtnutim této moznosti. Doporucujeme nechat tipy
néstroju zapnuté, pokud se z vas nestane velmi pokrocily uZivatel.

Zobrazovat tlacitka napovédy Tato
volba urcuje, zda jsou tlacitka
napoveédy zobrazena v kazdém
dialogovém okné néstroje, aby  obecné

System napovédy

bylo mozné oteviit systém Zobrazovat tipy nastrojd
népovédy Zobrazowat taditka napovEdy
Uzivatelska priruka; |P0u§|’vat online werzi “ |
Uzivatelska prirucka Vybalovaci B ————
seznam dovoluje zvolit mezi Prohlizet napovidy
pouiitim mistni kopie a online PouZivat prohlized napovédy: |Webov5’f prohlifed v|

verze. Vice v Cdsti Ndpovéda. Obrazek 11.5: Dialog systému ndpovédy

11.1.4.2 Prohlizec napovédy

Pouzivat prohlize¢ napovédy Nipovéda GIMPu Help je doddna jako HTML soubory, tedy jako
webové stranky. ProhliZet je mizete bud’ specidlnim prohlizeCem doddvanym s GIMPem nebo
vdmi zvolenym webovym prohliZzeCem. ProtoZze webové stranky byly peclivé zkontrolovény,
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woev s

zpusob je pouZiti interniho prohliZece; moderni prohliZzece by mély ndpoveédu zobrazovat také

spravné.

Poznamka:

Interni prohliZe¢ neni k dispozici na vSech platformach. Chybi-li, je k pfistupu na stranky
napoveédy pouzit instalovany webovy prohlizec.

11.1.5 Volby nastroje

V tomto okné miizete upravit fadu moznosti chovani nastrojt.

11.1.5.1 Obecné

UKladat volby nastroju pri ukonéeni
vyznam plyne z textu

Ulozit volby nastroju nyni vyznam plyne
z textu.

Obnovit uloZené volby nastroju na
vychozi hodnoty vyznam plyne
z textu.

11.1.5.2 Prichytavani k voditkim a
miiZce

Vzdalenost prichytavani prichytavani
k voditkim nebo k miiZce obrazku
znamend, Ze kdyZ pouzijete nastroj
kliknutim kdekoliv v obrdzku misto
kliknuti je dostate¢né blizko voditku
nebo mifiZce, je posunuto presné
na pozici voditka nebo mfizky.
Prichytavani k voditkim se prepind
v nabidce okna obrdzku Zobrazeni
— Prfichytavat k voditktim ; je-li

Yolby nastroje

Obecné
[ ] Ukladat volby néstroit pii ukoneni

| E ozt volby nastrojl ovni |

’n Cbnovit uloZené volby nastroil na wychozi hodnoky ]

Prichytavani k voditkdm a miiZzce

Y

Wzdalenost prichykawani: | & L
Skaluje se
Yichozi interpolace; Kubicka W

¥olby malovani sdilené mezi nastroji

j Stopa
& Dvnanmika
[ﬁg-, Yzarek
[' Piechod

Mastroj pFesunu
@% [] Mastawit vrstvu & cestu jako akkivni

Obrazek 11.6: Dialog piedvoleb volby néstroje

navic zapnuta miizka, pfepind se pfichytdvani k ni ve stejné nabidce okna obrdzku Zobrazeni

YoV

— Prichytdvat k miizce . Udaj o vzdalenosti pfichytdvani uréuje, jak blizko (v pixelech) musi

2%

byt bod, v némZ doslo ke kliknuti, od voditka nebo mfiZky, aby byl k nim byl pfichycen.

11.1.5.3 Skaluje se

Vychozi interpolace Kdyz cokoliv skalujete, je kazdy pixel vysledného obrazku pocitin pomoci in-

terpolace nékolika pixelti zdrojového obrazku. Tato volba urcuje vychozi interpolacni metodu.
Muzete ji kdykoliv zménit v dialogovém okné voleb nastrojd. Mate na vybér ze ¢ty moznosti:

« Zadna Je to nejrychlejsi, av§ak velmi syrovd metoda: pouZijte ji pouze tehdy, jestlize ma
vas pocitac problémy s rychlosti.
 Linearni Ta byvala diive vychozi, je pro vétSinu dceld dostacujici.
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» Kubicka Nejlepsi volba (i kdyZ u n€kterych obrazkli mtize vysledek vypadat hiife, nez pfi
pouZiti linearni interpolace), také nejpomalejsi. Od verze 2.6 je to vychozi metoda.
* Sinc (Lanczos3) Metoda poskytuje vysoce kvalitni interpolaci.

11.1.5.4 Volby malovani sdilené mezi nastroji

Stopa, Dynamika, Vzorek, Pfechod Mizete stanovit, zda zména stopy atd. pro jeden néstroj zpt-
sobi, Ze nové nastavend polozka bude pouzivdna vSemi ndstroji, nebo zda kazdy jediny néstroj
(tuzka, Stétéc, atd.) si budou pamatovat volbu, kterou jste pfi praci s nimi pouZili naposledy.

11.1.5.5 Nastroj presunu
Nastavit vrstvu i cestu jako aktivni MuzZete stanovit, zda se pfesouvand vrstva Ci cesta stava ak-
tivni, aniz byste stiskli jakoukoliv klavesu.

11.1.6 Panel nastroju

11.1.6.1 Vzhled
V tomto okné si ptizplsobite vzhled panelu néstroji nastavenim zobrazeni tif kontextovych oblasti
zobrazenych dole v panelu nastroju.

Vzhled
.J [¥] Zobrazovat bareu popfedi a pozadi

/ [¥] Zobrazovat aktivni stopu, vzorek a prechod
[¥] Zobrazovat aktivni obrazek
Nastaveni nastroji

[y
' ke
Transformace pomoci klece

=
m |

)
0

Obrazek 11.7: Panel ndstroji

x| A Tudka
Zobrazovat barvu popredi a pozadi @ E Stétec
Nastavujete, zda se oblast barev (2) = o

zobrazuje v panelu nastroju.

2 Rozpratovad =

@ 3 2

Zobrazovat aktivni stopu, vzorek a pre-
chod Nastavujete, zda se plocha
uprostied (3) s ikonami stopy, vzorku a

: i U Obrazek 11.8: Predvolby panelu ndstroja
prechodu zobrazuje v panelu néstroju.

Zobrazovat aktivni obrazek Ovladate zobrazeni ndhledu (4) aktivniho obrazku.

11.1.6.2 Nastaveni nastroju

V tomto seznamu je u kazdého ndstroje, ktery je zobrazen v panelu néstrojui ikona oka. Ve vycho-
zim nastaveni nejsou v panelu néstrojii zobrazeny néstroje pro praci s barvou, kliknutim pied ikonou
néstroje jejich zobrazeni zapnete.
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Potadi nastrojii mtizete ménit podle své predstavy pomoci Sipek nahoru a dolti na spodnim okraji
dialogového okna.

11.1.7 Vychozi novy obrazek

V okné si miliZete upravit vychozi nastaveni pro nové vy- Vychozi novy obrazek

tvofeny obrdzek. V Casti Novy ... najdete vysvétleni, co Sablona: =]

jednotlivé prvky okna nastavuji. T —

Sitka: | 640 .
wWyichozi miiZzka obrazku a YySka: |400 -
{UE @ @ 640 = 400 pieeld
72 ppi. Barva RGB
= Pokroéilé volby
Rozliteni . 72000 = 7

. i

Prostor barev: |Barva RGB |E|
-]

¥zhled
Skyl Sary: |F'Iné w |

Barva pozadi;

Vyplnit = Barvou pozadi
Rozestup Pozndmka: C i
= n : ted with GIMP
Zie vitka reated wi
FY e - o
|1III E |1III - pixeld Rychls maska
10,139 0139 4 |inv | Barva rychlé masky:
i 7
Posun Obrazek 11.10: Predvolby nového obrazku
Sitka Wirtka
|EI E |EI = pixeld
0,000 % 0,000 - |in v |
i i

Obrazek 11.9: Pfedvolby miizky

11.1.8 Vychozi mrizka obrazku

Vv

V okné muzete nastavit vychozi vlastnosti miizky GIMPu, jeji zobrazeni ovladate nabidkou Zobrazeni
— Zobrazovat mfizku okna obrdzku. Dialogové okno je pfesné takové, jako se otevie po volbé
Obrazek — Nastavit miizku , v némz miZeme konfigurovat miizku existujiciho obrazku. V Casti
Nastavit miizku najdete vyznam jednotlivych prvki okna.

11.1.9 Okna obrazku

Volby okna obrazku nastavuji nékolik vlastnosti jeho chovéani.
11.1.9.1 Obecné

Pouzivat rezim ,,bod na bod* jako vychozi rezim ,bod na bod“ znamena, Ze pfi zvétSeni 1:1 je
kazdy pixel obrazku zobrazovan jednim pixelm monitoru. Neni-li reZim ,,bod na bod* zvolen,
je velikost zobrazovaného obrdzku urcena rozlicenim obrazku v osich X a Y. Podivejte se do
&ésti Skdlovat obrazek.

Rychlost pochodujicich mravencu Tvofite-li vybér, je jeho okraj zobrazen jako Cdrkovand pohybu-
jici se ¢dra, Zertovné nazvand ,,pochodujici mravenci“. Cim mensi ¢islo vloZite, tim rychleji
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mravenci pochoduji (a tim vic na sebe upozoriiuji).

11.1.9.2 Chovani pribliZzovani a zmény velikosti

Dkna obrazku

Meénit velikost okna podle priblizeni Je-li zaSkrtnuta
tato moznost, pak se pfi kazdé zméné zvétSeni ;e
obrdzku zméni i velikost okna obrazku. V opacném Pousivat redim ,Bod na bad® jako wichozi
piipadé ziistava okno obrazku stejné velké, i kdyz Rychinst pochodujcich mravencd: (200 &
ménite zvétSeni obrazku.

Chovani pfibliZovani a zmény velikosti

Meénit velikost okna podle zmény velikosti obrazku [ mini velikost okna podie piibiZent
Je-li zvolena tato moZnost, pak pii kazdé zméné [ menit velikast okna podle zméry velkosti obrazkus
velikosti obrazku (ofezdnim, zménou velikosti), se PaZstetni priblizeni: Phizptsobit velkosti okna |+
okno obrazku automaticky zméni. Jinak zUsStivd  mezernik
Stej né. Pfi stisknuti mezerniku: Posunout pohled w

Pocateéni pribliZzeni Pro nové otvirané obrazky si mg-  Ukaeaelemysi

Zete vybrat bud’ takové zvétseni, Ze je cely obrazek
na monitoru nebo zvétSeni 1:1. Pokud si vyberete

Zobrazovat obrys stopy

Zobrazovat ukazatel kresliciho nastroje

y . : Loy Redimukazatele: Tkana néstraj

druhou moZnost a obrdzek bude na monitor piilis FemaEREe il e

. . 1t s ykreslovan ukazatsle: Barevry v
velky, zobrazi se ve zvétseni 1:1 jen jeho Cdst (zbyt- yrmste st s

Preference ruky pro ukazatel: Pro pravaky w

kem miiZete samoziejmé skrolovat).
Obrazek 11.11: Pfedvolby okna obrazku
11.1.9.3 Mezernik
Pri stisknuti mezerniku miZe nastat jedna ze tfi moZnosti:

* Posunout pohled
* Pfepnout na néstroj Presunout

e Zadna akce

11.1.9.4 Ukazatel mysi

Zobrazovat obrys stopy Zaskrtnuta volba znamend, Ze pfi pouZiti kresliciho nastroje je zobrazen
obrys stopy pii pohybu mysi pres obrazek. Na pomalych pocitacich se mtize prihodit pii vybéru
velmi velké stopy vyrazné zpomaleni odezvy GIMPu na pohyb mysi. V takovém pripad¢ tuto
volbu vypnéte. Na druhou stranu urcité zjistite, Ze zapnuti obrysu je velmi uZitecné.

Zobrazovat ukazatel kresliciho nastroje Zaskrtnutd poloZka znamend zobrazeni kurzoru. Je to na-
vic k zobrazeni obrysu stopy. Typ kurzoru je uréen nasledujici volbou.
Rezim ukazatele Tato volba se uplatni jen tehdy, je-li zaskrtnuta pfedchozi polozka. Jen tehdy mi-
Zete volit jednu ze tf{ moZnosti:
+ Ikona nastroje, zobrazuje se mala ikona reprezentujici aktudlné aktivni nastroj vedle kur-
zoru,
* Ikona nastroje s nitkovym kiizem, zobrazuje se ikona a také nitkovy kiiz oznacujici
stfed kurzoru
* Nitkovy kriz.
Vykreslovani ukazatele MuzZete vybrat ,barevny* nebo ,.Cernobily*, ktery je jednodussi a mize
malinko urychlit béh pocitace, je-li to dileZité.

Preference ruky pro ukazatel volite bud’ ,,Pro pravaky* nebo ,,Pro levaky*.
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11.1.10 Vzhled okna obrazku

Dialogové okno umoznuje prizptsobeni vzhledu oken
obrazku pro normélni reZim i pro reZim celé obrazovky.
Vsechna nastaveni mohou byt zménéna pomoci vlast-
nosti obrdzku v nabidce Zobrazeni. V ¢4sti Okno ob-
razku najdete vysvétleni jednotlivych pojmd.

Jediné prvky, které potfebuji vysvétleni se vztahuji k re-
Zimu dopliiovani platna. Jde o barvu nepokreslitelné plo-
chy za okraji obrazku, pokud obrazek nevypliuje celé
okno (na obrizcich tohoto textu je to svétle Sedd barva).
Vybirat miZete ze Ctyf barev: barvu z aktudlniho tématu;
barvu svétlé nebo tmavé Sachovnice (reprezentuji pri-
hledné Casti obrazki) a vlastni barvu, kterou nastavite
tlac¢itkem Vlastni barva dopliiovdni.

11.1.11 Format zahlavi a stavové liSty obrazku

V okné nastavujete text, ktery se objevi na dvou mistech:
v zéhlavi onrdzku a ve stavové list€. Zahlavi je nad ok-
nem obrazkem; zévisi to také na spoluprici s manazerem
oken, nemusi to platit tiplné vzdycky. Stavova lista je pod
obrazkem, na pravé strané. V ¢asti Okno obrizku najdete
vic informaci.

Volit miZete mezi nékolika pfeddefinovanymi formaty,
nebo si miZete vytvofit format vlastni napsanim forma-
tovaciho fetézce do vstupniho formulare. Jak rozumét
formatovacimu fetézci: cokoliv napiSete, je zobrazeno
presné tak, jak jste to napsali, s vyjimkou proménnych,
jejichZ jména zacinaji znakem %. Nésleduje seznam pro-
ménnych, které mizete pouzit:

proménnd vyznam
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wzhled okna obrazku E "E

¥ychozi vzhled ¥ normalnim reZimu
Zobrazovat listu s nabidkami Zobrazovat wybér
Zabrazovat pravitka Zabrazowat hranice vrskwy
Zobrazovat posuvniky Zabrazovat voditka
Zobrazovat stavovou listy [ ] Zobrazovat migku

Regim doplfiowani platna: | Z motivu -

Wlastni barva doplfiowani: D

¥ychozi vzhled ¥ reZimu celé obrazovky
Zobrazovat lifhu s nabidkami Zobrazovat wybér
Zobrazovat pravitka Zobrazovat branice vrstwy
Zabrazovat posuvniky Zabrazovat voditka
Fobrazovat stavovou liEtu [ Zobrazowvat mifgko

Rezim doplfiovani platna: |2 motivuy -

Wastni barva doplhiowani: D

Obrazek 11.12: Predvolby vzhledu okna
obrazku

Format zahlavi a stavové listy obrazku

Formaét zahlavi obrazku
L -ap, Yol [k, L) TowTih
Akbualni Farmat D -, Yol (3k, HL) Ywcteh
‘Wychozi Format 0¥l -%op, Y [k, %L} Yowxeh
Zobrazovat procenta piiblizeni Sef-%p, % (Sk) %z %
Zobrazovat pomér priblizeni  Sef-Shp. % (b YediShs

Zobrazovat velikost obrdzky  %ef-%p. %l (%E) Ywxsch

Format stavoveé listy obrazku
Far (%)
Aktudlni Format o (e
‘Wychozi Format o (%)
Zobrazovat procenta piiblizeni Sef-%p, % (Sk) %z %
Zobrazovat pomér priblizeni  Sef-Shp. % (b YediShs

Zobrazovat velikost obrazky  %ef-%ap. %i (%E) Hwxsch

Obrazek 11.13: Predvolby formatu zdjlavi a
stavové liSty okna obrazku

%t jen jméno souboru s obrazkem nebo ,,Bez nazvu*
%F Uplné cesta k souboru nebo ,,Bez ndzvu*

9op id ¢islo obrazku (je jedinecné)

Yoi zobrazuje pocet, je-1i obrdzek na vice neZ jednom monitoru
Yot rezim obrazku (RGB, odstiny Sedi, indexovany)
Yoz zvétSeni v procentech

%s faktor Skdlovani zdroje (zoom level = %d/%s)
%d faktor Skalovani cile (zoom level = %d/%s)

%Dx expanduje do x, je-li obrazek ,.dirty“, jinak nic
%Cx expanduje do x, je-li obrazek ,.clean®, jinak nic
%l pocet vrstev

%L pocet vrstev (dlouhy tvar)

Jom pamét’ uZzitd obrazkem
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proménnd vyznam
Jon ndzev aktivni vrstvy/kandlu
%P id aktivni vrstvy/kanélu
Yow Sitka obrazku v pixelech
JoW Sitka obrazku v redlnych jednotkach
%h vySka obrazku v pixelech
9%H vySka obrazku v redlnych jednotkach
%u symbol jednotky (napf. px pro pixel)
%U zkratka jednotky
Y0 %o znak procenta (%)
11.1.12 Zobrazovani

V okné miiZete ménit zplisob, jakym jsou znazoriovany
prihledné ¢asti obrazkl a muzete prekalibrovat rozliSeni

monitoru. K dispozici jsou nésledujici volby.

11.1.12.1 Pruhlednost

Styl Sachovnice Ve vychozim stavu se zobrazuje pri-

Zobrazovani

Prdhlednost
Sty Sachaovnice: Stiedni Sachovnice v
velikost poll fachovnice: |StFedni v

RozliZeni monitoru
() ZTjistit aukomaticky (nyni 96 = 96 ppi)

() Zadat runé

hlednost Sachovnici se stifednimi tény Sedi, na vy-
bér mate i svétlou a tmavou Sachovnici nebo také

bilou, ¢ernou a Sedou barvu.

Velikost poli sachovnice Zde mtiZete vybrat mezi tfemi

velikostmi policek Sachovnice.

11.1.12.2 RozliSeni monitoru

RozliSeni je pomér svislého (vodorovného) po-

Ctu pixeld a délky jednoho palce. Na vybér mate

tfi moZnosti:

Zjistit automaticky rozliSeni se bere ze sys-
tému, muze byt nepiesné.

Zadat rucné

Kalibrovat... je to docela zdbava, potfebovat
budete ohebné pravitko.

11.1.13 Sprava barev

Obrazek 11.14: Piedvolby zobrazeni

= Kalibrace rozlifeni monitoru

ir|0 |1|:I|:I |2U|:I
e T N N N YN Y R TR R T Y

(=

(T
ZméfFte pravitka a zadejte jejich délky:

- e
Vodorovné: [
e
v

Svisle: 6,250 in

Obriazek 11.15: Kalibrace rozliSeni

Dialogové okno umoZziluje nastavit spravu barev. Nékteré volby umoZiiuji vybrat z nabidky barevny
profil. Neni-li poZadovany profil jesté v nabidce,mtiZete jej pridat kliknutim na polozku Vybrat ba-

revny profil z disku .

Rada:

Profiles.

Soubory obsahujici barevné profily poznate snadno podle jejich pfipony .icc. Navic jsou ob-
vykle uklddany spolecné jen na nékolika mistech. Pracujete-li s GIMPem na Mac OS X, vyzkou-
Sejte /Library/ColorSync/Profiles/ a Library/Printers/[manufacturer]/
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Rezim prace polozka rozhoduje, jak v GIMPu pracuje sprava barev. Na vybér mdte tfi reZimy:

e Zadna sprava barev: tato moz- m——
v GIMPu.

ReZim prace: Displej se spravou barewv L

* Displej se spravou barev: umoz-  Profil RaE: Zadny v
nuje sprdvu barev s tUplnou ko-  Profil CMvk: Zadry i
rekci zobrazeni obrazkd na moni-  Profil monitoru: Zadny o

. L [] Pakusit s pousit systémows profil monitoru
toru s ohledem na jeho zvoleny ba-

Cll wykreslowani na obrazovee: | Perceptudini A

I'CVl’ly pI'Oﬁl. Profil simulace tisku: Zadny £

e Simulace tisku: volba umoiﬁuje Cil wykreslowani simulace tisku: | Perceptudini w
nejenom uZziti barevného profilu pro [ Oznadit barvy mimo gamut E
monitor, ale také simulovat barevn)’/ Chorvani pfi obvirani souborl: | Zeptat se, co délat b

profil zvolené tiskarny. Ziskate tak
ndhled barevného vystupu na zvo-
lené tiskarné.

Obrazek 11.16: Dialog spravy barev

Poznamka:

Vsimnéte si, Ze sprava barev v GIMPu se uziva pro lepsi zobrazeni obrazkd na monitoru a vlo-
Zeni profilu do obrazovych souborti. Nastavené moznosti nijakym zptisobem neovliviiuji tisk
z GIMPu, protoze tisk je specifickd ¢innost vykondvand specializovanym tiskovym enginem,
ktery neni soucdsti GIMPu.

RGB profil, CMYK profil Vychozi nastaveni je ,,Zadny*, profil Ize na&ist z disku.

Profil monitoru Volba md dva interaktivni prvky:

* miZete vybrat profil monitoru, ten se pochopitelné uziva pro vykresleni obrazku na mo-
nitoru.

* kdyZ zapnete volbu ,,Pokusit se pouZit systémovy profil monitoru“‘, GIMP pouZije barevny
profil, ktery poskytuje sprava barev opera¢niho systému.

Cil vykreslovani na obrazovce je konfigurovatelna volba, v niZ nastavujete zptisob zachdzeni s barvami,
které jsou mimo gamut existujiho barevného prostoru zdroje a nelze je reprodukovat v cilovém
barevném prostoru. Na vybér jsou Ctyfi metody cile vykreslovéni:

* Perceptudlni

* Relativni kolorimetricky
» Sytost

* Absolutni kolorimetricky

Popis jednotlivych metod cile vykreslovani najdete ve slovniku.

Profil simulace tisku Zde byste méli vybrat profil tiskarny. Pouzije se v reZimu simulace tisku.

Cil vykreslovani simulace tisku PoloZka ma opét dva interaktivni prvky:
¢ Pro vybér cile vykreslovani miZete vyuZzit vybalovaci seznam obsahujici stejnou nabidku
jako cil vykreslovani na obrazovce.
* KdyZ povolite ,,Oznadit barvu mimo gamut®, budou vSechny pixely s netisknutelnymi

barvami oznaceny zvlastni barvou. Jaka to bude barva zédlezi na vas. Vyberete ji jednodu-
chym kliknutim na ikonu vpravo od zaskrtavaciho boxu.
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Chovani p¥i otvirani soubora zde uréite, jak se bude GIMP chovat pfi otevirani souboru obsahuji-
ciho barevny profil, ktery neodpovida pracovnimu prostoru SRGB. Na vybér mate tii varianty:

* Zeptat se, co délat: GIMP se pokazdé zeptd, co délat

» Zachovat vloZeny profil: GIMP zachova vloZeny profil a nekonvertuje obrazek do pra-
covniho prostoru. I tak je vZdy obrazek zobrazovéan spravnég, protoZe pro monitor je pouZit
priloZeny profil.

* Prevést do pracovniho prostoru RGB: GIMP automaticky pouZije priloZeny profil ke
konverzi obrazku do pracovniho prostoru.

Poznamka:
Dals{ informace:

* ICC profily jsou vysvétleny ve Wikipedii [WKPD-ICC]
* Podivejte se na OpenlCC projekt [OPENICC], kam ptispivda GIMP a dalsi velkd jména free
infografiky.
Mnoho profilt 1ze stdhnout z webu:
» ICC sRGB pracovni prostor - ICCsRGBﬁ:[ICCsRGB]
* Microsoft sSRGB pracovni prostor - MsRGBﬁ:[MsRGB]
* Adobe RGB98 pracovni prostor - Adobe RGB(1998)0:[Ad0beRGB]
* ECI (European Color Initiative) profily - ECIﬁ:[ECI]

11.2 Vstupni zarizeni

Vstupni zarizeni

Roziitend vstupni zafizeni

::EP Mastavit roziifena vstupni zafizeni... ‘

[ Ulozit nastaveni vstupnich zafizeni pfi ukonéeni

- = - K a K .
UlaZit nastaveni vstupnich zafizeni nyni ‘

’f‘.@ Obnovit uloZené nastaveni vstupnich zafizeni na vychozi hodnoty ]

Obrazek 11.17: Dialog vstupni zafizen{

Rozsirena vstupni zarizeni

Nastavit rozsirena vstupni zarizeni velké tla¢itko umoziuje nastavit zafizeni pfipojend k vasemu
pocitaci: tablet, MIDI klavesy...Po kliknuti se otevird konfigura¢ni dialog zavisly na druhu
zafizeni.
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Ulozit nastaveni vstupnich zarizeni pii ukonceni zaskrtnete-li tento box, GIMP si zapamatuje na-
stroj, barvu, vzorek a stopu pouzivané pfi jeho ukonceni.

Ulozit nastaveni vstupnich zarizeni nyni ...nen{ co dodat.

Obnovit uloZené nastaveni vstupnich zarizeni na vychozi hodnoty vymaZze vase nastaveni a ob-
novi vychozi.

11.2.1 Vstupni ovladace
Dalii vstupni ovladace
Dialogové okno obsahuje dva seznamy

dal$ich vstupnich ovladacd: dostupné

ovladace levo a aktivni ovladade i:}cstupné ovladace ..ﬂktivni ovladace
\4 Viev Vv V.
ﬂ Direct¥ Directlnput I Main Mouse Wheel
vpravo. ) )
[ Tiatitka s Main Keyboard

Kliknuti na poloZku ji zvyrazni a ovla-

« oy M . i Kolecka mysi
da¢ miZete piesunout z jednoho seznamu -

do druhého kliknutim na Sipku odpo- = Klavesnice |£|

vidajiciho presunu. Kdyz chcete presu-

nout ovladac ze seznamu aktivnich do se- @

znamu dostupnych, otevie se dialogové

okno s dotazem, zda chcete ovladaC od- ! i w s

stranit nebo jen vypnout. Obrizek 11.18: Dialog vstupnich ovlada&ii

Kliknete-li dvakrat na (typicky aktivn{) ovladac, miiZete v nové otevieném dialogovém okné ovla-
dac¢ nakonfigurovat:

11.2.1.1 Obecné F@ Mastavit vstupni ovladac . L S
Vypisovat udalosti z tohoto ovladace Obecné | _

Tato volba musi byt zaSkrtnuta, [Main Mouse Wheel

pokud chcete tisknout stdout [7] Vypisovat udalosti z tohoto ovladace

udélosti generovanych ovladalem. Y] Bovelit tento oviadac

Chcete-li tyto uddlosti vidét, méli it LR -

byste spustit GIMP z konzole Stav: Phipraven

nebo nechat tisknout stdout |Udalost Akce -

do souboru presmérovanim vy- Scrolt Up IE |

stupu. Hlavni dcel této polozky je Posun nahoru (Shift) bif

odstrariovani chyb. Posun nahoru (Ctr])

. . L | Posun nahoru (AlY) |74 tools-value-1-increase-skip
Povolit tento ovladac Volba musi byt za- Posun nahoru (Shift+ Ctrl) & context-brush-select-next

gkrtnuta’ cheete-li kolecku myél pﬁ_ . Posun nahoru (Shift+Alt) If{tj\ context-pattern-select-next

dat novou akci. Posun nahoru (Ctrl+ Alt) [‘ context-gradient-select-next =
11.2.1.2 Koletko mysi L = .

I Zachytit udalost l Uprawit Vymazat

Udalosti kolecka mySi V  tomto okné
s posuvniky mdte: nalevo moZné Obrazek 11.19: Dialog nastaveni vstupniho ovladace
udélosti tykajici se koleCka mysi,

vice ¢i méné propojené s ovlddacimi kldvesami; napravo akce pfifazené k uddlostem, kdyz

nastanou. Mate tady dvé tlacitka, jedno pro tpravu vybrané udélosti a druhé pro vybranou
udélost naopak akci rusi.
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Nekteré akce uZ jsou pfifazeny uddlostem. Jsou to pfiklady, nejsou funkéni.

Vybér akce prirazené k udalosti Po vy-
béru udélosti a kliknuti na tlacitko
Upravit se otevie dialogové okno
zobrazené vpravo od textu.

KdyZ uz akce pro tuto udalost exis-
tuje, okno se otevie na této akci. Jinak
okno zobrazi uspofddané dseky akci.
Kliknéte na akci a vyberte ji.

Klavesnice Stejné dialogové okno pouZi-
jete i pro kldvesnici. Uddlosti jsou
vztaZzeny na klavesy kurzorovych $i-
pek, mohou byt jesté sprazeny s ovla-
dacimi kldvesami.

Poznamka:
Priklady pouziti téchto pojmi najdete
v ¢asti Pridavani novych stop.

11.2.2 Sprava oken

V tomto dialogovém okné si pfizpuso-
bite zplsob, kterym GIMP zachdzi s okny.
Vsimnéte si, Ze GIMP nezachdzi s okny
primo, misto toho posild poZadavky mana-
Zeru oken (tj. Windows, kdyZ v nich pracu-
jete, nebo Metacity, pracujete-li se standard-
nim nastavenim Gnome v Linuxu, atd.).
Protoze existuje hodné manaZerd oken a ne
vSechny se chovaji vZdy dobre, nelze za-
rucit, Ze vSechny zde popsané funkce bu-
dou vZdy pracovat tak, jak je popsdno. Po-
kud pouZivite moderni a standardy spliiujici
okenni manazer, mély by.

11.2.2.1 Chovani spravce oken

Chovini doku a panelu nastroja Volba,
kterou zde ucinite urCuje, jak se jevi
panel ndstroji a doky obsahujici
dialogy.

e KdyZ zvolite Normadlni okno,
bude s nim zachdzeno jako
s kaZzdym jinym oknem.

il Zvolte akei pii udalosti oviadace -

|:ﬁ Zvolte akci pro udalost , Posun nahoru (Alt)”
—' Main Mouss Whesl

Hledat:

Akce MNazev
® | ] Soubor

[ #: MNastaveni

@ |71 Kontext
Ladéni

# [ Nipovéda

® @ Upravy
= B Vybér

* 4 Zobrazeni
= B8 Obrazek

[ Mastavit miizku... image-configure-grid

E Odstiny Zedi image-convert-grayscale
ﬁlndao\ran}?“. image-convert-indexed
|j RGB image-convert-rgh

5 Ofiznout podle wybéru  image-crop

8 Duplikovat image-duplicate

Zploitit obrazek image-flatten

& Preklopit vedorowné image-flip-horizontal

< | 1t

Obrazek 11.20: Dialog prifazeni akc{

Sprava oken

Chovani spravce oken

KAPITOLA 11. BOHATSTVI PREDVOLEB GIMPU

P

L=

L] »

Chovani doki a paneld nastroji: [Okno pomiicek

Zameéreni

Aktivovat zamereny obrazek

Poloha oken

Ukladat polobu oken pfi ukonceni

| E loZit polohu oken nvni

’n Dbnovik uloZené pozice oken na vwychozi hodnoky

Obrazek 11.21: Dialog spravce oken

» Kdyz zvolite Okno pomiicek, nebude v titulnim pruhu oken tlacitko Minimalizovat a doky

zGstdvaji trvale na obrazovce.
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» KdyZ zvolite Udriovat nahore, budou tato kna vzdy pred kazdym jinym oknem.

Poznamendvame, Ze vSechny zde nastavené zmény za¢nou fungovat az po restartu GIMPu.

11.2.2.2 Zaméreni

Aktivovat zaméreny obrazek Normalné kdyZz se zaméfite na okno obrdazku jednim kliknutim do
jeho plochy (obvykle to je indikovdno zménou barvy okraje okna a titulniho pruhu), stava se
pro GIMP ,aktivnim obrdzkem*, a proto i cilem vSech provadénych akci s obrdzkem. Né&ktet{
lidé ovSem davaji prednost nastaventi, kdy se libovolné okno stdva zaméfenym uz tehdy, najede-
li do néj ukazatel mysi. udéléte-li to, moZn4 zjistite, Ze je pro takto zaméfené obrdzky nevhodné,
aby se stavaly aktivnimi, a proto je lepsi tuto volbu nezaSkrtavat.

11.2.2.3 Poloha oken

Ukladat polohu oken pii ukonceni Je-li tato volba zaSkrtnutd, pak pfi pfistim startu GIMPu uvidite
stejnou sestavu dialogovych oken ve stejnych umisténich, jako byla kdyz jste GIMP naposled
ukoncovali.

Ulozit polohu oken nyni Toto tlacitko je uzitecné jen tehdy, neni-li zaskrtnuta predchozi volba. Na-
stavte si okna podle svého gusta, kliknéte na tlacitko a budou se vdm zobrazovat stejné uspofa-
dand pokazdé, kdyz opét spustite GIMP.

Obnovit uloZené pozice oken na vychozi hodnoty Rozhodnete-li se, Ze vami uloZené rozloZeni oken
neni to pravé ofechové a nejlepsi by bylo vritit se k jejich plivodnimu rozloZent, je stisk tohoto
tlacitka nejlepSim feSenim.

11.2.3 Slozky

V tomto okné miZete nastavit umisténi dvou dilezitych slo-
zek, které GIMP pouZiva pro doCasné soubory. Rozbalite-
li seznam sloZek, miZete nastavit prohleddvana umisténi
zdroj, jako jsou stopy atd. Dal3i text hovofi o datovych  pozasna slaska: | itmp v
slozkach. Umisténi sloZek docasnych soubori miiZete pfimo
zapsat nebo kliknout na vybalovaci tlacitko vpravo a umis-
téni vybrat. Obrazek 11.22: Slozky

Odkladaci sloZka: T .gimp-2.8 A

Slozka tmp Slozka je pouzivana pro doCasné soubory - soubory vytvarené pro doCasné ulozeni pra-
covnich dat a na konci priace s GIMPem jsou tyto soubory smaziny. SloZzka nevyZaduje pfili§
diskového prostoru ani vysoky vykon. Ve vychozim nastaveni je to podadresar ve vaSem osob-
nim adresdfi GIMPu se jménem tmp. Mate-li na disku problémy s mistem nebo je pomaly,
miZete ji umistit do jiného adresafe. Musi vSak existovat a vy do ni musite mit pravo zapisovat,
jinak se zacnou dit nepekné véci. ..

Odkladaci slozka Tato slozka se uziva jako ,,banka paméti“ v piipadé, Ze celkova velikost obrazki a
dat otevienych v GIMPu prekroci velikost dostupné operacni paméti RAM. Pracujete-li s velmi
velkymi obrazky nebo s obrazky s velkym poctem vrstev nebo méate najednou otevieno hodné
obréazkt, mize GIMP potencidlné potiebovat stovky megabytt odkladaciho prostoru. Dostupny
diskovy prostor a vykonnost systému jsou urcité ty véci, o kterych byste méli premyslet, kdyz
volite umisténi odklddaci slozky. Ve vychzim nastaveni je tato slozka umisténa ve vaSem osob-
nim adresari, avSak mate-li jiny disk s vétsim volnym mistem nebo podstatné lepSim vykonem,
dosédhnete premisténim odkladaci slozky na tento disk znatelného zlepsSeni. Adresai musi exis-
tovat a vy do n¢j musite mit pravo zdpisu.
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11.2.4 Slozky s daty

GIMP pouzivd nékolik typu zdroji -
stopy, vzorky, pfechody, atd., jejichz zd- RElEESELEIGTEENT ‘
kladni mnoZstvi je doddno s instalaci .
GIMPu. Dalsi si Jmﬁiete VytVOf‘it nebo D % 6 |1ts and Settings'l,Radek.STROJ\,.gimp-z.Blbrushes|B
stahnout uzivatel. Pro kazdy typ zdroje |ZapisovateinySlozka

je v dialogovém okné predvoleb moZné
nastavit prohledavanou cestu: sadu adre-
sart, ze kterych budou pfii startu GIMPu Obrazek 11.23: Slozky se stopami

tyto zdroje nacteny. Dialogova okna vypadaji pro vSechny typy zdroju stejné, jako priklad poslouzi
okno stop.

Ve vychozim nastaveni zahrnuje prohleddvand cesta dva adresédfe: systémovy, kam se instaluji
objekty pfi instalaci GIMPu, a osobni adresatr uvnitt vaSeho osobniho dresife GIMPu, kam byste
méli umistit vami priddvané prvky. Systémovy adresdf by nemél byt oznaCen jako zapisovatelny a vy
byste se neméli pokouset ménit jeho obsah. Naopak osobni adresdi musi byt pfepisovatelny, jinak je
bezcenny, protoZe v ném kromé toho, co do né&j vloZite, je nic.

Prohleddvanou cestu miZete upravovat pomoci tla¢itek nahote v dialogovém okné.

Ci\Documents and SettingsiRadek, STRON, gimp-2.8brushes

F C:\Program Filesi GIMP 2\sharelgimpl2. 0hbrushes

Vybér slozky Kdy?z kliknete na jednu slozku v seznamu, je vybrand pro jakoukoliv operaci.

Pridat/Nahradit slozZku KdyZ zacnete psat jméno slozky do vstupniho fadku nebo zacnete vybirat
sloZku kliknutim na tlaitko hleddni sloZky vpravo od vstupniho fddku a pak kliknete levym
tlacitkem, dojde k nahrazeni existujici sloZky jinou, kterou jste nyni zapsali nebo vyhledali.
Neni-li Z4dnd poloZka seznamu vybrand, bude vdmi zvolend slozka do seznamu pfiddna. Je-
li ikona svétla vlevo od vstupniho fadku Cervend misto zelené, znamend to, Ze vami zapsana
sloZka neexistuje, GIMP ji sdm nevytvofi, je to na vas, vytvorte ji okamZité.

Pi'esun nahoru/dolu Kliknete-li na Sipku nahoru nebo dold, vybrand sloZka se posune v seznamu
vybranym smérem. ProtoZe slozky jsou ¢teny v poradi podle seznamu, zménou potfadi ménite
poradi nacitani prvki ze slozek.

Vymazat slozku Kliknete-li na popelnici, bude zvolena sloZka vymazédna ze seznamu. Slozky sa-
motné se to netykd, je jen vymazana z prohleddvané cesty. Vymazani systémové slozky ze
seznamu neni nejlepsi ndpad, nic vdm vSak nebrini v tom, abyste to udélali.

11.3 MrizZKky a voditka

Soubor Upravit Mybrat Zobrazeni O

Asi se vdm uZ hodnékrét stalo, Ze jste potfebovali umistit
né&jaky prvek v obrazku velmi presné a pritom jste zjistili, Ze
s mySi to jde obtizné. Pfesnéji lze pracovat pomoci kurzo-
rovych klaves (které objekt posunuji o jeden pixel pii kaz-
dém stisku, nebo o 25 pixeld, je-li jako modifikacn{ kldvesa
pouzit | Shift ). GIMP ma jesté lepsi pomiicky k presnému
umist’ovani grafickych prvkd a objekt: mfizky a voditka.
Vpravo je obrazek, ktery budeme dédle pouZzivat pro ilustraci
piikladd.

Obrazek 11.24: Wilber bez miizky
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11.3.1 Mrizka obrazku

KaZzdy obrazek ma miizku. M4 ji vZdy, ale ve vychozim nastaveni neni viditelnd, dokud ji neaktivujete
v okné obrazku zapnutim v nabidce Zobrazeni — Zobrazovat mrizku . Pokud pracujete s miizkou
Castéji nez bez ni, bude pro vas vyhodné zapnout si jeji trvalé zobrazovani jako vychozi zaskrtnutim
volby Zobrazovat miiZku na strance Vzhled okna obrazku nabidky Upravit — Predvolby . (V ni

existuji zvlastni nastaveni pro normdlni a celoobrazovkovy rezim.)

Vzhled vychoziho nastaveni miizky, ulozeného pfi instalaci e p—— ——
s 2 v/v1.0 . o +1. 0 o ., S0UDor  Uprav rd Lo0razert Ui

GIMPu, sestavd z kiizki v mistech prinikd jednotlivych £ =
. vy L s 121X . A | T I . T
linek mfizky, které jsou od sebe vertikdlné i horizontdlné¢ |_| T U B T S U T

< < . o . . s vy . d SR T S S S
vzdélené 10 pixelu. Vychozi nastaveni mfiZky lze upravit :
volbou Upravit — Pfedvolby — Vychozi miizka . Pokud

-

||I|"|I|I|

chcete zménit vzhled miizky pouze pro aktudlni obrazek, TG
Ize tak ucinit volbou Obrdzek — Nastavit mfizku z na- S +i
bidky okna obrdzku. Otevie se tak dialogové okno Nasta- | S Ii

veni miiZky. Na dolnim obrdzku vidite pfekonfigurovanou 9] =
miizku - zvolena Cervend barva, plnd Cara a vzdalenost 15 |77 « | i [+
pixeld vodorovné i svisle. 72,58  [per | 100%[v]wilb..

Obrazek 11.25: Vychozi mfizka

Mfizka neni uZite¢nd jen pro odhad vzdélenosti a pro-
storovych vztaht, ale umoZiiuje i pfesné umist'ovani ob-
jektt na miizku, pokud je zapnuta funkce Zobrazeni —
Chytat k mfizce v nabidce okna obrdazku. Zapnuti této
volby zpisobi, Ze se ukazatel mysi, pokud je v urcité vzda-
lenosti od mfiZky, k miiZce presné pfilozi. Tuto vzdale-
nost 1ze nastavit volbou Vzddlenost prichytdvdni na karté
Volby nastrojii dialogového okna Pfedvolby. VEtsing uZiva-
telti ale vyhovuje vychozi hodnota 8 pixelt. (Pfichytdvat 1ze
i k miiZce, kterd neni viditelnd.) e ) il [+

Soubor Upravit VMybrat Zobrazeni Ob

!Ell.|O.|.|.|-|.|l';':'|.|.|.i']E

EEREE S /+ Fa

\ L
B

m

||I|I|I|I|‘._l

=TT

1132 Voditka Obrazek 11.26: Jina miizka

Kromé mfizky obrdzku disponuje GIMP dalsi, flexibilnéjsi
pomtickou pro pfesné umist’ ovéani - voditky. Voditka jsou
vodorovné i svislé Cdry, které 1ze vytvofit kliknutim do jed-
noho z pravitek a tdhnout mysi do obrdzku. Voditka jsou
modré ¢arkované Cary, které nasleduji ukazatel mysi. V oka-
mZziku vytvofeni voditka je zdroven aktivovan ndstroj pre-
sunu, zméni se i tvar kurzoru mysi.

Voditka miizete vytvorit v nabidce okna obrazku prikazem
Obrazek — Voditka — Nové voditko. .. , ktery umoZni
presné umisténi voditka v obrizku. iy - T

K dispozici jsou i prikazy Nové voditko z vybéru a |E| 1-:+:|9sE|wiIb...

Soubor  Upravit Vybrat Zobrazeni Ob
IE‘Iubul|||||||1"‘l‘?ﬂ||||||i\;:‘.TE

=]

m

D

1
1
1
1
—

Nové voditko (podle procent). .. . Obrézek 11.27: Voditka

Na libovolnych mistech obrazku lze vytvofit libovolné mnoZstvi voditek. Vytvorend voditka lze
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presouvat v panelu ndstrojui aktivovanym néstrojem piesunu (nebo stisknéte klavesu M ). Smazat vo-
ditko lze jeho presunutim mimo obrazek. Pokud drZzite kldvesu Shift , presouvite vSe kromé voditka,
takZe vdm slouZi jako G¢inny pomocnik pro zarovnani.

Chovani voditek zavisi na rezimu néstroje Pfesun, tedy volbé objektu, ktery presouva. Kdyz je
v reZimu pfesunu vrstev, zméni se ukazatel myS$i na malou ruku v okamZiku, kdy se pfibliZi k vo-
ditku. V tom okamziku se aktivuje voditko, zméni barvu na ervenou a miZete s nim pohybovat nebo
jej smazat navracenim zpét na pravitko. Je-li nastroj v rezimu vybéru, miizete voditko umistit, ale
nemuzete s nim pozdé&ji pohybovat.

Stejné jako v pripadé miizky lze nastavit ukazatel, aby se pfichytdval k voditkiim v jejich bliz-
kosti. Tuto funkci lze zapnout volbou Zobrazeni — Chytat na voditka v nabidce okna obrazku.
Pokud je voditek v obrdazku hodné a brani pohledu na obrazek, lze je skryt volbou Zobrazeni —
— Zobrazovat voditka . Pokud zobrazovani voditek vypnete, nezapomeiite na to, abyste se pozd¢ji
nedivili, Ze pfi vytvéfeni voditka nic nevidite.

Voditka lze také implicitné vypnout v dialogovém okné pfedvoleb nezaSkrtnutim moZnosti Zob-
razovat voditka v nabidce Upravit — Predvolby — Vzhled okna . Nemusi to ale byt vzdy nejlepsi
napad.

Vsechna voditka miiZete z obrazku odstranit v nabidce Obrdazek — Voditka — Odstranit vSech-
na voditka .

Poznamka:
Dalsi vyuziti voditek: zasuvny modul Guillotine miiZze pouZit voditka k rozfezani obrazku na sadu
podobrazki.

11.4 Vykresleni mrizky

Jak vytvorit miizku, kterd je soucasti obrazku? NemitiZete to udélat pomoci miizky, nebot’ slouzi pouze
jako pomtcka viditelna na monitoru nebo na snimku obrazovky, ale neni soucasti obrazku. MiZete
ale pouZzit zasuvny modul Mrizka. Ten umoziuje podobnou (ale i Gpln€ jinou, ma rizné moZnosti
nastaveni) mfizku vykreslit pfimo do obrazku.

11.5 Jak nastavit vyrovnavaci pamét’ dlazdic

Zpracovéni obrazkd miZe vyzadovat obrovské mnozstvi paméti. Cim je ji v po&ita&i vice, tim 1épe.
GIMP pouziva co nejlépe ke spravé paméti sluzby operacniho systému ve snaze ucinit pro uZiva-
tele praci v GIMPu rychlou a komfortni. Pamét’ dat je organizovana jako bloky obrazovych dat ve
vyrovndvaci paméti, které mohou existovat ve dvou rtiznych formach: na pomalém pevném disku
nebo v rychlé operacni paméti RAM. GIMP preferuje pouZiti RAM, avSak kdyZ tato dochazi, pouziva
k uchovani dat pevny disk. Tyto bloky obrazovych dat jsou obecné nazyvany jako ,.dlazdice* a cely
systém se zove ,,vyrovndvaci pamét’ dlazdic*.

Prili§ mald velikost vyrovnavaci paméti dlazdic znamend, ze GIMP data zbytecné brzy uklada na
disk, plné nevyuZiv4 dostupnou operacni pamét’ a disk pracuje zbyte¢né. Pfili§ velkd hodnota naopak
znamend, Ze o pamét’ prichdzeji ostatni aplikace, coz je nuti odkladat na disk a ten miZe byt velmi
zatiZen. V extrémnim pfipad€ mohou nékteré aplikace i skoncit nebo vykazovat poruchy price.

Jak tedy zvolit spravnou velikost vyrovndvaci paméti dlazdic? Pomoci vdm mohou nésledujici
tipy a triky:
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* Nejjednodussi zplisob je neldmat si hlavu a doufat, Ze vychozi hodnoty budou fungovat dobre.
To byl zpisob pouZitelny v éfe pocitact s malou velikosti operaéni paméti a uZivatelt pouzi-
vajicich GIMP k tvorbé malych obrazkl a spoustéjicich vedle GIMPu jen jednu ¢i dvé dalsi

aplikace. Pokud pouzivite GIMP jen k jednoduché praci, naptiklad snimédni obrazovky a tvorbu
loga, bude vdm toto feSeni vyhovovat.

* Pokud mate moderni pocitac s dostatkem paméti, alesponn 512 MB, bude pravdépodobné vy-
hovujici nastaveni velikosti vyrovndvaci paméti dlaZzdic na polovinu nebo dokonce tfi Ctvrtiny
operacni paméti pocitace bez ovlivnéni ostatnich aplikaci.

» MiZete také poZadat nékoho zkusenéjsiho, aby vam GIMP nastavil. V piipadé, Ze pocitac sdilite
s dalSimi uzivateli je to velmi dobry napad; vyhnete se tak hadkdm a nafceni z toho, Ze pocitac

zneuZivate, ale zaroven nebudete mit zbyteéné pfisSkrceny GIMP. Pokud je pocitac jen vas,
moznd bude vhodné jako odménu za nastaveni nabidnout néjaké penize nebo néco k piti.

* Pri kazdém spusténi GIMPu také miZete vyrovndvaci pamét’ dlazdic opatrné zvySovat a davat
pozor, zda si operacni systém nestéZuje na nedostatek pameéti nebo se tento nedostatek neproje-
vuje poruchami jinych aplikaci, naptiklad jejich necekanym ukoncovanim.

» Dalsi moZnosti je vhodnou hodnotu vypocitat. Mozna ji bude pozdéji nutné doladit, ale to se
miZe stat i u predeslych metod. Vyhodou vypoctu je, Ze 1épe poznate funkci svého pocitace a
moznd jej vytunite k vétsSimu vykonu.

Pokud se rozhodnete pro posledni moZnost, potiebujete néjaké idaje o vaSem pocitaci. Je tfeba znét
mnozstvi nainstalované operacni paméti (RAM), velikost systémového odkladaciho prostoru (swap)
a mit pfedstavu o rychlosti diskti pouZivanych pro odkladaci prostor operaéniho systému a odkladaci
adresat GIMPu. Nemusite disky slozité testovat nebo zjist' ovat jejich pfesné parametry. Pokud pro
odkladaci prostory pouzivéite rdzné disky, je dileZité, zda je néktery z nich vyrazné rychlejsi nez
druhy (a pfipadné ktery). Umistén{ odkladaciho adresare GIMPu mliZete zménit na strance predvoleb.

Dalsi dileZitou informaci je mnoZstvi operaéni paméti vyZadované pro aplikace, které chcete po-
uZivat soucasné s GIMPem. Spust'te je tedy takovou typickou skupinu aplikaci (bez GIMPu) a chvili
s ni pracujte. Pak zjisté€te vyuziti operacni paméti, napriklad pomoci aplikaci jako je free nebo top,
podle vaseho operaéniho systému. Cislo, které vés zajimd, je zbyvajici volna pamét’ véetné soubo-
rové vyrovnavaci paméti. Moderni unixové systémy ponechdavaji volnou ¢ast paméti velmi malou,
aby mohly maximalizovat vyrovndvaci paméti. Linuxovy piikaz free provede vSe potiebné za vis -
pozadované Cislo najdete ve sloupci ,.free* a fadku ,,-/+ buffers/cache®. Poznamenejte si i systémovy
odkladaci prostor (fddek ,,swap*).

Nyni je ¢as na rozhodnuti a trochu matematiky. V podstaté se rozhodujete, zda chcete veskerou
vyrovnavaci pamét’ dlazdic uchovavat v operacni paméti (RAM), nebo v operacni paméti (RAM) a
systémovém odklddacim prostoru (swap):

1. Prechazite hodné mezi jednotlivymi aplikacemi? Nebo pracujete v GIMPu bez preruseni dlou-
hou dobu? Pokud dlouho bez pterusent setrvavate v GIMPu, miliZete za volnou pamét’ povaZovat
volnou operaéni pamét’ (RAM) plus volny systémovy odklddaci prostor (swap). Pokud niko-
liv nebo si nejste jisti, projdéte si ndsledujici kroky. Pokud naopak vite, Ze mezi jednotlivymi
aplikacemi prechazite neustéle, berte v ivahu pouze volnou operacéni pamét’ (RAM) a rovnou
prejdéte ke koneénému rozhodnuti.

2. Je systémovy odklddaci prostor (swap) umistén na stejném fyzickém disku jako odkl4ddac{ adre-
satf GIMPu? Pokud ano, sectéte operacni pamét’ (RAM) a systémovy odkladaci prostor (swap).
Jinak pokracujte dal§im krokem.



142 KAPITOLA 11. BOHATSTVI PREDVOLEB GIMPU

3. Je disk se systémovym odkladdacim prostorem (swap) rychlejsi nebo stejné rychly jako disk s od-
kladacim adresafem GIMPu? Pokud ano, sectéte operacni pamét (RAM) a systémovy odkla-
daci prostor (swap). Pokud je pomalejsi, berte v tivahu pouze volnou operacni pamét’ (RAM).

4. Cislo, které jste ziskali (velikost volné operaéni paméti nebo volné operaéni paméti veétné
systémového odklddactho prostoru) o néco mélo zmensete a pouZijte jako vychozi velikost
vyrovnavaci paméti dlazdic.

Jak vidite, jde hlavné o zjisténi volnych systémovych zdroji a rozhodnuti, zda se vyplati pouzivat
systémovy odklddaci prostor.

V nékterych pripadech ale bude nutné takto nastavenou hodnotu upravit. Napiiklad tehdy, pokud
se zméni zplsob vyuZivani vaseho pocitace nebo jeho hardwarova konfigurace. Takové zmény mohou
znamenat, Ze diive provedend rozhodnuti jiZ neodpovidaji skutecnosti. Pak je nejlepsi rozhodovaci
proces zopakovat.

Dal$im divodem ke zméné miZe byt prili§ pomaly béh GIMPu, zatimco prepindni do jinych
aplikaci je rychlé. Takova situace znamend, Zze GIMP muzZe vyuzit vice paméti, aniZ by ohrozil ostatni
aplikace. Na druhou stranu, pokud si ostatni aplikace stéZuji na nedostatek paméti, mtize byt lepsi
vyrovnavaci pamét’ dlazdic GIMPu sniZit.

Pokud jste se rozhodli pouZivat pouze operacni pamét’ (RAM) a GIMP bézi pomalu, mizZete ve-
likost vyrovndvaci paméti dlazdic opatrné zvysit, ale nikoliv pouzit cely systémovy odkladaci prostor
(swap). Pokud je situace opacnd, pouzivite RAM + swap, a méte problémy s nedostatkem systémo-
vych zdroji, velikost vyrovnavaci paméti dlazdic snizZte.

Dobrym feSenim je umistit odklddaci adresaf GIMPu na velmi rychly disk nebo na jiny disk, nez
na kterém je vétSina vasich Casto pouzivanych soubori. RozloZeni systémového odklddactho prostoru
(swap) na nékolik fyzickych diskt je také dobry trik pro zvyseni vykonu. No a kone¢né si miZete
prikoupit dalsi operacni pamét’ (RAM) nebo nespoustét najednou tolik programd.

Je také dobré udrzovat si prehled o pamét ovych nérocich obrazkud, se kterymi pracujete. Cim
vEtsi obrazky, ¢im vice dostupnych krokii zpét, tim vice zdroji je potfeba. Velikost vyrovndvaci pa-
méti dlazdic miZete urcit i z velikosti editovanych obrazku, ale pouze v piipadé€, Ze vidy pracujete
s podobnymi obrizky.

11.6 Tvorba klavesovych zkratek pro polozky nabidek

Mnoho piikazi dostupnych v nabidce okna obrizku mé vychozi klavesové zkratky. Casto pouZiva-
nym piikaziim bez vychozich zkratek miZete vytvofit kldvesové zkratky nové, také miZete pozménit
zkratky existujici. Pro tento tcel existuji dva riizné postupy.

11.6.1 Prvni zpusob - uziti dynamickych klavesovych zkratek

1. Nejprve musite tuto moznost aktivovat zaskrtnutim polozky PouZivat dynamické kldvesové zkratky
v nabidce okna obrazku Upravit — Pfredvolby — Rozhrani . Tato volba nebyva obvykle za-
Skrtnutd, aby se zabranilo ndhodnym stiskiim klaves a vytvareni nechténych zkratek.

2. Pokud mate zaSkrtnuto, zkontrolujte také zaskrtnuti polozky UloZit kidvesové zkratky pri ukon-
ceni, aby byly na konci prace s GIMPem nové zkratky ulozZeny.

3. Abyste vytvofili kldvesovou zkratku, najed’te kurzorem mysi na piikaz v nabidce, bude zvyraz-
nén. Dbejte na to, aby se mys nehnula a stisknéte tfi kldvesy. Uvidite, Ze se jejich kombinace
objevi v nabidce napravo od pfikazu.
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4. Nejlepsi pro vlastni kldvesové zkratky je
kombinace | Ctrl+Alt+klavesa .

11.6.2 Druhy zpusob - uziti editoru Kkla-
vesovych zkratek

Do editoru kldvesovych zkratek se dostanete
v nabidce okna obrazku Upravit — Predvolby

— Rozhrani kliknutim na Nastavit kldvesové
zkratky.

V dialogovém okné mtiZete ve sloupci ,,Akce*
zvolit piikaz, kterému chcete klavesovou
zkratku pfitfadit. Pak ji vloZite z kldvesnice.
Editor klavesovych zkratek také umoziuje
pomoci kldvesnice nastavit parametry né-
strojii. V horni ¢asti dialogového okna najdete
,kontextovou* nabidku, kterd po otevieni na-
bidne parametry nastrojii. Aby se vim pracovalo
1épe, jsou typy ndstroji oznaCeny malymi iko-
nami.

3
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Akce Kldvesova zkratka ™ |
=] Obrazek Vypnuto
E Mastavit miizku... Vypnuto
El Odstiny zedi Vypnute
Eﬂ Indexovany... Vypnute
|:| RGE Vypnuto
A Ofiznout podle whéru Vypnuto )
S Duplikovat CtlsD |
Zplodtit obrazek Vypnuto
< Preklopit vodorowng Vypnuto
& Pieklopit svisle Vypnute
Sloudit viditelné vrstwy... Ctrl+M
Maovy... Ctrl+M
@ Velikost tisku... Vypnuto
) Vlastnosti obrazku Alt+Enter
....... Vypnuto

F T} 3

Obrazek 11.28: Editor klavesovych zkratek

Poznamka:

Vlastni kldvesové zkratky se ukladaji do jednoho ze skrytych adresaitt GIMPu (/home/ [user—
name] /.gimp-2.8/menurc) v Linuxu a C:\Documents and Settings. Je to jednodu-
chy textovy soubor, ktery muizete prenést z jednoho pocitace do druhého.

sy 0

11.7 Uprava dvodni obrazovky

KdyZ spustite GIMP, vidite divodni obrazovku zobrazujici kratké zpravy o stavu, zatimco program

nacitd vSechny své slozky.

Uvodni obrazovku miiZete upravit: vytvoite dvodni adresdf splashes ve vaSem osobnim adre-
safi (/home/user_name/.gimp-2.8) v Linuxu,
C:\Documents and Settings\user_name\.gimp-2.8)\ ve Windows).

Zkopirujte vaSe obrdazky do nové vytvoreného adresare. Pti spusténi GIMP nacte tento adresar a

vybere ndhodné jeden z obrazkd v ném uloZenych.

Rada:
Ujistéte se, Ze vase obrazky nejsou pfili§ malé.
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Kapitola 12

Skriptovani

12.1 Zasuvné moduly

12.1.1 Uvod

Jednou z nejlepSich vlastnosti Gimpu je jeho snadn4 roz§ifitelnost o nové funkce pomoci zdsuvnych
modultl (pluginti). Zasuvné moduly jsou externi programy ovladané GIMPem a tizce s nim spolupra-
cujici. Zasuvné moduly mohou s obrazky manipulovat v podstaté libovolnym zpisobem. Je mnohem
snaz${ napsat maly zdsuvny modul, neZ novou funkci sloZité implementovat do jadra Gimpu. Mnoho
cennych modulti ma jen par set fadka C kodu.

Spolu s GIMPem se standardné¢ dodava né€kolik desitek zasuvnych modult. Vétsina z nich je
dostupnd pies nabidku Filtry (veskery obsah této nabidky je tvofen zdsuvnymi moduly), ale mnohé
dalsi jsou dostupné i v jinych nabidkach. V mnoha pripadech ani uzivatel netusi, Ze pouZiva zasuvny
modul. Napfiklad funkce ?Normalizovat? pro automatickou korekci barev je ve skuteCnosti zdsuvny
modul, ackoli z uzivatelského hlediska tomu nic nenapovida.

Kromé zasuvnych modulti dodavanych piimo s Gimpem existuje mnoho dal$ich moduld na In-
ternetu. Mnoho jich 1ze nalézt na strankach GIMP Plugin Registry [ ], které slouzi
jako centralni repozitdi zasuvnych modult pro GIMP. UZivatelé tam mohou zdsuvné moduly riznymi
zpusoby vyhledavat, autofi zdsuvnych modulti naopak své vytvory na server nahravat.

Kdokoliv na svété¢ muze napsat zasuvny modul pro GIMP a zpfistupnit ho po siti, at’ uz pies
stranku Registrii nebo na své osobni strance. Timto zptisobem lze ziskat mnoho nesmirné zajimavych
a cennych zasuvnych moduld. S takovou svobodou bez omezeni ovSem piichazi i jistd rizika, skutec¢-
nost, Ze modul mize vytvorit kdokoliv, znamend, Ze neexistuje moznost ovéfit jejich kvalitu. Zasuvné
moduly distribuované pfimo s GIMPem jsou peclivé testovany a ladény vyvojafi GIMPu, ale mnoho
z téch, které naleznete na siti, bylo zbastleno béhem nékolika hodin a pak ponechano na pospas osudu.
Nektefi tviirci zasuvnych moduld si se stabilitou nedélaji téZkou hlavu a i ti, ktefi jsou peclivi, nemaji
Casto moznost provadét rozsahlé testy na fad€ riznych systémiu a v riznych situacich. KdyZ si z webu
stdhnete zadsuvny modul, dostdvite néco zdarma, a mnohdy dostanete piesné to, za co jste zaplatili.
Tim vas nechceme odradit, jen si chceme byt jisti, Ze chapete tvrdou realitu svéta Internetu.

Varovani:

Zasuvné moduly jsou plnohodnotné spustitelné programy a mohou délat cokoliv, co ostatni pro-
gramy. To zahrnuje i moznost instalace zadnich vratek do systému, poskozeni dat ¢i jiné ohroZeni
bezpecnosti. Nikdy neinstalujte zdsuvny modul ze zdroje, kterému pln€ nedivérujete.

Toto varovani se vztahuje jak ke strankdm Plugin Registry, tak k jakémukoliv jinému zdroji zdsuv-

145



146 KAPITOLA 12. SKRIPTOVANI

nych moduld. Stranky Plugin Registry jsou pfistupné kazdému autorovi, ktery je chce pouzit; nikdo
nad nimi bedlivé nedohliZi. Samoziejmé, pokud spravci zjisti, Ze je na strankach néco $patného, od-
strani to. Nicméné je nutno si uvédomit, Ze pro GIMP i jeho zdsuvné moduly je stejnd zaruka, jako
pro kazdy jiny volné distribuovatelny software: tedy Zadna.

Vystraha:

Zasuvné moduly jsou soucdsti GIMPu jiZz dlouhou dobu. Nicméné zdsuvné moduly napsané pro
jednu verzi GIMPu nelze dspésné€ pouzivat s jinou verzi. Pfedtim je nutno moduly na novou verzi
portovat, coz mize byt nékdy snadné, jindy ne. Mnoho zasuvnych moduli je dostupych v riznych
verzich pro rizné verze GIMPu. Pred instalaci zasuvného modulu si ovéite, Ze je urcen pro vami
pouZivanou verzi.

12.1.2 Pouzivani zasuvnych modula

Zasuvné moduly se pouZivaji stejné, jako jakékoliv jiné funkce GIMPu, neni nutno védét, Ze pouZzivite
zasuvny modul. Existuje ale par véci, kterym je uZite¢né rozumét.

Zasuvné moduly nejsou obvykle tak stabilni jako jddro GIMPu. Pokud se zhrouti GIMP, je to
povazovano za velmi zdvazny problém, ktery miZe prinést uZivateli hodné trdpeni. Pokud spadne
zasuvny modul, nejsou obvykle dusledky tak vazné. Vétsinou lze plynule pokraCovat v praci.

Poznamka:

Zasuvné moduly jsou samostatnymi programy a proto musi s jddrem GIMPu komunikovat zvlast-
nim zpdisobem. Hackefi pracujici na GIMPu mluvi o ,hovoru po draté“. Kdyz zdsuvny modul
spadne, komunikace se prerusi a objevi se chybova hldska ,,wire read error®.

Rada:

Po padu zasuvného modulu na vds GIMP vyhrkne velmi znepokojujici chybovou zpravu s varo-
vanim, 7Ze pdd modulu mohl zanechat GIMP v naruSeném stavu a Ze by bylo lep$i ulozit obrazky
a GIMP restartovat. Pfisné feceno, je to spravny postup, nebot? zdsuvné moduly maji skutecné
moznost béh GIMPu narusit. Praxe ale fika, Ze takové naruseni je pomérn¢ vzacné, a vétSina uzi-
vatell prosté bez preruseni pokracuje v praci. Musite se rozhodnout sami, zvazit, jaké problémy by
pripadna nestabilita GIMPu pro vds znamenala.

Vzhledem ke zplisobu komunikace mezi zasuvnymi moduly a GIMPem, neni moZno informovat
je o zméndch v obrazku provedenych po startu modulu. Pokud spustite zdsuvny modul a béhem jeho
¢innosti provedete zdsah do obrdazku jinym nastrojem, zasuvny modul miZe spadnout nebo vritit ne-
smyslny vysledek. Méli byste se vyhybat spousténi vice zdsuvnych moduld soucasné a s obrazkem
pfed ukoncenim modulu nijak nemanipulovat. Pokud tomuto varovani nebudete vénovat pozornost,
pravdépodobné si zkazite obrazek a navic moZnd poskodite historii zmén, takZe ani svou chybu nebu-
dete moci napravit.

12.1.3 Instalace novych zasuvnych modula

Zéasuvné moduly doddavané piimo s GIMPem nevyZaduji Zddnou zvlastni instalaci. Moduly, které si
stdhnete sami, ale musite nainstalovat. Zpusobu je nékolik, v zavislosti na vaSem opera¢nim systému
a vlastnostech zdsuvného modulu. V Linuxu je instalace nového zdsuvného modulu obvykle velice
jednoducha, ve Windows to miiZe byt jednoduché, ale i pekelné slozité (ne, Windows uz davno nejsou
snize ovladatelnym systémem). V kazdém piipade je 1épe obé moZnosti probrat zv1ast'.
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12.1.4 Linuxu/Unixu podobné systémy

Vétsina zdsuvnych modulil spadéd do jedné ze dvou kategorii. Prvni jsou malé moduly distribuované
jako jeden zdrojovy .c soubor. Druhou skupinu tvoii moduly, jejichZ zdrojovy kéd je Sifen jako
adresaf obsahujici vice soubori vCetné Makefile.

V pfipadé jednoduchého zasuvného modulu v jednom souboru, feknéme borker . c, staci spustit
pfikaz gimptool-2.0 —-install borker.c. Tento piikaz zdsuvny modul pfeloZi a nainstaluje
do vaseho osobniho adresdie pro GIMP ( /gimp-2.8/plugins, pokud jste ho nezménili). To
zpusobi automatické nahrani zdsuvného modulu pii dalsim spusténi GIMPu. Pro tento typ instalace
neni nutné byt superuzivatelem root, ve skutecnosti byste jim byt ani neméli. Pokud pfeklad zdsuvného
modulu selZe, bud’te tvorivi.

Jak pouZijete uspésné nainstalovany zdsuvny modul? Misto v nabidkach, kde se objevi, zavisi na
modulu samotném. Proto si bud’ musite nastudovat dokumentaci k modulu (pokud existuje), nebo
oteviit diakigivé okno ProhliZec¢ zdsuvnych modulii (z Xtns/Plugin Details) a vyhledat v ném zasuvny
modul podle jména. MiizZete si také prosté jen peclivé prohlédnout v§echny nabidky GIMPu nebo, coz

v

je nejspolehlivéjsi, precist zdrojovy kéd zdsuvného modulu.

V piipadé slozit€jSich zdsuvnych moduld Sifenych v podobé adresafe s vice soubory, by mél byt
soucasti i soubor pojmenovany INSTALL nebo README . Ten obsahuje instrukce (ovSem vétSinou
v angli¢tiné). Pokud Z4dné instrukce k modulu pfibaleny nejsou, bude ho nejlépsi zahodit a vénovat
se nécemu jinému, protoze kéd bez dokumentace bude stejné pravdépodobné obsahovat pfili§ nepii-
jemnych chyb a pfinaset fadu problémd.

Nékteré zasuvné moduly (zejména ty zaloZené na oficidlni predloze ? GIMP Plugin Template)
jsou navrzZeny pro instalaci do hlavniho adresdfe GIMPu, nikoliv do uZivatelského adresafe. V jejich
pfipadé potfebujete pro kone¢nou fazi (make install instalace rootovskd prava.

Pokud do svého osobniho adresife pro zdsuvné moduly nainstalujete modul, ktery se jmenuje
stejné, jako néktery z moduld v systémovém adresafi, nahraje se pouze jeden z nich, a to ten, ktery
je ve vaSem osobnim adresafi. Pfi kazdém spousténi GIMPu na to budete upozorfiovéni. Je 1épe se
takové situaci vyhybat.

12.1.5 Windows

Windows jsou pro tvorbu programt ve srovnani s Linuxem velmi neSikovny systém. Kazd4 slusna
linuxova distribuce je perfektné vybavena vSemi ndstroji potfebnymi pro prekladani programu, ale
Windows tak vybaveny nejsou. I ve Windows je mozné vytvofit vhodné prostiedi pro tvorbu software,
ale vyZaduje to bud? mnoho penéz nebo mnoho védomosti a pevné nervy.

V piipadé zasuvnych modulti do GIMPu to znamend nésledujici: bud? vhodné prostiedi pro tvorbu
software mate, nebo nikoliv. Pokud ne, nejlépe je sehnat jiZz prelozenou verzi modulu ¢i premluvit
nékoho zkuSeného, aby vdm ji vytvofil. Takovy hotovy modul prosté jen vhod’te do adresife pro
zasuvné moduly. Pokud mate ve Windows vhodné prostiedi pro tvorbu software, pravdépodobné s nim
umite zachdzet. Postupujte pak podle vySe napsanych linuxovych instrukci.

12.1.6 Apple Mac OS X

Instalace zasuvnych modulti v OS X nejvice zavisi na predchozi instalaci GIMPu. Patfite-li mezi
hrdiny a instalovali jste GIMP pomoci manaZeru balickt jako jsou [ ] nebo [ 1,
instalace zdsuvnych modult probihd stejné, jako na Linuxovych systémech. Jediny rozdil je, Ze fada
zasuvnych moduld miize byt k dispozici v repozitafi vaseho manaZeru bali¢kd, takZe se dejte do toho.
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Jste-1i na druhou stranu uZivatel, ktery dava prednost staZeni ptipravenych balickl pro GIMP, jako
jsou GIMP . app, pravdépodobné chcete u pfipraveného materialu zistat. Pripravené verze zdsuvnych
modull vasich snit miZete zkusit ziskat pifimo od autora modulu, ale nevsadili bychom si na to. Vytvo-
feni vaSich vlastnich bindrek nanestésti zahrnuje instalaci GIMPu prostfednictvim manazerd balicku
zminénych vyse.

12.1.7 Psani vlastnich zasuvnych moduli

Pokud se chcete naucit psat své vlastni zdsuvné moduly, najdete uZite€nou pomoc na vyvojirském
webu GIMPu [ ]. GIMP je velmi sloZity program, vyvojari vSak ucinili v§echno
proto, aby bylo psani zdsuvnych modulti co nejjednodussi. Na webu najdete dobfe napsané instrukce
a priklady a hlavni knihovna, kterou zdsuvné moduly pouZivaji pro komunikaci s GIMPem (libgimp)
ma dobfe dokumentované programovaci aplikacn{ rozhrani (API). Dobi{ programatofi jsou schopni
vytvofit zajimavé moduly jiZ po nékolika dnech uceni a prace.

12.2 Pouzivani Script-Fu skripta

12.2.1 Script-Fu?

Script-Fu je to, ¢emu by se ve svété Windows fikalo ,,makra“. Script-Fu je ale mnohem vic. Script-Fu
je zaloZeno na interpretovaném jazyku Scheme, coz je dialekt Lispu, a pfi své Cinnosti se dotazuje
na funkce z databaze Gimpu. Script-Fu lze pouZivat k ohromnému mnozZstvi tceld, ale zacatecnici
obvykle pouZzivaji Script-Fu k automatizaci ikont, které:

* Chce Casto provadet.

* Jsou velmi sloZité a téZce zapamatovatelné.
Pamatujte si vsak, ze se Script-Fu miZete délat mnohem vic. Skripty doddvané s Gimpem mohou
byt velmi uzitecné, ale to nejcennéjsi co vdm mohou dat, je studijni materidl, ktery vds mize privést
ke zvladnuti a pozdéji i mistrovstvi ve Script-Fu. Nebo alespoii mohou byt zdkladem k pravdm pfi
tvorbe nového skriptu. Pokud ve vas slovo Fu vzbuzuje asociace s mistry bojovych uméni, hlubokymi
meditacemi a téméf nadlidskymi schopnostmi, nejste daleko od pravdy. Odtud m4 své jméno. Chcete-
li se vydat cestou Script-Fu, pokracujte tutoridlem v nasledujici sekci.
prosté prili§ mnoho. Nekteré jsou navic velmi jednoduché a k jejich pouzivani nenf tfeba Zadné doku-
mentace. Script-Fu (respektive Scheme) nenf jediny skriptovaci jazyk vhodny pro GIMP, Script-Fu je
vsak jediny skriptovaci jazyk dostupny ve vychozi instalaci.

12.2.2 Instalace skriptu

Jedna z velkych véci na Script-Fu je, Ze své skripty miZete sdilet s jinymi prateli GIMPu. Existuje
mnoho skriptt, které jsou s GIMPem dodany jako vychozi, ale kromé nich je jesté obrovské mnozstvi
skriptt, které si miiZete stdhnout na Internetu.

1. Mate-li skript stazeny, kopirujte jej nebo presuiite do vaseho adresafe skriptli. Jeho umisténi
najdete v dialogovém okn¢ Upravit — predvolby — Slozky — Skripty .

2. Proved’'te ,,obCerstveni* z nabidky Filtry — Skript-Fu — Obcerstvit skripty . Skript se nyni
objevi v neékteré nabidce. Pokud jej nenajdete, podivejte se for it under the root file menu filters.
Nenajdete-li jej viibec, néco je ve skriptu $patné (tj. obsahuje syntaktické chyby).
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12.2.3 Co délat a co nedélat

Castd chyba pfi préci se skripty je, 7e je jednoduse ziskéte a na nich stisknete tlatitko OK. Kdy? se
nic nestane, pravdépodobné si pomyslite, Ze je skript vadny, ale s nim je s néjvetsi pravdépodobnosti
vSechno v poradku.

12.2.4 Ruzné typy Script-Fu

Existuji dva odlisné typy Script-Fu:

Samostatné Script-Fu najdete v nabidce Soubor — Vytvorit okna obrazku. Jejich vychozi na-

bidky jsou na obrazku.
[ Ze schrénky Shift+Chrl+y
Skenerfotoaparat. .
Snimek obrazovky .. Jednoduché zkosené Haditko. .
Z webowe stranky... oblé tlagitko. ..
Tlacitka > b
Loga » 3:3kg FYs...
Mowd skopa 2 bextu. Ee ':"'""
Chladre kow .
Wzorky 4 b
Mokivey stranek Wonw » s Cheom...
Imigre-26...
Kniha komiksi. .
Krstal...
KFida...
Lesk...
30 Klikatice. . M?mozemske:l zare...
e Mirmozemsky neon...
famuflas .. Miseri
Klikatice... :5;”,"" i
Rovina... adpis pro zahlavi webu. ..
e [ean...
Wireni...

Mowinowy texk. .

Mirnozemské z3Fe 4 Wiriva dliaidice. .. OEtinat
. Etipat...
Zkosens vaarek r Wykreslit mapu... =P .
remi Popraskany povreh...

Rewchly texk.
L g fese.
Sipka... Salajici ;are...
Tladitka... SOTA -:wrc-!-n...
Yodorovny oddélovad.. %t':'l:"? c?shc.,,
Sikmy pfechod...
Textowy kruh...
Madpis... W B '
2] Texturavané...
NE—— Cdrazka. .. - "
Zinka Zakladni L...
ipka... i !
Zakladni I1...
Tlacithko... L
Zamrznouk ...

Yodorovny oddélovac...

Na obrazku zavislé Script-Fu V GIMPu byly preorganizovany nabidky, vytvorena byla nova na-
bidka ,,Barvy“. Obsahuje vSechny skripty, které prqacuji s barvami, napriklad néstroje upravu-
jici odstin, sytost, jas. .., filtry...atd. Nabidky filtrii a Script-Fu byly spojeny do jediné nabidky
filtrq, ktera je organizovana podle novych kategorii. Na obrdzcich zavislé zasuvné moduly a
Script-Fu jsou nyni rozesety v nabidkach obrazku. Napiiklad filtr ,,Barva do prtihlednosti* je
v nabidce Barvy. Pokud jste pracovali s pfedchozimi verzemi, muze se vds zména nabidek zne-
pokojit, ale brzy si zvyknete, nebot’ uspordddni je logictejsi.
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Obrazek ukazuje soucasné nabidky Barvy a Filtry v okné obrazku, ordmované ¢asti jsou nabidky
skriptu.

&
i
B

4

Yy aZeni barew...
Odstin-sytost...
Charwvit...
Jas-kontrast...
Prah...

Orovmé ..

KFivky ..
Poskerizowat ...

Cdbarvit...

Invertowvat

Irverze hodnoky

Automatika
Komponenty
Mapowani
Informace

Barwa do prihlednosti...

Kolorovat..
Maximalni RGE...
Retine:x...

Sada Ffilkri. ..
Yideosnimek...

- T v v

& Zopakovat Aubomaticky ofiznout obrazek”
Znowu zobrazit Automaticky ofiznout obrazek™
Maposledy pouZité

o Resetovat wEechny Filkry

Rozmazak
YWylepsit
Zkresleni
Svéklo a stin
Sum
Detekovat hrany
Ohecné
kombinowat
rnélecké
Dekorovat
Mapa
YWkreslit
Web
Animace

&lfFa do loga

Python-Fu
Sicript-Fu

12.2.5 Samostatné skripty

Nebudeme se pokouset popsat skripty do hloubky. VétSina jich je snadno srozumitelnd. V dobé, kdy
je psdna tato piirucka jsou defaultn€ instalovany tyto skupiny skriptt:

¢ Tlacitka

* Loga

* Vzorky
* Motivy strinek WWW

Tlacitka Zde najdete dva skripty, které vytvareji zkosend pravouhld tladitka se zaoblenymi rohy
(Oblé tlacitko...) nebo s rohy ostrymi (Jednoduché zkosené tlacitko). Obé maji spoustu pa-
rametrd, fada z nich je podobnd parametrim ve skriptech pro loga. S rozli¢cnym nastavenim
miZete experimentovat tak dlouho, aZ vytvofite tlacitko, které se vdm bude libit.

Loga Po otevieni nabidky narazite na fadu skriptd vytvarejich loga. Jsou pékna, ale uZivejte je opa-
trné€, nebot’ 1lidé mohou rozpoznat, Ze jste si logo vytvofili zndimym skriptem GIMPu. Takové
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logo berte spise jako zdklad, ktery si pfizptisobite vasim potfebam. Dialogové okno vytvarejici
logo je viceméné stejné pro vSechny takové skripty:

1. Do textového pole vloZte jméno loga, napt. FerdaMravenec s.r.o.

2. V textovém poli velikosti vloZte velikost fontu vaSeho loga v pixelech.

3. V poli nazev fontu zvolte jméno fontu, ktery chcete pouZit ve svém logu.

4. Kliknéte na tlacitko barvy, otevie se dialog vybéru barev a vyberte barvu pro své logo.
5

. Kdyz se podivate do pole aktudlnich prikazli, miZete pozorovat, jak skript bézi.

Vzorky Tady se otevie nabidka skriptil vytvérejicich vS§emozné vzorky. Jsou obecné velmi uZitecné,
protoze do vlastnich vzorkt mtzete zasahnout mnoha argumenty.

Podivame se na skript ,,Zem¢. .. “. V ném madte nastavit velikost vzorku/obrazku a urcit droven
neurcitosti pro vytvoreni vzorku. Barvy pouzité k vytvofeni mapy zemé jsou vzaty z aktudlné
zvoleného pfechodu. VloZzit také musite hodnotu pro troven podrobnosti, vysku zemé a hloubku

mofte a méfitko mapy. To odpovida méfitku vytvorené mapy jako u obvyklych map, 1:10 zapiste
jako 10.

Motivy stranek WWW Jsou ziejmé a praktické vyuziti skripti. PouZitim skriptu pro vlastni styl
textu, loga, tlacitek, Sipek atd., pro vaSi webovou stranku, jim vSem déte stejny styl a tvar.
Zaroven uSetfite spoustu Casu, protoZe nemusite vytvaret kazdé logo, text ¢i tlacitko samostatné.

12.2.6 Skripty zavislé na obrazku

~rs sz

vidajici nabidce. Naptiklad skript Novd stopa(script-fu-paste-as-brush) je vloZzen do nabidky Upravit
— Vlozit jako ... — Nov4 stopa... , coZ mnohem logictéjsi.

Navic byla vytvofena nova nabidka Barvy , kterd obsahuje vSechno, co barvy upravuje, odstin
nebo urovné nastaveni barev nastroju, atd. ..

Nabidky Filtry a Skript-Fu byly spojeny do jediné nabidky jménem Filtry a sefazeny do no-
vych kategorii. Pokud zdsuvné moduly a filtry pracuji podobné, nachdzeji se ve spole¢né nabidce.

Nabidka Skript-Fu se objevi tehdy, pokud jste nahrali dalsi skripty: napfiklad bali¢ek ,,gimp-
resynthesizer* odpovidajici vasi linuxové distribuci (.deb, .rpm, .gz ...).

12.3 Zasvéceni do Script-Fu

V této Casti vas provedeme zdklady jazyka Scheme, potfebnymi pro zvladnuti uméni Script-Fu, a
napiSeme spolecné Sikovny skript, ktery se mtiZe stat vasim platnym pomocnikem pfi praci s GIMPem.
N4&S skript si vyzada zadani textu a vytvoii novy obrdzek s timto textem, o rozmérech, které textu
presné odpovidaji. Pak skript vylep$ime o moZnost nastaveni prazdnych okrajti okolo textu. Nakonec
vam poradime, jak své znalosti Script-Fu nadale prohlubovat.

Poznamka:
Tato ¢4st vychdzi z tutoridlu, ktery do uZivatelské ptirucky GIMPu v.1 napsal Mike Terry.
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12.3.1 Prvni krucky s jazykem Scheme - zaklady Scheme

Jako prvni je nutné si pamatovat, Ze:
VSechny vyroky jsou ve Scheme uzavieny v kulatych zavorkach ().
Druhym duileZitym pravidlem je:
Jméno funkce ¢i operator je v zavorkach vidy na prvnim misté, zbylé polozKky jsou parametry
funkce.

Nicméné ne vSe uzaviené v zavorkdch je funkce - zdvorky mohou obsahovat také seznam poloZek
- k tomu se dostaneme pozdéji. Tomuto typu zédpisu se fika prefixovd notace, protoZe funkce pred-
chdzi v§emu ostatnimu. Pokud jste zvykli na postfixovou notaci (napiiklad obrdcenou polskou notaci
kalkulacek HP), nemél by vam zptisob zapisu vyrazi ve Scheme Cinit potiZe.

Treti ddlezita véc je:
Matematické operatory jsou rovnéz povazovany za funkce, a proto jsou v matematickych vyra-
zech uvadény na zacatku.

Je to logicky dusledek zminéné prefixové notace.

12.3.2 Prvni krucky s jazykem Scheme - priklad prefixové, infixové a postfixové notace

Zde jsou jednoduché ptiklady ilustrujici rozdily mezi prefixovou, infixovou a postfixovou notaci pti
s¢itani jednicky a dvaceti tif:

e prefixovda notace: + 1 23 (tento zplsob zdpisu vyZaduje Scheme)
* infixovd notace: 1 + 23 (zdpis, jaky normdlné pouZivdme)

* postfixovd notace: 1 23 + (tento zpisob zdpisu pouzivaji kalkulacky HP)

12.3.3 Prvni kracky s jazykem Scheme - okno Script-Fu konzole

Nyni si procvi¢ime, co jste se naucili. Spust’te GIMP, pokud jste tak jiZ neucinili, a volbou Filtry —
Script-Fu — Konzola v nabidce okna obrdzku se otevie okno konzole Skript-Fu, kterd ve Scheme
umoznuje interaktivni praci.
V dolni ¢3sti je vstupni pole oznacené jako okno aktudlniho pfikazu. Lze vyuZzit k interaktivnimu
testovani piikazti. Zaénéme jednodusSe, s¢itanim:
(+ 3 5)
Zapsanim tohoto pfikazu a stisknutim kldvesy Enter ziskate v hlavnim poli konzoly ofekdvany
vysledek 8.
Co kdyZ chcete secist vice nez jedno ¢islo? Funkce ,,+° mdZe mit dva nebo vice argumentd, takze
neni nic snazsiho:
(+ 3 5 6)
Tak ziskdme ocekavany vysledek 14.
Zatim to bylo snadné. ZapiSeme vyraz ve Scheme, a ten je v okné konzoly okamZité vyhodnocen.
Ale pozor. ..
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Davejte pozor na nadbytecné za-

vorky v TinySch
. . .. , it vas TinyScheme
Pokud jste jako j4, jste zvykli na po- Copyright (c) Dimitrios Souflis
uzivani zavorek pro prehledném’ 74- Konzola Script-Fu - Interaktivni vivgf ve Scheme
pisu, napf. pfi zdpisu sloZité matema- > (+35)

.1 . L. 8
tické rovnice. Ve Scheme si vSak na

zdvorky musite ddvat pozor. Pokud
chcete napiiklad pficist 3 k vysledku
souctu Cisel 5 a 6, ke kterym jeste pri-
¢itame Cislo 7: a uvidite vysledek

(3 + (5 +6) +7=7)
ProtoZe operator + miize scitat se-
znam Cisel, muZete vds napadnout
zkusit ndsledujici:

(+ 3 (5 6) 7)

. % % ¥ 5 5 1 k ktualnil ik
To je ovSem Spatné, protoZe kazdy S i i -

vyrok ve Scheme zalind a kon&i ku- |(+ 33) shisknite Crter | Prochazet... |
latou zdvorkou. Interpretr Scheme se
tak domnivd, Ze se ve vnofenych za- | Napovéda | Zevit || Vymozmt
vorkdch snaZzite volat funkci s ndzvem
») a argumentem ,,6“, nikoliv se-

Cist tato dvé Cisla pred jejich seCtenim
scisly3a7.

Spravny zapis vyroku by mél proto vypadat takto:
(+ 3 (+ 5 6) 7)
Ujistéte se, Ze pouzivate spravné mezery
Pokud znate jiné programovaci jazyky, jako C/C++, Perl nebo Javu, vite, Ze okolo operatord nemusite
psat tzv. bilé znaky (mezery), aby byl vyraz spravné zapsén:
3+45; 3 +5; 34+ 5
Tyto zéapisy jsou v piipadé C/C++, Perlu i Javy zcela spravné. Nikoli v§ak ve Scheme. Ve Scheme
musi byt za matematickym operatorem (nebo za jakymkoliv jinym jménem funkce ¢i operatorem)
mezera, jinak by doslo k nesprdvné interpretaci.
ZkousSejte si ve Script-Fu konzoli jednoduché matematické vyrazy, dokud vyse popsana pravidla
nebudete mit dokonale v krvi.

12.3.4 Prvni kracky s jazykem Scheme - proménné a funkce

Nyni, kdyZ vite, Ze kazdy vyrok ve Scheme je uzavien v kulatych zdvorkdch a Ze jméno funkce
¢i operdtor je v zavorkdch uveden na prvnim misté, je tfeba se nauclit vytvaret proménné a funkce.
Zacneme promeénnymi.
Deklarace proménnych

I kdyz existuje vice zpisobt, jak proménné vytvitet, je preferovana metoda pomoci konstrukce
let * . Pokud znéte jiné programovaci jazyky, je tato metoda ekvivalentni definici seznamu lokalnich
proménnych a rozsahu jejich platnosti. Jako pfiklad deklarujeme dvé proménné, a a b, inicializované
s hodnotami 1 a 2:
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[let®

(& 1)
th 2]

i+ & h)
!

nebo na jedné radce:
(letx ( (a 1) (b 2) ) (+ a b))

Poznamka:

PouZzivéte-1i Script-Fu konzoli, je tfeba zadat vSe na jednom fadku. V ostatnich ptipadech je vSak
dobré pouzivat prehledné odsazovani pro zvyseni Citelnosti kédu. Vice si o tom povime v Casti
vénované bilym znaktim.

Takto jsou deklarovany dvé lokdlni proménné, a a b, inicializovadny a je vypsén jejich soucet.

Co je lokalni proménna?
Jisté jste si v8§imli, Ze soulet (+ a b) byl zapsdn uvnitf zadvorek vyrazu let« , nikoliv za nimi. Je
to tak, protoZe vyrok letx definuje oblast skriptu, ve které jsou deklarované proménné pouZzitelné.
Pokud by byl vyraz (+ a b) aZzavyrazem letx ... ,vznikla by chyba, protoZe deklarované
proménné jsou platné pouze uvniti viroku let * ; jednd se o tzv. lokalni proménné.

Obecna syntaxe let=*
Zapis vyroku let« je obecné nésledujict:

(let* ( proménné )

vyrazy )
Proménné jsou deklarovany v zavorkach, naptf. (a 2) , a vyrazy jsou jakékoliv platné Scheme vy-
razy. Nezapomeiite, Ze takto deklarované proménné jsou platné pouze uvnitf vyroku let« , jsou to
lokalni promé&nné.

Bilé mezery
Jiz dffve jsme poznamenali, Ze je dobré kdd skriptli zprehlednit odsazovanim. Skutecné se to vyplati.
Ve Scheme neni s odsazovanim Zadny problém, protoZe interpret bilé znaky (tj. mezery, tabulatory,
nové fadky a podobné) zcela ignoruje. Proto je moZné je libovolné pouZivat pro formatovani a zpie-
hlednéni skripti. Ve Script-Fu konzoli ale musite psat vzdy cely vyraz na jeden fadek; vSe mezi
oteviraci a uzaviraci zavorkou vyrazu musi byt ve Script-Fu konzoli na jednom radku.

Prirazeni nové hodnoty proménné
Casto je tfeba ve skriptu zménit hodnotu jiZ inicializované proménné. Ke zmé&né hodnoty proménné
se pouziva pifikaz set! :

(let* ( (theNum 10) ) (set! theNum (+ theNum theNum)) )
Pokuste se odhadnout, co vyse uvedeny vyrok d€ld, a pak ho zadejte do Script-Fu konzole.
Poznamka:
Znak \ znali pouze, Ze na jeho misté neni konec fadky. Ignorujte ho (nezaddvejte ho do konzoly,
netisknéte na jeho misté Enter ), prosté pokracujte dalsim radkem.

Funkce
Nyni, kdyZ umite pracovat s proménnymi, se podivime na funkce. K deklaraci funkce slouZi nasledu-
jici syntaxe:



12.3. ZASVECENI DO SCRIPT-FU 155

[define

{

Jmeno
SeEZnan—parametru

!

VYEaZY

!

kde jmeno je nazev funkce, seznam-parametru je mezerami oddéleny seznam ndzvd parametrd
funkce a vyrazy je fada vyrazi, které funkce provadi pii jejim volani. Napriklad:
(define (AddXY inX inY) (+ inX inY) )
Tato funkce se jmenuje AddXY a md dva parametry, proménné inX a inY . Funkce oba své para-
metry secte. Pokud jste programovali v jinych imperativnich jazycich (napf. v C/C++, Javé, Pascalu
atd.), moZn4 jste si v§imli, Ze definice funkce neobsahuje ve srovnani s jinymi jazyky fadu polozek.

* Parametry nemaji zadné typy (nejsou deklarované jako fetézce, celd Cisla apod.). Scheme je
jazyk bez typové kontroly. To je velmi praktické a usnadriuje rychlé psani skriptd.

* Navic se také ve Scheme nemusime zabyvat vracenim vysledku funkce, vracenou hodnotou je
pri zavolani funkce hodnota posledniho vyrazu.

Zadejte vySe uvedenou funkci do Script-Fu konzole a pak zkuste nasledujici:
(AddXY (AddXY 5 6) 4)

12.3.5 Prvni kracky s jazykem Scheme - seznamy, seznamy a zase seznamy

Jiz umite pracovat s proménnymi a funkcemi, je na Case vydat se za tajemstvim seznami (anglicky
lists), které tvofi dilezitou soucast Scheme.

Definovani seznamu
Dfive, nez si o seznamech povime vice, musite pochopit rozdil mezi atomickymi hodnotami a se-
znamy.

Atomické hodnoty jsme vidéli jiz pfi inicializaci proménnych v pfedchozi lekci. Atomicka hod-
nota je jedna jedind hodnota.

Nésledujicim vyrokem prifadime proménné x (atomickou) hodnotu 8:

(letx ( (x 8) ) x)

(Vyraz x je na konci uveden jen proto, aby hodnotu proménné x z ilustrativnich divodu vypsal,
pfi béZném skriptovédni neni nutny. VSimnéte si, Ze let* pracuje podobné jako funkce ? vraci hodnotu
posledniho vyrazu.)

Proménna miize také odkazovat na seznam hodnot, ne na hodnotu jedinou. Pfifadit promé&nné x
seznam hodnot 1, 3, 5 Ize takto:

(letx ( (x 2(1 3 5))) x)

Zkuste oba vyroky ve Script-Fu konzoli a sledujte reakci. Prvni vyraz vrati vysledek:

8

Druhy vyraz vSak vrati nasledujici vysledek:

135%)

Odpovéd’ 8 znaci, Ze proménnd X obsahuje atomickou hodnotu 8. Odpoveéd’ (1 3 5) vSak fiké, Ze
proménnd x neobsahuje jednu hodnotu, nybrZ seznam hodnot. VSimnéte si, Ze v deklaraci, pfifazeni
seznamu, ani ve vypsaném vysledku nejsou Zadné ¢arky. Syntaxe definice seznamu je nésledujici:

"(a b c)
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kde a, b a ¢ jsou znaky. Apostrof () znaci, Ze v nasledujicich zavorkéch je seznam znakd, nikoliv
funkce ¢i vyraz.

Prazdny seznam lze definovat nasledujicim zptisobem:
" ()
nebo jednoduse:
()
Seznamy mohou obsahovat kromé atomickych hodnot i dal§i seznamy:

[let*
!

[
'I:"GII‘IP" |:1 z 3:| I:"iS" ("great" I::I :I :I :I

Vsimnéte si, Ze za prvnim apostrofem jiz neni pro vnitini seznamy nutné apostrofy pouZzivat.
Ptepiste vyrok do jedné fadky, vloZte do Script-Fu konzole, vyzkousSejte a prohlédnéte si vysledek.
Vréceny vysledek neni seznam jednotlivych atomickych hodnot, ale obsahuje literdl ("The GIMP"),
seznam (1 2 3) atd.

Kterak premjyslet o seznamech
O seznamech je Casto uZitecné premyslet jako o utvarech sloZenych z hlavicky a ocdsku (anglicky
head a tail). Hlavicka je prvni polozka seznamu, zbyvajici polozky tvoii ocdsek. Bude to uzite¢né, az
budeme mluvit o spojovani seznamil a pristupu k jednotlivym prvkim seznamu.

Vytvareni seznamu spojovanim (funkce cons)
Jedna z funkci, se kterymi se budete setkdvat nejCastéji, je funkce cons (z anglického concatenation).
Tato funkce vezme hodnotu a pfipoji ji pred svlij druhy argument, seznam. V predchozim odstavci
jsme navrhli pfedstavu seznamu jako utvaru sloZeného z hlavicky a ocdsku. Funkce cons pridava
seznamu novy prvek na misto jeho hlavi¢ky. Napiiklad takto:

(cons 1 " (2 3 4) )
Vysledkem je seznam (1 2 3 4).
Lze vytvofit i seznam s jednim prvkem:
(cons 1 () )
Misto kteréhokoliv literdlu miizete samoziejmé pouzit diive deklarovanou proménnou.

Definice seznamu pomoci funkce 1ist
Pro definici seznamu sloZeného z literdli a dfive deklarovanych proménnych muzete pouZzit funkci
list:

(list 5 4 3 a b c)

Tak se vytvoii a vrati seznam obsahujici hodnoty proménnych a, b a c. Napiiklad:
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[let®
{

(a2 1]

(b 2]

(c 3)

{list 5 ¢ 3 a b c)
]

Tento kéd vytvorfi seznam (54 3 1 2 3).

Pristupovani k hodnotam v seznamu
K pfistupovani k hodnotdm v seznamu slouZ{ funkce car a cdr. Prvni vraci prvni prvek v seznamu
(hlavic¢ku), druhd vraci zbytek seznamu (ocések).

Funkce car
Funkce car vraci prvni prvek seznamu (hlavi¢ku). Seznam musi byt nenulovy. Naptiklad:

(car ?("first"2 "third"))

vrati:

"first"

Funkce cdr Funkce cdr vraci cely seznam kromé jeho prvniho prvku, tedy ocasek seznamu.
Pokud seznam obsahuje jediny prvek, vraci prdzdny seznam.

(cdr ?("first"2 "third"))
vraci: (2 "third")

zatimco ndsledujici:

(cdr ?("one and only"))

vraci: ()

Pristup k dal$im prvkiam seznamu
Vyborné, jiZ umime ziskat prvni prvek ze seznamu i zbytek seznamu. Jak ale pfistupovat ke druhému,
tretimu nebo jinému prvku seznamu? K tomuto tcelu existuje fada praktickych funkci, napt. hlavicka
hlavi¢ky ocdsku seznamu (caadr), ocdsek ocdsku seznamu (cddr) atd.

Konvence pro pojmenovavani takovychto funkci je velmi jednoduchd. Pismena a pfedstavujf hla-
vicky, pismena d predstavuji ocasky. Napiiklad:

(car (cdr (car x) ) )

Ize jednoduseji zapsat jako:

(cadar x)

Uplny seznam funkei pro préci se seznamy ve Script-Fu naleznete v piiloze.

Abyste si funkce pro pfistup k prvkiim seznamu procvicili, zadejte nasledujici (ovSem, pokud
pouzivate konzoli, na jednom fadku) a zkousejte si rizné kombinace car a cdr pro piistup k riznym
prvkiim seznamu:

(let# |
ix '{ i1z {345 6 T & (910 )
)
)

; place your car/cdr code here
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Pokuste se ziskat ¢islo 3 pouze dvéma voldnimi funkce. Pokud se vdm to podafi, jste na dobré
cesté stat se Mistrem Script-Fu!

Poznamka:

Ve Scheme uvadi stfednik (";") komentdf. Stfednik a vSe co za nim ndsleduje, aZ do konce fadky,
interpret ignoruje.

Do komentari si mtizete psat rizné vysvétlujici poznamky k funkci skriptu.

12.4 Vas prvni Script-Fu skript

Nepotiebujete se na chvili zastavit a popadnout dech? Ne? Pak tedy vzhdru na dalsi lekci - vas prvni
Script-Fu skript!

12.4.1 Vytvoreni skriptu Text Box

v

Jedna z nejcastéjsich operaci, kterou v Gimpu provadime, je vytvofeni textu pro webovou stranku,
logo nebo néco takového. V takovém piipadé ale nikdy nevime, jak velky obrazek mam vytvofit,
protoZe nevim presné, kolik mista text v poZadovaném fezu pisma a velikosti zabere.

Mistr Script-Fu (ale i nadany student) si brzy uvédomi, Ze Ize takovy problém snadno a automa-
ticky fesit pomoci Script-Fu.

Proto vytvorime skript, ktery pojmenujeme Text Box a ktery vytvoii obrdzek o velikosti pfesné
odpovidajici zadanému textu.

Uzivatel bude mit moznost zvolit i fez pisma, jeho velikost a barvu.

12.4.2 Upravy a ukladani skript

Do této chvile jsme pracovali se Script-Fu konzoli. Od této chvile v§ak budeme pracovat s textovymi
soubory.

ZaleZi jen na vas, kam skripty uloZite. Pokud méte pfistup do vychoziho adresiife GIMPu pro
skripty, miZete uloZit své skripty tam. Je nicméné lepsi ukladat své vlastni skripty do vlastniho adre-
safe, aby byly oddé€lené od skriptti doddvanych piimo s GIMPem.

V adresafi .gimp-2.x, ktery GIMP vytvofil ve vaSem domovském adresafi, byste méli najit poda-
dresar jménem scripts. GIMP tento adresaf automaticky prohledava a skripty, které v ném nalezne,

Yy 2

pridava do Script-Fu databdze. Nejjednodussi bude, pokud své skripty uloZite pravé sem.

12.4.3 Uplné ziklady

Kazdy Script-Fu skript definuje alespoinl jednu funkci, hlavni funkci skriptu. Ta je zodpovédnd za
¢innost skriptu. Kazdy skript musi byt navic zaregistrovan v databazi procedur, aby k nému mohlo
byt z GIMPu pristupovéano.

Nejprve definujeme hlavni funkci:

(define (script-fu-text-box inText inFont inFontSize inTextColor))

Mame nadefinovanu novou funkci jménem script-fu-text-box se Etyfmi parametry, které
se vztahuji k textu, pismu, velikosti pisma a jeho barvé. Funkce je zatim prazdnd a proto nic nedé€la.
Zatim nic zajimavého ani sloZitého.
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12.4.4 Jmenné konvence

Konvence jazyka Scheme pro vytvareni jmen upfednostiiuji mald pismena a pomlcky, tak jako jsme
udinili pfi vybéru jména funkce. Pfi pojmenovavani jejich parametrd jsme se vSak od konvence odchy-
lili. Dbra jsou popisnd jména, kterd o funkci nebo parametru hodné fikaji, proto jsme pro parametry
pouZili predponu in kterd naznacuje, Ze parametry obsahuji hodnoty pfedavané skriptu, nikoliv skrip-
tem vytvorené. Pro proménné vytvorené uvnitf skriptu pouZivdm pfedponu the.
V GIMPu je zvykem pojmenovavat v§echny Script-Fu funkce podle vzoru

script-fu-jmeno-funkce, protoZe v databdzi procedur jsou pak vSechny pékné pohromadé a
jsou snadno odlisitelné od zdsuvnych moduld.

12.4.5 Registrace funkce

Nyni je tfeba funkci v GIMPu zaregistrovat. To se déld voldnim funkce script-fu-register.
Pfi naditani skriptu GIMP tuto funkci spusti, a tak je skript zaregistrovan v databazi procedur. Tuto
funkci miZete ve skriptu umistit kamkoliv, autor tutoridlu ji obvykle umist'uje aZ na konec za ostatni
kod.
Zde je vypis nasi registracni funkce (jeji parametry vzapéti vysvétlim):

[seript-fu-register

fapript-fu-text-hox™ sfunc narme

"Text Box" smenu label

"Creates a simple text box, sized to f£ith

around the user's choice of text,h

font, font size, and color.™ sdescription
"Michael Terry™ rauthor
"copyright 1997, Michael Terrwy:h

2009, the GIMF Documentation Team™ ;eopyright notice
"october 27, 1997% rdate created
free Jimage type that the script works on
SF-3TRING "Text™ "Text Box™ ;a string wariable
3F-FCONT "Font™ "Charter™ ra font wariahle
SF-ADJUSTMENT "MFont size™ "{50 1 1000 1 10 0 1)

:a spin-button

SF-COLOR "Color™ oo o) seolor wariabhle

]

[script-fu-menu-register "script-fu-text-box" "<Image>/File/Create/Text™)

Pokud tyto funkce zapiSete do souboru s piiponou .scm, ktery uloZite do vaseho adreséfe pro
skripty, a pak zvolite z nabidky Filtry — Script-Fu — Obcerstvit skripty , objevi se novy skript
v nabidce Soubor — Vytvofit — Text — Text-Box .

Pokud ale skript spustite, neudéla samoziejmé nic uZzitecného, ale uvidite vyzvy vytvorené pri
registraci skriptu (podrobnosti déle).

Pokud oteviete ProhliZze¢ procedur, volbou Napovéda — ProhliZeC procedur , zjistite, Ze nas
novy skript je skute¢né uveden v databazi.

12.4.6 Jednotlivé kroky registrace skriptu

Aby byl n4s skript v GIMPu zaregistrovdn, voldme funkci script-fu-register, zaddme sedm
povinnych parametrii, parametry specifické pro nas skript, popis a implicitni hodnotu kaZdého para-
metru.
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POVINNE PARAMETRY

* Nazev funkce, kterd se vola pfi spusténi skriptu (vstupni bod skriptu). Je to nutné, nebot’ v sou-
boru skriptu miiZze byt definovano funkei vice. GIMPu musi byt jasné, kterou z nich mé volat.
V nasem prikladu jsme definovali funkci jedinou, text -box kterou jsme také zaregistrovali.

* Umisténi v nabidce, do které bude skript vloZen. Pfesné umisténi se urcuje stejné jako cesta
k souboru v Linuxovém systému; je-1i kofenem cesty nabidka obrazku, pak je to <Image>.

2N,

Pokud skript nepracuje s jiz existujicim obrdzkem (a vytvéii tedy obrdzek novy, tak jako nas
skript Text Box), budete jej chtit umistit do nabidky okna obrazku, kterd je pristupna pres klik-
nuti pravym tlac¢itkem v okné obrazku, kliknutim na ikonu nabidky v levém hornim rohu okna
obrazku nebo stisknutim F10 .

Je-li vas skript navrzen pro praci s otevienymi upravovanymi obrazky, budete jej chtit vlozit
do nabidky okna obrdzku. Zbytek cesty ukazuje na seznam nabidek, nabidky a podnabidky.
Proto jsme zaregistrovali na§ Text Box v nabidce TextBox , kterd je vnorena do Soubor —
Vytvorit — — Text .

Mozna jste si v§imli, Ze podnabidka Text pfed registraci skriptu vibec neexistovala. GIMP
vSechny chybéjici nabidky automaticky vytvori.

* Popis skriptu, ktery se zobrazuje v ProhliZeci procedur.

* Vase jméno (jméno autora skriptu).

* Copyright, informace o autorskych pravech.

* Datum, kdy byl skript napsan nebo naposledy revidovan.

* Typy obrazkd, se kterymi umi skript pracovat. MiZe to byt kterykoliv z ndsledujicich: RGB,
RGBA, GRAY, GRAYA, INDEXED, INDEXEDA. Nemusi to vSak byt typ Zddny, jako v pfi-
padé naseho skriptu, ktery vytvaii novy obrdzek a tudiZ nepracuje s Zddnym stavajicim obraz-
kem.

12.4.7 Registrace parametru skriptu

Po uvedeni obecnych, povinnych parametrt je tieba uvést parametry, které vyZaduje nas skript. V

seznamu téchto parametr( je také tfeba uvést jejich typ, coZz umozni spravné zobrazit dialog, ve kterém

uzivatel parametry nastavuje. Také zadame vychozi hodnoty téchto parametrd.
Tato ¢4st registracniho procesu pouziva nésledujici format:

parametr popis priklad

SF-IMAGE Pokud vas skript pracuje na otevieném obrazku, 3

mél by to byt prvni parametr po povinnych para-

metrech. GIMP v tomto parametru predd odkaz

na obrézek.

SF-DRAWABLE | Pokud vas skript pracuje na otevieném obrazku, 17

mél by to byt druhy parametr po SF-IMAGE.

Odkazuje na aktivni vrstvu. GIMP na ni pfes

tento parametr predd odkaz.

SF-VALUE Akceptuje Cisla a fetézce. VSimnéte si, Ze vychozi | 42
text je bez dvozovek, radéji uZijte SF-STRING
SF-STRING Akceptuje fetézce ,néjaky text®

SF-COLOR Oznacuje parametr pozadujici barvu ’(0 102 255)
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parametr popis priklad

SF-TOGGLE | Zobrazi se zaSkrtdvaci box, parametr ziskd | TRUE (FALSE)
logickou hodnotu

12.4.8 The Script-Fu parametr API[8]
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Poznamka:

Vedle popsanych typt parametra existuji i dal$i pro interaktivni rezim, kazdy z nich vytvari v ovla-
dacim dialogu widget. Seznam téchto parametri s jejich popisem a priklady uZiti najdete v testo-
vacim scriptu plug—ins/script-fu/scripts/test-sphere.scm doddvaném se zdro-
jovym kédem GIMPu.

typ parametru

popis

SF-ADJUSTMENT

Vytvoii v dialogu widget pro nastaveni.

SF-ADJUSTMENT "label™“ (value lower upper step_inc
page_inc digits type)

Seznam argumenti

prvek popis

"label" text pred widgetem

value hodnota zobrazena pfi startu

lower/upper nejmensi/nejveétsi hodnota

step_inc hodnota zvétSeni/zmenseni

page_inc hodnota zvétSeni/zmenseni uZivajici page key

digits pocet desetinnych mist

type jedno z: SF-SLIDER nebo 0; SF-SPINNER nebo 1
SF-COLOR Vytvoii v dialogu barevné tlacitko

SF-COLOR "label" (red green blue) nebo

SF-COLOR "label""color"

Seznam argumenti

Element popis

"label" text vytistény pred widgetem

’(red green blue) seznam hodnot barevnych sloZzek

"color" nazev barvy v notaci CSS
SF-FONT Vytvori widget vybéru fontu. Vrati jméno fontu jako fetézec.

Proto existuji dvé nové procedury pro praci GIMPu s textem, aby
bylo snadnéj$i pouZivat tento vraceny parametr:
(gimp-text-fontname image drawable x-pos y-pos text border
antialias size unit font)

(gimp-text-get-extents-fontname text size unit font)

kde font je ndzev fontu, které dostanete. Velikost zadand v ndzvu
fontu je tiSe ignorovana. PouZije se jen pii vybéru fontu. Budete
vyzvani k nastaveni rozumné hodnoty (24 pixeld je dobra volba).
SF-FONT "label""fontname"

Seznam argumenti

Element popis

"label" text tiStény pred widgetem

"fontname" nazev vychoziho fontu
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typ parametru | popis

SF-BRUSH Vytvori widget v ovladacim dialogu. Sestava z plochy nahledu (pfi
kliku vytvori ndhled) a tlacitka oznaceného "...". Tlacitko otevie
dialog, v némz vybirite stopu a miZete ménit kaZzdou jeji vlastnost.
SF-BRUSH "Brush" ’ ("Circle (03)"100 44 O0)

Zde se dialog stop otevie s vychozi stopou Circle(03), kryti 100
spacing 44 v kreslicim reZimu Normal (hodnota 0).

Kdyz nedojde ke zméné, hodnoty pfedané funkci v parametru
budou *(Circle(03)"100 44 0).

SF-PATTERN Vytvoii widget v ovlddacim dialogu. Sestdva z plochy nahledu (pfi
kliku vytvori ndhled) a tlacitka oznaceného "...". Tlacitko otevie
dialog, v némZ vybirate vzorek.

SF-PATTERN "Pattern""Maple Leaves"

Hodnota vricend pii spusténi skriptu je fetézec obsahujici ndzev
vzorku. Neni-li vychozi hodnota zménéna, bude fetézec obsahovat
"Maple Leaves".

SF-GRADIENT | Vytvoii widget v ovladdacim dialogu. Sestdvé z tlacitka zobrazujictho
ndhled vybraného piechodu.

Pfi nakliknuti tlacitka se zobrazi dialog vybéru prechodu.
SF-GRADIENT "Gradient""Deep Sea"

Hodnota vracena pii spusténi skriptu je fetézec obsahujici ndzev
pfechodu. Neni-li vychozi hodnota zménéna, bude fetézec obsahovat
"Deep Sea".

SF-PALETTE Vytvori widget v ovladacim dialogu. Sestdva z tlacitka zobrazujiciho
ndzev vybrané palety.

Pti rozkliknuti se zobrazi dialog vybéru palety.

SF-PALETTE "Palette""Named Colors"

Hodnota vracena pii spusténi skriptu je fetézec obsahujici ndzev
palety. Neni-li vychozi hodnota zménéna, bude fetézec obsahovat
"Named Colors".

SF-FILENAME | Vytvori widget v ovladacim dialogu. Sestava z tlacitka zobrazujictho

jméno souboru.

Pfi rozkliknuti se zobrazi dialog vybéru soubord.

SF-FILENAME "label" (string-append""gimp-data-directory
"/scripts/beavis. jpg")

Vricend hodnota je fetézec obsahujici jméno souboru.

SF-DIRNAME | UZite¢né jen v interaktivnim reZimu. Velmi podobné SF-FILENAME,
vytvoreny widget umoziuje vybér adresaie misto souboru.
SF-DIRNAME "label""/var/tmp/images"

Vrécend hodnota je fetézec obsahujici ndzev adresére.

SF-OPTION Vytvori widget v ovladacim dialogu. Jde o combo-box
zobrazujici volby pfeddvané jako seznam.

Prvni volba je nastavena jako vychozi.

SF-OPTION "label"'’ ("optionl""option2")
Vrécend hodnota je ¢islo vybrané volby, prvni volba mé poradi 0.
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typ parametru | popis

SF-ENUM Vytvoii widget v ovlddacim dialogu. Jde o combo-box zobrazujici

vSechny enum hodnoty pro dany typ. Mélo by to byt registrované

jméno bez prefixu "Gimp". Druhy parametr urcuje vychozi hodnotu,

pouZziva nick enum hodnoty.

SF-ENUM "interpolation"’ ("InterpolationType""linear")
Vricend hodnota odpovidé zvolené enum hodnoté.

12.5 Vytvoreni strev skriptu

Pokracujme ve vycviku a nau¢me nds skript vykondvat poZzadovanou ¢innost.

12.5.1 Vytvoreni nového obrazku

V predchozi lekci jsme vytvorili prazdnou funkci a zaregistrovali ji v Gimpu. V této lekci dodame
skriptu poZadovanou funkcionalitu - chceme, aby vytvofil novy obrdzek, pfidal do né&j uZivatelem
zadany text a zménil velikost obrdzku tak, aby do néj text presné zapadl.

Jakmile umite definovat proménné, funkce a pristupovat k prvkim seznamd, je zbytek snadny
- v§e co potiebujete, je sezndmit se s funkcemi dostupnymi v databdzi procedur GIMPu a pak tyto
funkce pfimo volat. TakZe spust'me ProhliZe¢ procedur a zacnéme Carovat!

Zacneme vytvorenim nového obrazku. Vytvoiime proménnou theImage, jejiZ hodnotu urcuje
vysledek volani vestavéné funkce GIMPu gimp-image—new.

Jak vidite v prohliZe¢i procedur, funkce gimp-image-new vyZaduje tfi parametry - Sitku ob-
razku, vysku a jeho typ. Protoze budeme velikost obrazku pozdéji ménit tak, aby odpovidala textu,
vytvoiime napiiklad obrazek o velikosti 10x 10 pixeld, typu RGB. Sitku a vysku obrizku ulozime do
proménnych, protoZe s nimi pozdéji budeme ve skriptu pracovat.

[define [(script-fu-text-box inText inFont inFont3ize inTextColor)
[let®

; define our local wvariasbhles

; Create a new image:

(thelmageWidth 10)

(theImageHeight 10)

(the Iage [(Ccar
[girp-image—-new
thelmageWidth
thelmageHeight
RGE

!

)

(theText) ;a declaration for the text
;e create later

Poznamka: typ obrazku jsme nastavili hodnotou RGB. Stejného vysledku bychom dosdhli hodnotou
0, ale pouZiti popisnéjStho RGB ¢ini kdd €itelnéjSim.
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Vsimnéte si také, Ze pracujeme s hlavickou vysledku volani funkce. Mtize se to zdat podivné,
nebot? databaze jasné 1iké, Ze funkce vraci jedinou hodnotu ? ID nové vytvoreného obrazku. Nicméné
vSechny funkce GIMPu vraci seznam, i kdyZ obsahuje jen jediny prvek. Proto je potifeba pracovat
s hlavickou seznamu.

12.5.2 Pridani nové vrstvy do obrazku

Mame obrazek, musime do néj jesté pridat vrstvu. Zavoldme proto funkci gimp-layer—new, které
preddme ID naseho obrazku. (Od této chvile zde nebude vypisovana kompletni funkce, ale pouze
fadky, které do ni priddme. Cely skript si miZete prohlédnout pozdéji. ) Protoze jsme jiz deklarovali
vSechny potiebné lokalni proménné, uzavieme zavorky oznacujici deklarace proménnych:
;oreate a new layer for the image:
[thelayer
[car
(gimp-layer—-neuw
theImage
thelmagellidth
theImageHeight
RGE-TMAGE
"layer 1"
100
NORMAL

]

] rend of our local wvariabhles

Jakmile mdme novou vrstvu, je tfeba ji pfidat do obrizku:
(gimp-image—add-layer thelImage thelLayer 0)
Nyni, jen z legrace, si prohlédneme plody nasi dosavadni prace a pfidime proto nasledujici fadku
pro zobrazeni nového, prizdného obrdzku:
(gimp-display—new thelImage)
UloZte praci a zvolte FILTRY — SCRIPT-FU — OBCERSTVIT SKRIPTY a spust’te skript. Mél by
se objevit novy obrdzek. Pravdépodobné bude obsahovat plno smeti (ndhodnych barev), nebot’ jsme
obrazek nevymazali. Udélame to za okamzik.

12.5.3 Pridani textu

vz s

Nyni opét odstraiite fddek slouZici k zobrazeni obrazku (nebo ho zakomentujte pfidanim stfedniku (;)
na zacétek fadky).
Nez text do obrazku priddme, musime nastavit barvu popfedi a pozadi tak, aby se text objevil
v barvé zadané uZivatelem. PouZijeme k tomu funkce
gimp-context-set-background/foreground:
[gimp-context—set-background f (255 255 255) )
[Jimp-context—-set-foreground inTextColor)
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Barvy mdme spravné nastaveny, proto ted’ miZzeme vycistit neporddek v obrazku vyplnénim bar-
vou pozadi:

(gimp-drawabhle-fill thelaver BACEGREOUND-FILL)

Do vycisténého obrizku Ize pfidat text:
[2et! theText
[car

[gimp-text-fontname
thelmage thelaver
oo
inText
o
TRUE
inFont3i=ze PIXELS
foans")

)

Ackoliv je volani funkce pomérné dlouhé, pokud se podivéte na popis funkce v prohliZe¢i pro-
cedur, je v§e pomérné jasné. Tvofime novou textovou vrstvu a prifazujeme ji proménné theText.
Nyni, kdyZ mame v obrazku text, mizeme zjistit jeho vySku a Sitku a zménit podle néj velikost
obrazku a vrstvy obrazku:
[2et! theText
[car
[gimp-text-fonthname
thelmage thelaver
oo
inText
o
TRUE
inFont3ize PIXELS
PEan=")

)

Mozna vdm nenf jasny rozdil mezi vrstvou a tim, ¢emu se v GIMPu fika drawable. Pojem drawable
se vztahuje na vSe, na co lze kreslit, v€etné vrstev, ale kromé nich také zahrnuje kandly, masky vrstev,

vybéry atd. Vrstva je specifickym typem objektu drawable. Ve vétSiné pripadi se ale nemusite rozdily
zabyvat.

Nyni miiZeme pfipraveny obrazek zobrazit:
(gimp-display—new thelImage)
Nyni uloZte praci, obCerstvéte databazi a vyzkousejte si sviij novy skript!

12.5.4 Odstranéni priznaku necistoty

Pokud se pokusite skriptem vytvoreny obrazek zavrit, aniZ byste ho uloZili, zepta se vas GIMP, zda ho
chcete nejprve uloZit. Ud€l4 to proto, Ze je obrdzek oznacen jako necisty (dirty), tzn. jako obsahujic{
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neuloZené zmény. V piipadé naSeho skriptu je to ale spi§ na obtiZ, protoZe prace skriptu je snadno
reprodukovatelna a obrazek je nove vytvoren, bez manudlniho zdsahu. Proto miZe byt vhodné priznak
necistoty odstranit.

To 1ze snadno ucinit po zobrazeni obrazku nasledujicim zptisobem:

(gimp-image-clean—-all thelImage)

Tak se nastavi pocitadlo necistoty na nulu, coZ obrazek nastavi jako Cisty, bez provedenych zmén,
které by bylo nutno uloZit.

Zda tuto fadku pridat nebo ne je otdzkou vkusu. J4 ji pouZivam ve skriptech tvoficich jednodu-
ché nové obrazky, jako je napriklad tento skript. Pokud je skript velmi slozity, nebo pokud pracuje
s existujicim obrdzkem, neni tato funkce vhodna.

12.6 RozSsireni skriptu Text Box

12.6.1 Spravné zachazeni s historii zmén

Pri vytvéfeni skriptu chcete umoznit uZivatelim vracet provedené akce, pokud udé€laji chybu. Toho
1ze snadno dosdhnout volanim funkci gimp-undo-push-group—-start a
gimp-undo-push-group—end pied a za kédem, ktery manipuluje s obrazkem. MiizZete si je pred-
stavit jako parovou znacku, kterd GIMP informuje o tom, kdy zacit a kdy skoncit zaznamendvan{
manipulaci s obrazkem. Tento zdznam umoziuje pozdéjsi vraceni provedenych zmén.

Pokud ale skript tvoii zcela novy obrdzek, nemd smysl tyto funkce pouZivat, protoZe se Zadny
existujici obrazek neméni. Pokud ale skript méni existujici obrazek, jsou tyto funkce zcela nepostra-
datelné.

Pokud jsou tyto funkce pouZity, necini vraceni zmén provedenych skripty zadné potize.

12.6.2 Dalsi rozsireni skriptu

Nyni mdme Sikovny a funk¢ni skript pro vytvareni textovych ramecki. Pfidame mu ale jeSt€ dvé dalsi
funkce rozsifujici jeho moZnosti.

s N~z

* V soucasné chvili je velikost obrdzku nastavovana tak, Ze kolem textu neni Zddné volné misto,
napiiklad pro stiny nebo jiné zvlastni efekty (i kdyZ mnoho skriptl tvoricich takové efekty si
v pfipadé potieby obrdzek bez potiZi zvétsi). Pfiddme proto okolo obrdzku misto a dovolime
uzivateli, aby jeho mnoZstvi sim zadal v procentech velikosti vysledného textu.

* Tento skript se dd snadno pouZit v rdmci jinych skriptd pracujicich s textem. Rozsifme ho proto
tak, aby vracel obrazek a vrstvy zplisobem, ktery umozni, aby nas skript ostatni skripty volaly
a déle pracovaly s vytvofenym obrdzkem a jeho vrstvami.

12.6.3 Uprava parametri a registra¢ni funkce

Aby mohl uzivatel zadat mnoZzstvi volného mista, pfiddme parametr nasi funkeci i registracni funkeci:

{define (script-fu-text-box inTest inFont inFont3ize inTextColor inBufferAmount)
(lec*

; define our local variables
; create & new image:
(thelmageWidth 10)
(theImageHeight 10)
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(thelmage (car
(gimp-image-new
theImagelWidth
theImageHeight
RGB

)

(theText)

;We create later
(theBuffer) ; added
{theLayer

(car
(gimp-laver-new
theImage
theImageWidth
the ImageHeight
RGE-IMAGE
"layer 1"

100
NORMAL

)
) :end of our local variables
[Code here]
)

[script—-fu-register
Papript-fu-text-hox"
"Text Box™

"Creates a Simple text hox, sized to £ith

around the user's choice of text,’
font, font size, and color."™
"Michasl Terry™
"copyright 1997, Michaesl Terry:)
2009, the GIMNP Documentation Tesaun™
"ooctoher 27, 199°7F
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;a declaration for the text

;func name
rrenu lakbel

;description

;author

soopyright notice
sdate created

SF-3TRING
SF-FONT
SF-ADJUOSTHMENT

SF-COLOR
SF-ADJUOSTHMENT

!

[socript—-fu-nmenu-register

;image type that the script works on

"TE:’:t- rr
"FDnt- rr
"Font size'™

"Color"™

"Euffer =sgnount™

"Text Box" ;a string wvariabhle
"Charter™ ;a font wvariable
"{50 1 1000 1 10 O 1)

;a spin-button

iooooo) ;szolor wvariabhle
"{35 0 100 1 10 1 0O)
;a slider

"zoript-fu-text-hox" "<Imagex/Font/Create/Text™)
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12.6.4 Pridani nového kodu

Ké6d musime pridat na dvé mista: tésné pred zménu velikosti obrazku a tiplné na konec skriptu (pro
vraceni nového obrdzku, vrstvy a textu).

Jakmile ziskame vySku a Sitku textu, musime hodnoty zvétsit podle zadani uZivatele. Nebudeme
provadét Zadnou kontrolu zadanych hodnot (napfiklad zda leZi v rozsahu O - 100%), protoZe nejde o
Zivot a protoZze vlastné neni diivod uzivateli nedovolit zadat naptiklad 200%.

[zet! theBuffer (* thelmageHeight [/ inBufferimount 1007 )
[set! thelmageHeight (+ thelImageHeight theBuffer theBuffer) |
[zet! thelmagelWidth (+ thelmagelWidth theBuffer thebBuffer) |

Vsechno co délame, je nastaveni volného mista podle vysky textu a poZadavku uZivatele a pridani
tohoto mista dvakrit k vySce i §ifce nového obrdzku. (Pfiddvdme ho ke kazdému rozméru dvakrit,
protoZe volné misto musi byt na kazdé strané textu.)

Nyni je obrazek ve vhodné velikosti, véetné€ poZadovaného volného mista, ale text neni v obrazku
vystiedén. Vystiedéni 1ze provést posunem textu na (X, y) soufadnice (theBuffer, theBuffer).
Za misto, kde se v kodu méni velikost obrazku, proto pfidime nasledujici fadek:

Igimp-layer—-set-offzets theText thebuffer thebBuffer)

Nyni skript uloZte, obnovte databazi a vyzkousejte.
Jiz zbyva jen vratit obrazek, vrstvu a textovou vrstvu jako vysledek skriptu. Po zobrazeni obrazku
pridame radek:
[list thelmwage thelayer theText)

s Nz

To je posledni fadka funkce, coZ ¢ini tento seznam piistupny ostatnim skriptiim, které by ho chtély
vyuZzit. Pro vyuziti naSeho Text Box skriptu v jiném skriptu staci napsat néco podobného:
[zet! thePBFesult (script-fu-text-hox
FoSome text™
"Charter™ "30"
{0 o o)
"3 5 L

]
[(Jimp—image-flatten (car theResult))

Vyborné! Jste na cesté k Cernému pasu ve Script-Fu!

12.7 Vas skrip a jeho ¢innost

Kompletni skript:

(script—-fu-register
"seript-fu-text-box" ;func name
"Text Box"™ ;smenu label

"Creates a simple text bhox, sized to fith
around the user's choice of text,)
font, font size, and color.” ;description

pokracovani na dals{ strané
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"Michael Terry" rauthor
"copyright 1997, Michael Terry:)

2009, the GIMP Documentation Tesm" seopyright notice
fOctober 27, 19977 ;date created
i ;image type that the script works on
SF-STRING "Text"” "Text Box" ;a string variable
SF-FONT rFonc” Charter™ :a font variable
SF-ADJUSTMENT "Font size™ '(50 1 1000 1 10 O 1)

;a spin-button
3F-COLOR "Color™ (00 Q) ;eolor wvariable
SF-ADJUSTHMENT "Buffer amount®™ ' (35 0 100 1 10 1 0)

;a slider

)
{script-fu-menu-register "script-fu-text-box" "<Image>/File/Create/Text")
{define (script-fu-text-box inText inFont inFontSize inTextColor
inBufferimount)
[ler*
(
; define our local variables
} create a hew image:
(theImageWidth 10)
(the ImageHeight 10)

(the Image)
{the Image
{car
(gimp-image-new
theImagelWidth
thelmageHeight
RGB
i
)
)
(theText) ;a declaration for the text
({theBuffer) ;create a new layer for the image
(thelayer

(ear

(gimp-layer-new
the Image
thelmageWidth
theImageHeight
RGB-INAGE
"layer 1"

100
NORMAL

)
) send of our local variables
{ginp-image-add-layer thelmage theLayer 0}
(gimp-context—-set-background ' (255 255 255} )
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{gimp-context-set-foreground inTextColor)
(gimp-drawvable-fill thelayer BACKGROUND-FILL)
{set! theText
{car

(gimp-text-fontname

thelmage thelayer

oo

inText

o

TRUE

inFontSize PIXELS

rSans™)

)
{set! thelmagelWidth (car (gimp-drawable-width theText) ) )
(set! thelmageHeight (car (gimp-drawable-height theText) ) )
(set! theBuffer (* thelmageHeight (/ inBufferimount 100) ) )
(set! thelmageHeight (+ thelmageHeight theBuffer theBuffer) )
(set! thelmageWidth (+ thelmageWidth theBuffer theBuffer) )
({gimp-image-resize thelmage thelmageWidth theImageHeight 0 0)
{gimp-layer-resize thelayer thelmageWidth thelmageHeight 0 0)
(gimp-layer-set-offsets theText theBuffer theBuffer)
(gimp-display-new thelmage)
{list thelmage thelayer theText)

)

Vysledek z monitoru:

Text: : [Text Box

Font: : 5 Nimbus Sans L Bold Italic Condensed |
Font size : FE;____TH

Color: ; lllll.l \\\

Buffer amount : | _ |2&0 =

%
p 4
t
U
O
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Kapitola 13

Nastroje

13.1 Panel nastroju

GIMP poskytuje prakticky Panel ndstrojii umoznujici rychle volit néstroje pro zdkladni operace, jako
je tvorba vybért nebo kresleni cest. VSechny ndstroje obsazené v Panelu néstroji Gimpu si zde po-
drobné rozebereme.

V gimpi hantyrce oznacuje slovo ,,ndstroj* zpisob prace s obrazkem, ktery vyzaduje pfistup
k oknu zobrazujicimu obrizek, at’ uZ proto, Ze musite jeho Cinnost fidit pohybem kurzoru uvnitf
obrazku nebo proto, aby byly v redlném Case zfejmé zmény, které provadite. Pokud si ale chcete na-
stroj predstavovat jako raSpli a obrdzek jako kus dfeva, nicemu to nevadi.

Poznamka:
Podivejte se na Panel ndstrojt pro piehled jeho prvka.

N e Yoev s

GIMP obsahuje nejriiznéjsi nastroje pro nejriznéjsi operace s obrazkem. Nastroje 1ze rozdélit do
péti kategorif
* Ndstroje pro vybér, které urCuji cast obrazku, kterd bude ovlivnéna dal$imi operacemi,

* Kreslici ndstroje, které upravuji barvy v ¢asti obrazku,

* Transformacni ndstroje, které ovliviiuji geomet-
rii obrazku,

* Ndstroje barev, které ovliviiuji barevnost celého [ vy | oo
obrazku (nebo vybéru) a

e Ostatni ndstroje, které nelze zafadit do Zadné rﬁ
z uvedenych kategorii.

13.1.1 IKkony nastroju

Vétsinu ndstrojt 1ze aktivovat kliknutim na jejich ikonu
v Panelu nastrojd. Nekteré (napiiklad nastroje ba-
rev) jsou ale dostupné jen pres nabidky ( Nastroje —

— Nastroje barev nebo Vrstva — Barvy ). Kazdy 2
ndstroj jde aktivovat z nabidky Néstroje ; kaZzdy ndstroj 9 |

Ize také aktivovat pomoci kldvesové zkratky.

Obrazek 13.1: Panel ndstrojt

173
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Ve vychozim nastaveni vytvoreném pii instalaci GIMPu nejsou v Panelu ndstroji obsazeny vSechny
néstroje (jak bylo jiz vys$e zminéno, chybi ndstroje pro upravu barev). Nicméné si ndstroje zobrazované
v panelu néstroji miZete upravit podle libosti volbou Upravit — Predvolby — Panel nastrojt .

Mize to byt vyhodné ze dvou divodu: zaprvé, pokud néjaky ndstroj pouzivate pouze vyjimecne,
muZete si usnadnit orientaci v Panelu néstrojii jeho odstranénim; zadruhé, pokud pouZivate Casto na-
stroje barev, mdZete si jejich pfidanim do Panelu nastrojt urychlit praci. Nicméné v kazdém piipadé
a nezdvisle na Panelu nastroji mtizete vZdy vSechny néstroje aktivovat pomoci nabidky obrazku Na-
stroje.

Pokud je kurzor v obrizku, jeho tvar indikuje, jaky ndstroj je prave aktivni. (Pokud jste v predvol-
bach nastavili ReZim obrazku — Ukazatel mySi — ReZim ukazatele — Ikona ndstroje .)

13.1.2 Oblast barev a indikace

13.1.2.1 Oblast barev

Oblast barev zobrazuje zdkladni paletu GIMPu se-
stdvajici ze dvou barev, barvy popiedi a barvy EE

pozadi. Uzivaji se pro kresleni, vypliiovani a - 5, °

mnoho dal§ich operaci. Kliknutim na jednu
z téchto barev se otevie dialog volby bareyv, " | —
v némz barvu miZete zménit.

Obrazek 13.2: Oblast barev

Vychozi barvy kliknutim na maly symbol oblasti barev v levém dolnim rohu nastavime barvy po-
predi a pozadi na Cernou a bilou. Stisk klavesy D ma stejny dcinek.

Prehozeni barev popredi a pozadi klliknuti na malou zakfivenou oboustrannou Sipku zptisobi pie-
hozeni barev popfedi a pozadi. Stejny efekt ma4 stisk kldvesy X .

Rada:
Kdyz kliknete a tdhnete jednu z téchto barev na vrstvu, celd se vyplni touto barvou.

13.1.2.2 Oblast indikace nastroju

Oblast indikace nastroji ukazuje aktudlné vybranou = =~ et

stopu, vzorek a prechod. Kliknuti na kterykoliv sym- - & Py N
- | =

Obrazek 13.3: Oblast indikace néstroji

bol otevie dialog, v némz muZete prvek zménit.

13.1.2.3 Nahled aktivniho obrazku

Nahled aktivniho obrazku se v tomto misté muizZe zob- M ol @ s -

razovat, je-li v pfedvolbach panelu nastroju tato moz- %,

nost zvolena. Kliknete-li na nahled, otevie se dialog ® E|
,,Obrdzek*. Je to uzite¢né tehdy, méte-li najednou ote- ] B

vieno hodné obrazki. Pokud na ndhled kliknete a tah-

nete do XDS souborového manaZeru, bude okamzité

ulozen. Obrazek 13.4: Nahled aktivniho obriazku
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13.1.3 Volby nastroju

Mate-li nastaven GIMP jako vétsina lidi, pak aktivace ndstroje zptsobi, Ze se jeho volby objevi pod
panelem ndstroji. Kdyz to tak nemate nastaveno, méli byste mit: je obtiZzné pouZivat néstroje bez toho,
abyste mohli upravovat jejich volby.

Rada:

Volby nastroju se objevi pod panelem nastrojii ve vychozim nastaveni. Pokud o néj néjak prijdete,
mizete se k nému vratit pres Okna — Dokovatelné dialogy — Volby nastroji a dokovanim
dialogu pod panelem ndstrojd. Podivejte se na ¢ast Dialogy a dokovani.

Kazdy néastroj mé vlastni mnozinu voleb. MoZnosti které vy-

birdte, jsou uchovavéany pro dané sezeni, dokud je nezmé- ¥ joalEg pasirmle ©
nite. Ve skuteCnosti se nastaveni voleb uchovava i mezi se- Rozpradovad
zenimi. Neménnost voleb ndstroju pfes sezeni mutze byt né- Redim: | Marmaln W

kdy otravna: nastroj se chova podivné a vy nemuZete pfijit na
to pro¢, dokud si nevybavite, Ze jste naposledy, pred dvéma
tydny, zvolili neobvyklou moZnost a pracovali s ni. Stapa

Ve spodni ¢asti dialogu voleb néstroji jsou Ctyfi tladitka: —+ £ jardness Al (&
H Ulozit predvolby do umoziuje uloZit nastaveni da- bﬁaliknn 20,00 ¢| -
ného néstroje, abyste je mohli pozdéji obnovit. Zob- :
razi se dialog Predvoleb ndstrojti, v némz date novému e
nastaveni jméno. Kdyz volbu obnovujete, zobrazi se
jenom ulozené predvolby aktivniho néstroje, takze se ¢
fte starat o zad4n{ jména nstroje do predvolb ga, | Al
nemusite starat o zadani jména ndastroje do predvolby. @ ressur Opacity @

Obnovit predvolby umoZiuje obnovit v minulosti

) . L o - ) \blby dynamik
© uloZené nastaveni aktivniho nastroje. Neni-li pro na- P Lo !
stroj uloZena 74dnd pfedvolba, bude tlacitko ne- Aolikavat chvEni
funkéni. V opa¢ném pripadé se zobrazi nabidka jmen '
uloZenych predvoleb: volbou nabidky se provede na- Plynulé tahy

staveni néstroje.
Pouze pohyh

% Vymazani predvolby umoziiuje zrusit dfive uloZené i —
pfedvolby aktivniho ndstroje. Jestlize pro ndstroj ne- _ Aol v|
byly Zadné predvolby uloZeny, tlacitko opakuje na- . 0o $|
zev ndstroje. V opacném piipadé se otevie nabidka se
jmény uloZenych piedvoleb a vybrand predvolba bude = b= x o
smazéna. ‘ s

Obrazek 13.5: Volby ndstroje

Reset predvolby rusi zménénd nastaveni nastroju a vraci je na vychozi hodnoty.

Nové funkce posuvniki
Posuvniky nastaveni predvoleb se ve verzi 2.8 zménily, zména vSak neni viditelnd. Plocha posuvnikil
je rozdélena na horni a dolni polovinu.

¢ v horni poloviné plochy je ukazovitko mysi jednodu-
cha svisla Sipka, kterou nastavujeme hodnoty prvku po

kliknuti a taZeni Sipky zhruba - pohyb kurzoru zputso- -
buje velké zmény hodnoty.

Obrazek 13.6: Hrubé nastaveni
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* v dolni poloviné plochy je ukazovatko mysi dvojitd I“é"k':' - ey 25 00 .a.l
vodorovnd Sipka, kterou pfi kliknuti a taZeni nastavu- = > ©

jeme prvek jemnég, pohyb mysi zptisobuje malé zmény =

hodnoty.

Obrazek 13.7: Jemné nastaveni

13.2 Nastroje vybéru

Mastroje  Fitry Okna Napovéda

Ll il > | {73 Wybér obdélniku R
WASTRIE MAlCeA] " {7 ber elipsy E
e G
Cesty ) B &, \yber popred

ST R « PiibliEny vibér U
PribliZeni 7 % Vyber podle barvy Shift+0
MEFidlo St 5 Inteligentni ndZky |

Obrazek 13.8: Nastroje vybéru
13.2.1 Spolecné vlastnosti

Nastroje pro vybér jsou ureny k vybirdni oblati z aktivni vrstvy tak, abyste na nich mohli pracovat,

aniZ byste ovlivnili nevybrané ¢4sti. KaZdy ndstroj mé své zvl4Stni unikétni vlastnosti, ale jednotlivé

ndstroje pro vybér také fadu spolecnych vlastnosti a voleb sdili. Tyto spole¢né vlastnosti jsou popsany

v této kapitole, zatimco zvlastnosti jednotlivych nastrojd jsou popsany v nasledujicich ¢astech. Pokud

potiebujete vysvétlit, co to vlastné v GIMPu vybér je a jak funguje, podivejte se na ¢ast Vybér.
Existuje sedm ndstrojti pro vybér:

¢ Vybér obdélniku
* Vybér elipsy

* Volny vybér

* Priblizny vybér

* Vybér podle barvy
* Inteligentni nizky
* Vybér popredi

Nistroj Cesty je v mnoha ohledech podobny a dal by se také povaZovat za ndstroj pro vybér: kazda
uzaviend cesta se da prevést na vybér. Cesty ale umi i mnoho dalSich véci a nesdili s nastroji pro vybér
stejnou zdkladni sadu voleb.

13.2.1.1 Vychozi modifikac¢ni klavesy

Chovani néstrojd pro vybér lze ovlivnit stlatenim klavesy |Ctrl , Shift a/nebo |Alt b€hem jejich
pouZivani.
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Poznamka:

Pokrocili uzivatelé povazuji modifikacni kldvesy za velmi uZitecné, ale zacdtecnici je Casto po-
vazuji za matouci. NasStesti je pro vetSinu uceld mozno pouzivat misto téchto klaves tlacitka pro
prepinani reZimu (viz niZe).

Ctrl stisk klavesy |Ctrl béhem tvorby vybéru miize vést ke dvéma odlisnym akcim podle toho, kdy
se tak stalo:

* stlaceni klavesy béhem vykreslovdni vybéru zapina volbu ,rozsifovani ze stiedu

« stlaCeni klavesy pied vykreslovdnim vybéru zapina rezim odecitani vybéri. Vybér vytva-
feny po stisku tlacitka [Ctrl bude odecten od existujictho vybéru v okamZiku uvolnéni
tlacitka mys$i (pokud maji vybéry spolecné pixely).

Alt podrzeni kldvesy |Alt umoZni posun stavajictho vybéru (pouze hranice vybéru, nikoliv obsahu).
Pokud se pohne cely obrazek misto samotného vybéru, zkuste 'Shift+Alt . Uvédomte si, Ze kla-
vesa Alt je obCas odchytdvana okennim systémem (coZ znamend, Ze se GIMP o jejim stlacen{
nedozvi), takze tato vlastnost nemusi kazdému fungovat.

Shift stlaCeni klavesy Shift béhem tvorby vybéru miZe mit dva rozdilné vysledky vzhledem k
tomu, kdy byla stlacena:

* kdyz stlalite klavesu pred vykreslovdnim vybéru zapind rezim pficitani vybéra. Vybér vy-
tvareny po stisku tlacitka ' Shift bude pficten k existujicimu vybéru v okamzZiku uvolnén{
tlacitka mysi.

¢ akce vyvolana stlacenim klavesy béhem vykreslovdni vybéru zavisi na nastroji, ktery po-
uzivéte; napiiklad vybér bude Ctvercovy, je-li vybrdn obdélnikovy vybér.

Ctrl+Shift pouziti klaves Ctrl+Shift dohromady miZze mit rizné efekty v zavislosti na konkrétnim
nastroji. Spole¢né v§em ndstrojim vybéru je pfepnuti do rezimu priniku, takZe vysledny vybér
se bude rovnat priniku vybéru nového a jiz existujictho. Jako cviceni pro ¢tenafe navrhujeme
pohrat si s riznymi dostupnymi kombinacemi pii tvorbé vybéri za soucasného stisku klaves

Ctrl+Shift a jejich uvolnéni bud’ pfed nebo po uvolnéni tlacitka mysi.

Modifikacni klavesy pro prresun vybéru kombinace Ctrl+Alt+klikni-a-tahni nebo Shift+Alt+klik-
ni-a-tdhni se uZivaji pro presun vybéru. Viz text Pfesun vybéru.

mezernik stisk mezerniku béhem price s néstroji vybéru zpisobi transformaci tohoto ndstroje
v navigacni kfiZ po dobu stisku mezerniku; dovoluje to uZivateli pohyb po obrdzku bez nut-
nosti pouzivat posuvniky. Jde o vychozi nastaveni: v dialogu pfedvoleb okna obrazku muzete
prepnout mezernik na néstroj pfesunu.

13.2.1.2 Volby

Zde popisujeme volby spole¢né vSem ndstrojim pro vybér, ty které
jsou jedinecné pro jednotlivé ndstroje nebo funguji u rtznych ni- | |

strojii rizné zde neuvddime — jsou popsany v Cdstech vénovanych |Redimm:| &8 | B | -
danym nastrojim. Aktudlni nastaveni téchto voleb si miZzete prohléd- | :

nout v dialogu Volby néstroji, ktery byste méli mit pfi praci s nastroji | Viyhlazowani

vzdy na o€ich. (VétSina uzivateli ho ma dokovany piimo pod Pane-
lem néstrojd.) Aby bylo rozhrani konzistentni, jsou stejné volby zob-
razeny u vSech ndstroju, i kdyZ nékteré nemaji u nékterych nastroji
7adny efekt.

| Yolny vobhar

| |:| Pralnout okraje

Obrazek 13.9: Spolecné volby
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Rezim urcuje zpisob, jakym je praveé vytvareny vybér kombinovan s uz existujicim vybérem. Funkce
zapinané tlacitky Ize také vybirat modifikacnimi klavesami, jak bylo zminéno vyse. Pokrocili
uzivatelé vétSinou voli modifikacni kldvesy, pro zacatecniky je snadnéjsi volba tlacitky.

ReZim nahrazeni zrusi jakykoliv jiZ existujici vybér a zcela ho na-

hradi vybérem novym. Na stary vybér se nebere Zadny ohled.

Rezim pricitani stavajici a novy vybér seCte - vznikne jejich sjedno-

ceni.

Rezim odecitani ubere novy vybér od stivajiciho.

Vysledkem rezimu prunik je vybér pouze téch pixeld, které patfily do
existujiciho vybéru a jsou i v novém vybéru.

Vyhlazovani tato volba ovliviiuje jen nékteré néstroje pro vybér: vysledkem je hladsi hranice vybéru.

Prolnout okraje volba umoziuje vytvorit rozmazanou hranici vybéru, takze body pobliZ hranice jsou
vybrany jen ¢astecné. Vice informaci najdete ve slovniku - prolinani.

13.2.2 Vybér obdélniku

Néstroj vybér obdélniku je navrZen pro vybér pravouhlych
oblasti aktivni vrstvy: je to zdkladni nédstroj vybéru a je Casto
pouZivan. Informace o vybérech a jak je uZivat najdete v ¢4sti
Vybér; informace o spole¢nych vlastnostech nastroji vybéru
hledejte v Casti Nastroje vybéru.

Niéstroj se Casto pouziva pro vykresleni obdélnikl v obrazku.
Chcete-li obdélnik barvou vyplnit, pouZijte nastroj Vyplnit
plechovkou. Nejjednodussi postup, jak vykreslit obrysy ob-
délnika je nejdiive vytvorit obdélnikovy vybér a potom jej
vykreslit.

13.2.2.1 Aktivace nastroje
Nastroj obdélnikového vybéru aktivujete nékolika zpisoby: ~ Obrazek 13.10: Ikona vybéru obdélniku

* z nabidky okna obrdzku volbou Néstroje — Nastroje vybéru — Vybér obdélniku
e kliknutim na jeho ikonu v panelu nastrojt

¢ klavesovou zkratkou R

13.2.2.2 Modifikacni klavesy

Poznamka:
Podivejte se na popis vychozich modifikac¢nich klaves, které pouzivd GIMP pro vSechny néstroje
vybéru stejné. Zde najdete popis jen téch voleb, které jsou specifické pro dany néstroj.

Ctrl stisk klavesy |Ctrl az béhem tvorby vybéru a podrZzen{ az do ukoncen{ jeho vytvéareni zpiisobi,
Ze vychozi bod vytvéareni vybéru se stdva stfedem obdélnika, misto aby byl jeho rohem. V§im-
néte si, Ze kdyz stisknete | Ctrl pred zaCatkem tvorby vybéru, bude vytvoreny vybér odecten od
existujicitho. Také kurzoru se objevi malé minus.
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Shift stlacite-li Shift pred zacatkem tvorby vybéru, bude vytvoreny vybér pridan k existujicimu.
V ukazateli kurzoru je to indikovano malym plus. Stisk klavesy 'Shift po zapoceti tvorby vy-
béru a jeji drZzeni aZ do konce zapind volbu Napevno , coZ md za nisledek vytvofeni ctverco-

vého vybéru, pokud jste tuto moznost pouzili poprvé. Pozdéji se zachovava vychozi pomeér stran
pouZzity pii predeslé tvorbe vybéru.

Ctrl+Shift soucasny stisk klaves  Ctrl+Shift po zacatku tvorby vybéru kombinuje dva efekty do-
hromady - vytvéfite Ctvercovy vybér a pocatecni bod je stfedem Ctverce. Stiskem kombinace
klaves pted zapocetim tvorby vybéru zapindme operaci priniku existujictho vybéru a noveé vy-
tvareného. Ukazatel kurzoru obsahuje maly symbol priniku.

13.2.2.3 Prace s nastrojem

Je-li nastroj vybran, ukazovatko mysi se nad
obrazkem zméni na nitkovy kiiZ se symbo-
lem obdélnikového vybéru. Kliknutim a taZe-
nim vytvarite obdélnikovy nebo Ctvercovy vy-
bér. Po uvolnéni tlacitka myS$i vymezuje vybér
carkovand céra (,,pohybujici se mravenci®).
Napoprvé neni nutné vymezovat vybér piilis
presné; snadno jej miZzeme zménit pozdéji.
Kdyz se ukazovétko pohybuje nad obrdzkem,
meéni se ukazovétko i jeho vzhled:

* mimo vybér vypadd stejné; umoZiuje
vytvofit novy vybér s tim, Ze se existu-
jici vymaze, pokud nebude s novym né-
jak zkombinovan, jak je popsano vyse.

* v okrajovych oblastech vybéru méni uka- | .
zovitko mysi tvar pfi pfechodu pfes citlivé | |
v obdélniku vyznacené Casti. Tyto sichytky E !
umoziiuji zménit vybér. V jeho rozich se ! |
ukazovatko méni na tvar odpovidajici dané | E [ 4
poloze. Kliknutim a taZenim t&chto dchytek | !
muZete vybér pohybem jeho hranice zvétso- E ;
vat nebo naopak zmenSovat. : E
'

2 Yz

* uvnitt stfedové Casti vybéru mé ukazovatko

tvar ovykly pfi pfesunu objekt, kliknutim a
taZzenim miiZete vybér pfemistit. Obrazek 13.12: Oblasti citlivé na pohyb mysi

{
e
hvd
]

Navic, mate-li zaskrtnutu volbu Zvyraznéni , bude vase prace snadnéjsi, protoZe oblast mimo vy-
bér je tmavsi neZ vybér, ktery takto vypada zvyraznény.

Rada:
Kdyz pouzijete pro premisténi vybéru smérové Sipky klavesnice, ménite jeho polohu o jeden pixel.
Pouzijete-li kombinasi s klavesou | Shift , budete jej premist’ovat o 25 pixeld.

Po vytvoreni a dipravé vybéru opustite reZim editace. UCinite to jedinym kliknutim do vyb&ru nebo
stiskem klavesy ' Enter . Nebo mtiZete zvolit jiny neZ nastroj vybeéru a napiiklad vyplnit vybér barvou.
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13.2.2.4 Volby nastroje

Normélnég jsou volny nastroje zobrazeny v okné pfipojeném pod panelem ndstroji v okmaziku akti-
vace néstroje. Pokud jej tam nevidite, zobrazte jej z nabidky okna obrdzku volbou Okna — Dokova-

telnd dialogova okna — Volby nastroji , ktera otevird okno voleb vybraného nastroje.

Poznamka:

Jen volby specifické pro tento ndstroj jsou zde probrany.

Podivejte se na nastroje vybéru na pomoc s volbami, které jsou spole¢né pro vSechny tyto nastroje.

RezZim, Vyhlazovani, Prolnout okraje spolecné volby vy-

bért ¥ 2| Wolby nastroje =
Zaoblené rohy zagkrtnete-li tuto volbu, objevi se posuvnik, WybEr obdélniku
kterym nastavujete polomér zaoblen{ rohti vybéru. reim: #§ B 0 G
Rozsirovat ze stifedu zaSkrtnete-li tuto volbu, pak bod, ve
2 10X NP v . £ . hlaz I
kterém tvorba vybéru za¢in4, je stied vybirané oblasti. L
Napevno vybalovaci nabidka umoZiiuje volit pevné nastaveni Prolnout okraje
tvaru obdélnika riiznymi zptisoby:
v 1w o\ “ . Ly Zaohleng roh
Pomér stran vybér miize ménit velikost s tim, Ze se za- y
chovdvé pomér jeho stran uvedeny v boxu o fé- RozEiovat ze stiedy
dek niZe. Vychozi pomér je 1:1 (dostaneme Ctve-
rec), miZete jej zménit zaddnim hodnot. Dvéma FERERGRA Pamer stran e
malyml. ikonami (krajina, portrét) miiZete pomér 11 g [a)
prevrétit.
oy . wry P Foloha:
Sifka nastavujete pevnou §itku vybéru sl Bl
. . Ly 1 154 o163 o
Vyska nastavujete pevnou vysku vybéru b s
Velikost v této volb& miiZete fixovat §itku i vysku vy- ~ Velikest: BRI
a M s
béru 183 [ 85 e
Poloha dvé textova pole obsahuji aktudlni vodorovné a svislé Zuwjraznkri
soufadnice horniho levého rohu vybéru. Pole miiZete po-
.. o PRI Zadna voditka W
uzit pro presné umisténi vybéru.
Velikost dvé textova pole obsahuji aktudlni $itku a vysku vy- Automatichy zmensit

béru. Pole miZete pouzit k pfesnému nastaveni velikosti
vybéru.
Zvyraznéni umoznite-li tuto volbu, je vybrana plocha zvyraz-
néna maskovinim okoli, tvorba vybéru je snadnéjsi.
Voditka v této nabidce muzete vybrat typ voditek, kterd jsou
zobrazena béhem tvorby vybéru, aby byla tvorba vybéru

NPl

jednodussi a respektovala kompozicni pravidla fotografie.
» Z4dnd voditka
* Vystredit Cary
* Pravidlo tfetin
* Pravidlo pétin
o Zlaté fezy
* Diagondlni Cary

Zmensit sloucens

H © ®

Obrazek 13.13: Volby néstroje

Dostupnych je Sest moZnosti:
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Automaticky zmenSit tato volba zplsobi, Ze se piisti novy vybér automaticky smrsti na nejblizsi
obdélnikovy tvar dostupny ve vrstveé obrazku. Algoritmus pro nalezeni nejlepsiho obdélnika ke
smrsténi je ,,inteligentni*, coZ v romro piipad€ znamend, Ze obcas délé prekvapivé chytré véci
a obcas zase prekvapivé hloupé. V kazdém piipadé ale plati, Ze ma-li obdélnikova oblast okoli
plné vybarvené, automatické smrSt’ ovani ji sprdvné vybere. Vysledny vybér nemusi nét stejny
tvar jako vybér, ze kterého vznika.

Zmensit sloucené je-li navic zvoleno i sloudit vzorky , pak automatické zmenseni pouZije spise in-
formace z pixell viditelné ¢asti obrazku, neZ jen z pixeli vrstvy. Pro dalsi popis tykajici se
tématu se podivejte do slovniku na heslo slouc¢ené vzorkovani.

13.2.3 Vybér elipsy

Nastroj vybér elipsy je navrzen pro vybér kruhovych a elip-

tickych oblasti obrazku s vysokou kvalitou anti-aliasingu, L oA E"'-’E o 3
pokud ji chcete. Informace o vybérech a jak je uzivat najdete = & ﬁ.‘; %& GO
v &asti Vybér; inf le¢nych vl stroja. LW & 8 B g
ybér; informace o spolecnych vlastnostech ndstrojt __ g

vybéru hledejte v &sti Néstroje vybéru. EEER A w8 A
Néstroj se v obrdzku Casto pouZivd pro vykresleni kruZnic A 7 g
nebo elips. Chcete-li elipsu barvou vyplnit, pouZijte néstroj no E] ’/f - - K G’*
Vyplnit plechovkou. Nejjednodussi postup, jak vykreslit ob- i @ & ¢ o

rysy elipsy je nejdiive vytvofit elipticky vybér a potom jej
vykreslit. Kvalita anti-aliasingu je v tomto pripadé nizka. Obrazek 13.14: Tkona vybéru elipsy

Y\ s

Vyssi kvality dosahnete vytvorenim dvou eliptickych vybéri riznych velikosti tak, Ze odectete mensi
vybér od vétsiho, vnéjstho - neni vZdy jednoduché dostat spravny vysledek. Pfikaz nabidky okna
obrazku Vybrat — Okraj... vam préci usnadni.

13.2.2.1 Aktivace nastroje

Nastroj obdélnikového vybéru aktivujete nékolika zpusoby:
* 7z nabidky okna obrdzku volbou Nastroje — Nastroje vybéru — Elipticky vybér
¢ kliknutim na jeho ikonu v panelu nastrojt

¢ klavesovou zkratkou |E

13.2.3.2 Modifika¢ni klavesy

Poznamka:
Podivejte se na popis vychozich modifikac¢nich klaves, které pouzivd GIMP pro vSechny néstroje
vybéru stejn€. Zde najdete popis jen téch voleb, které jsou specifické pro dany nastroj.

Ctrl stisk klavesy |Ctrl az béhem tvorby vybéru a podrZeni az do ukonceni jeho vytvéreni zpisobi,
Ze vychozi bod vytvareni vybéru se stava stfedem elipsy, misto aby byl jeho rohem obdélnika
elipse opsaného obdélnika. V§imnéte si, Ze kdyZ stisknete Ctrl pred zaitkem tvorby vybéru,
bude vytvoreny vybér odecten od existujiciho.

Shift stisk klavesy Shift po zapoceti tvorby vybéru a jeji drzeni aZ do konce znamena vytvoreni
kruhového vybéru. Stlacite-1i Shift pred zacatkem tvorby vybéru, bude vytvoreny vybér pfidan
k existujicimu.

Ctrl+Shift soucasny stisk kldves Ctrl+Shift kombinuje dva efekty dohromady - vytvafite kruhovy
vybér se stfedem ve vychozim bodé¢.
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13.2.3.3 Prace s nastrojem

Je-li néstroj vybrdn, ukazovitko mySi se nad
obrdzkem zméni na nitkovy kiiZ se symbolem
eliptického vybéru. Kliknutim a taZenim vytva-
fite elipticky nebo kruhovy vybér, kterému je
opsan obdélnik. Po uvolnéni tlacitka mysi vy-
mezuje vybér Carkovand Cdra (,,pohybujici se
mravenci®). Napoprvé neni nutné vykreslovat
vybér prili§ presné; snadno jej miZeme zménit
pozdéji.

Kdyz se ukazovitko pohybuje nad obrizkem,
méni se ukazovétko i jeho vzhled. Zménit ve-
likost vybéru miZete pomoci tchytek. Podivejte
se na text prace s nastrojem tykajici se obdélni-
kového vybéru.

13.2.3.4 Volby nastroje

Normélné jsou volny néstroje zobrazeny v okné pfipojeném pod
panelem nastroji v okamziku aktivace ndstroje. Pokud jej tam
nevidite, zobrazte jej z nabidky okna obrizku volbou Okna —
— Dokovatelnd dialogovd okna — Volby néstroju , kterd otevirad
okno voleb vybraného nastroje.

Poznamka:

Podivejte se na ndstroje vybéru, kde jsou popsdny volby spo-
le¢né pro vSechny tyto néstroje. Zde jsou probrany jen volby
specifické pro tento néstroj.

ReZim, Vyhlazovani, Prolnout okraje spole¢né volby vybéru.

Vsechny ostatni volby funguji pesné tak, jak bylo popsdno pro
obdélnikovy vybér.

13.2.4 Volny vybér

Néstroj volny vybér, laso, umoZiiuje vytvéret vybér kreslenim vol-
nou rukou, kdyZ drzime stisknuté levé tlacitko mysi. Kresbu vybé-
ru ukoncite uvolnénim tlacitka myS3i a vybér se uzavfe tak,
7e koncovy bod vybéru je spojen s jeho pocate¢nim bodem
useckou. Mysi miiZete také jit za okraj obrazku a vratit se do
néj. Laso je dobry néstroj pro ,hruby‘ vybér, neni vhodné
pro presnou praci. ZkuSeni uzivatelé uz védi, Ze je dobré s
lasem zadit a potom piepnout rychlou masku a pokracovat
na detailech.

Informace o vybérech a jak je uzivat najdete v Casti Vyber;

informace o spole¢nych vlastnostech néstroji vybéru hle- &

dejte v Casti Nastroje vybéru.
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Obrazek 13.15: Elipticky vybér

¥yber elipsy

Rezim: | B | g 2 [
vvhlazowani

|:| Prolnout okraje

[ ] Roztifowat ze stiedu
|:| Mapewvna: |Pomér stran w

2:1 (2] [ae)

Paloha: P W
F.Y .Y
I:l bl l:l bl
Velikast: I W
o *lo -

|:| Zyyraznént
7adns woditka W

[ ] Zmengit slouzens

a & 8 -

Obrazek 13.16: Volby ndstroje

Es&

@
- R
E?@ﬁﬂ
@ L 8.
G@d’

Obrazek 13.17: Ikona volného vybéru
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Poznamka:
S néstrojem volného vybéru se mnohem lépe pracuje na tabletu nez s mysi.

S GIMPem verze 2.6 priS§la novd mnoZnost:

vybér ve tvaru mnohotuhelnika. Misto kres- o S
leni vybéru volnou rukou miZete jenom kli- é |
kat. Kliknuti vytvoii uzel, kurzorem se pre- o g’f
souvdte do dalSiho bodu a spolu s nim se e s

fvr oy ey . . T
vytvari usecka, jejiz koncovy bod ukotvite
dal$im kliknutim. Stisknete-li béhem po- (L

hybu mysi kldvesu Ctrl, omezi se sklon :
usecek na ndsobky 15°.
Pfibyla moZnost kombinovat ¢4sti kreslené

.. . Obrazek 13.18: Kombinace mnohothelnika a volné ruky
volnou rukou a ¢asti mnohouhelnikové.

13.2.4.1 Aktivace nastroje

Nastroj volny vybér aktivujete nékolika zptisoby:
* z nabidky okna obrdzku volbou Néstroje — Nastroje vybéru — Volny vybér
* kliknutim na jeho ikonu v panelu nastrojt

¢ klavesovou zkratkou F

13.2.4.2 Modifikacni klavesy

Néstroj nema specidlni kldvesy kromé téch, které byly zminény ve spole¢né ¢4sti.
13.2.4.3 Prace s nastrojem

O presunu vybéru se poucte v ¢4sti Pfesun vybéru. Volng vibér
13.2.4.4 Volby nastroje Rezim: [ | i E
Normalné jsou volby ndstroje zobrazeny v okné pripojeném o

P ‘o .- . . . [¥] Wyhizzowani

pod panelem ndstroji v okamZiku aktivace ndstroje. Pokud '

jej tam nevidite, zobrazte jej z nabidky okna obrazku volbou || Prolnout ckraje
Okna — Dokovatelna dialogova okna — Volby nastroju ,
ktera otevird okno voleb vybraného nastroje.

Volny vybér nema vlastni volby, ma jen spole¢né volby popsané v textu Nastroje vybéru.

Obrazek 13.19: Volby néstroje

13.2.5 Priblizny vybér (magicka hilka)

tivni vrstvy nebo obrdzku na zdklad€ podobnosti barev. s
Pri pouzivani nastroje je velmi dileZité dobte zvolit spravny P : *
pocdtecni bod. Pokud zvolite $patné, mize byt vysledek ' w & By ‘5%3 Q%p L )g’
uplné jiny, neZ si predstavujete, dokonce i opacny. p Bl ' F B

Hilka je nastroj vhodny pro vybér objektd s ostrymi okraji. ‘ﬁ% @ E & % A
Snadno se pouZivd, takZe zac4tecnici si ji velmi oblibi. Pak |E§j\, E] f ‘J i . @*

N e

Nastroj Priblizny vybér (Kouzelna htilka) vybird oblast ak- ) T
e | g & E oo &

z toho, Ze nedostdvaji to, co chtéji. Zkusenéjsi uZivatelé uz = & &' @ = o

védi, Ze pouziti nastroji Cesty a Vybér podle barvy je mno- 3 ) .
Obrazek 13.20: Ikona magické hilky
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wev s

hem efektivnéjsi a od hilky odchézeji. Je ovSsem vhodna pro ohranicené plochy nebo dokonceni netpl-
nych vybéri. Velmi dobfe se uplatni pii vybéru jednobarevného (nebo téméf jednobarevného) pozadi.

Pfi rozSifovani vybrané plochy se nekednd jen o pixely, které se dotykaji, vyber vytvari i malé me-
zery z4visejici na nastaveni hodnoty Prah . Jeho zvySeni nebo sniZeni dosdhnete pohybem posuvniku

doprava nebo doleva.

13.2.5.1 Aktivace nastroje

Nastroj ptiblizny vybér aktivujete nékolika zplsoby:
* z nabidky okna obrdzku volbou Néstroje — Nastroje vybéru — Pfiblizny vybér
¢ kliknutim na jeho ikonu v panelu nastrojt

¢ klavesovou zkratkou U

13.2.5.2 Modifikacni klavesy
Néstroj nema specidlni kldvesy kromé téch, které byly zminény ve spole¢né ¢4sti.

13.2.5.3 Prace s nastrojem

Vybér zacne tam, kam v obrazku kliknete a rozSii{
se ddl podobné jako rozlitd voda po vSech soused-
nich pixelech, jejichZ barva je podobnd pixelu po-
cateCnimu. Prdh podobnosti miZete ménit taZenim
mysi doldu nebo doprava. Cim dale ji potihnete,
tim vEétsi bude vybrana oblast. Zmensit vybér mi-
Zete taZzenim myS$i nahoru nebo doleva.

O presunu vybéru se poucte v ¢asti Presun vybéru.
13.2.4.4 Volby nastroje

Normélné jsou volby ndstroje zobrazeny v okné
pfipojeném pod panelem nastroji v okamziku ak-
tivace néstroje. Pokud jej tam nevidite, zobrazte
jej z nabidky okna obrazku volbou Okna —

Dokovatelnd dialogovd okna — Volby néstrojt ,
ktera otevird okno voleb vybraného nastroje.

Obrazek 13.21: Vybrané pixely tvofi spojitou oblast

Poznamka:
Podivejte se na ndstroje vybéru, kde jsou popsdny volby spolecné pro vsechny tyto ndstroje. Zde
jsou probrany jen volby specifické pro tento nastroj.

Rezim, Vyhlazovani, Prolnout okraje jsou spole¢né volby |Pfiblizng vibér
probrané difve. Redim: | 1§ | iy O (&

Vybrat prihledné oblasti volba umoZiiuje vybirat i zcela pri- Uvﬁ ovind
hledné oblasti. Pokud neni zaSkrtnuta, nebudou prithledné [] Prolnout okraje
oblasti ve vybéru nikdy zahrnuty. Wetben sl bl

Sloucené vzorkovani volba je opravnénd, kdyZ je v obrdzku | [T sjoutens vaetkowsni
vice vrstev a aktivni vrstva je bud’ poloprtihledna nebo je
v jiném neZ normalnim reZzimu. Pokud tomu tak je, barvy
ve sloZzeném obrdzku budou jiné neZ ve vrstv€. Pokud je | wyhrat p.;d|.=_.:|5|.ﬁené bary v
volba neaktivni, bere nastroj v ivahu pouze barvy z aktivni
vrstvy. Pokud je naopak aktivni, pracuje néstroj s barvami Obrazek 13.22: Volby néstroje

Prsh 1o’
bl
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z celého sloZeného obrdzku. Vice informaci najdete ve slovniku pod heslem sloucené vzorko-
vani.

Prah tento posuvnik uréuje rozsah barev, které budou vybrany v momenté€, kdy kliknete na pocatecni
bod a jeité netahnete mysi. Cim vys3i prah, tim v&tii vybér. Po prvnim stisknuti tlatitka mysi
se tazenim dold nebo doprava da velikost vybéru zvySovat. TaZzenim doleva nebo nahoru pak
zmenSovat. Proto, bez ohledu na nastaveni prahu, méte vZdy stejné moZnosti — li$i se pouze to,
jak moc musite tdhnout mysi a na kterou stranu, abyste dosdhli poZadovaného vysledku.

Vybrat podle z vybalovaciho seznamu miZete vybrat slozku obrazku, kterou GIMP pouZije pii
vypoétu podobnosti. Na vybér méte SloZené barvy , Cervené, Zelené, Modré, Odstinu

Sytosti a Jasu .

13.2.6 Vybér podle barvy

Néstroj Vybér podle barvy je uréen k vybéru oblasti obrazku
na zdkladé podobnosti barev. Pracuje podobné jako nastroj Eiis &
Priblizny vybér (kouzelna hilka). Hlavnim rozdilem je to, Ze 3
1o . x . C ey vg e sy
kouzelna hilka vybird spojitéoblasti, jejichz casti jsou spo- E

E &

) i ¢
Ve QB Bk L
jeny s vychozim bodem cestami neobsahujicimi velké me- P ; :
zery, zatimco Vybeér podle barvy vybirad vSechny pixely s do- ‘5 E '@ Q ﬁ A
statené podobnou barvou bez ohledu na jejich umisténi. I@. m f 1 ) .z @*
13.2.6.1 Aktivace nastroje - -

35
Nastroj ptiblizny vybér aktivujete nékolika zptisoby: {'% & ‘@ @ é“ ‘
e z nabidky okna obrizku volbou Naéstroje —»  Obrazek 13.23: Ikona vybéru dle barvy
— Nastroje vybéru — Vybér podle barvy
* kliknutim na jeho ikonu v panelu nastrojd

¢ klavesovou zkratkou ' Shift+O

13.2.6.2 Modifikacni klavesy

Néstroj nema specidlni kldvesy kromé téch, které
byly zminény ve spole¢né Casti.

13.2.6.3 Prace s nastrojem

Podobné jako u priblizného vybéru zacina vybér
kliknutim a referenénim bodem se stdva prvni na-
kliknuty pixel. Jestlize kliknete a tdhnete mysi,
ménite prah stejnym zptisobem,jako u ptiblizného
vybéru.

O pfesunu vybéru Ctéte v Casti Presun vybéru.
13.2.6.4 Volby nastroje

Normalné jsou volby néstroje zobrazeny v okné
pripojeném pod panelem nastroji v okamZziku ak-
tivace nastroje. Pokud jej tam nevidite, zobrazte jej

Obrazek 13.24: Piiklad vybéru podle barvy
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z nabidky okna obrazku volbou Okna — Dokova-

telnd dialogova okna — Volby néstroji , kterd otevird okno
voleb vybraného néstroje.

Poznamka:

Podivejte se na nastroje vybéru, kde jsou popsany volby
spolecné pro vSechny tyto ndstroje. Zde jsou probrany jen
volby specifické pro tento nastroj.

Rezim, Vyhlazovani, Prolnout okraje jsou spolecné volby
probrané dfive.

Vsechny dalsi volby pracuji presné stejné, jako u pfibliz-
ného vybéru. Podivejte se na jejich popis.

13.2.7 Inteligentni nuzky

Inteligentni ndizky jsou velmi zajimavym ndstrojem - spojuji
nékteré vlastnosti lasa, cest a fadu svych jedineCnych vlast-
nosti. Nlzky jsou uzitecné, pokud chcete vybrat oblast ohra-
ni¢enou ostrym pfechodem barev. Nizky se pouzivaji tak, Ze
klikdnim na hranice oblasti, kterou se snaZite vybrat, vytva-
fite fadu ovladacich uzli, také kotvicich bodi na okraji ob-
lasti, kterou zkousite vybrat. Ndstroj tyto body spojuje kiiv-
kou sledujici vysoce kontrastni hranici, kterou se snazi na-
1ézt. Mite-1i Stésti, odpovida cesta nalezend ndstrojem ob-
rysu, ktery chcete vybrat.

Bohuzel algoritmus sledovan{ hrany pouzivany nizkami ma
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Yobér podle barvy
Redim: | o0 | B [0 |
Syhlazowani

[ ] Prolnaut okraje

vvbrat prihledné aoblasti

|:| Slouend wzodmowani

Prh 10
mr

“Mybrat podle: |SloZené barvy W

Obrazek 13.25: Volby néstroje

mECR- | [V ]
LGP L
SERAESA
S AL O LB,
S B L w o

Obrazek 13.26: Inteligentni niizky

své chyby, proto je vysledek jeho pouziti Casto prili§ hruby a nepfesny. Lze to napravit pfepnutim do
rezimu rychlé masky a opravou problematickych ¢asti pomoci kreslicich néstrojd. VétSina lidi pred
nizkami upfednostiiuje nastroj Cesty, nebot’ i kdyZ nemd schopnost inteligentné vyhledavat hrany
v obrazku, jim vytvorené cesty pretrvavaji, dokud je nesmazete, a lze je kdykoliv upravovat.
13.2.7.1 Aktivace nastroje
Naéstroj ptiblizny vybér 1ze aktivovat nékolika zplisoby:

¢ z nabidky okna obrdzku volbou Nastroje — Nastroje vybéru — Inteligentni ntizky

¢ kliknutim na jeho ikonu v panelu nastrojt

¢ klavesovou zkratkou ' 1

13.2.7.2 Modifikacni klavesy

Vychozi chovani klaves |Shift , |Ctrl a Alt popisuje text Spolecné vlastnosti ndstrojii vybéru.
Existuje v§ak modifikacni kldvesa, kterd ma pri editaci vybéru, tedy v situaci, kdy uz jste vytvorili
prvni uzel, specidlni chovéni:

Shift ve vychozim nastaveni je aktivni vlastnost automatické prichytdvani ke hrané: kdykoliv klik-
nete a tdhnete ukazovatkem mysi, néastroj Inteligentni ndzky hledd bod s maximalnim gradien-
tem (s nejveétsi barevnou zménou) a do n€j umisti novy uzel nebo do néj premisti stavajici.

Stiskem kldavesy |Shift po dobu vytvareni uzli tuto moznost klavesa vypina a uzly jsou umis-
t' ovany tam, kam kliknete mysi.
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13.2.7.3 Prace s nastrojem

KaZzdym kliknutim levého tlacitka mySi tvofite
novy uzel, ktery je pfipojeny k predchazejicimu
kfivkou snazici se sledovat hrany v obrazku. S
tvorbou skoncite, kdyz kliknete na prvni vytvoreny
uzel (ukazovétko kurzoru svou zménou indikuje,
7Ze jste ve spravném uzlu). Kfivku miiZete opravit
taZenim ovladacich uzld nebo kliknutim vytvofit
uzly nové. Jste-1i s vysledkem spokojeni, kliknéte
kdekoliv uvnitf kfivky a kiivkou ohrani¢end plo-
cha se stane vybérem.

Jak uZ bylo feceno, kazdé kliknuti pfidavd uzel.
Polohou uzli se fidi umisténi hranice vybéru. Bé-
hem vytvareni hranice miZete kazdy uzel pfemis-
tit kliknutim a taZenim, vyjma prvniho a posled-

niho. Kdyz je kfivka uzaviend, méni ukazovatko
kurzoru tvar podle jeho polohy: Obrazek 13.27: V)’/bér inteligentnfmi nuzkami

l} uvnitt oblasti L\'} y na hranici oblasti m g mimo vybranou oblast
™ T D y

Vybranou plochu je mozné upravit vytvorenim dal§ich ovladacich uzli tak, Ze kliknete na hranici,
nebo presunem libovolného z ovlddacich bodi (i slou¢eného prvniho s poslednim). Vybér je potrvdite
kliknutim dovnitf vybrané plochy.

Meli byste si uvédomit, Ze timto zpisobem muzZete vytvorit jen jeden vybér; vytvorite-li takto
druhy, bude prvni smazan pfi potvrzeni druhého vybéru.

Varovani:

Dejte pozor, abyste neklikli dovnitf oblasti vymezené kiivkou diive, nez jste s jejimi dpravami
zcela hotovi. Jakmile je totiZ kiivka pfevedena na vybér, neni cesty zpét (funkce zpét vés vrati pred
pouZiti ntizek, na zacatek) a budete muset kfivku ntizkami vytvorit zcela znovu. Také si davejte
pozor, abyste se nepfepnuli do jiného ndstroje, jinak ztratite vSechny pracné vytvorené ovlddaci
uzly. (Stale ov§em miZete transformovat vas vybér na cestu a pracovat pak s nastrojem Cesta.)

O presunu vybéru se poucte v ¢asti Presun vybéru.

13.2.6.4 Volby nastroje | NBzky
Normélné jsou volby néstroje zobrazeny v okné pripoje-
ném pod panelem ndstroji v okamziku aktivace ndstroje.
Pokud jej tam nevidite, zobrazte jej z nabidky okna ob- “yhlazowani

ReEimli.lr- wE

rdzku volbou Okna — Dokovatelna dialogova okna — [ ] Pralnout okraje
— Volby néstroju , ktera otevird okno voleb vybraného na- |:| Intetaktivni hranice
stroje.

Obrazek 13.28: Volby ndstroje

Poznamka:
Podivejte se na nastroje vybéru, kde jsou popsany volby spolecné pro vSechny tyto néstroje. Zde
jsou probrany jen volby specifické pro tento néstroj.

Rezim, Vyhlazovani, Prolnout okraje jsou spole¢né volby probrané diive.
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Interaktivni hranice pokud je tato volba povolena, zobrazuje se pii umist'ovani nového ovladaciho
uzlu kiivka interaktivné. Pokud je zakazana, je kontrolni bod s pfedchozim bodem spojen tsec-
kou a vyslednou kifivku uvidite aZ po uvolnéni tlacitka myS$i. Na pomalych pocitacich, pokud
jsou body daleko od sebe, to miZe znamenat znatelné urychleni. (Tato volba nefunguje pri
pfesouvani jiz existujicich ovladacich uzld.)

13.2.8 Vybér popredi

Nastroj umoziuje extrahovat popredi z aktivni vrstvy nebo : 4

P4 ~ X 1 b i b I II !
z beeru: Je zaloze.m na meto/de ,SIOX (Simple ,Inter—/ EE ;Ii £ = {% a%p o &
active Object Extraction), webové stranky jsou k nahlédnuti

[ I
13.2.8.1 Pokyny pro uZivani K E VP NS &Y

Vytvoreni vybéru timto nastrojem probiha ve vice krocich: @ .ﬁ, ‘

Obrazek 13.29: Ikona vybéru popredi

1. Zhruba vyberte popredi, které chcete extrahovat. KdyzZ vyberete nastroj
Vybér popredi, zméni se ukazovitko ndstroje na symbol lasa. Ve sku-
teCnosti pracuje jako nastroj pribliZzného vybéru. Do vybéru zahriite co
nejméné pozadi. V okamZiku uvolnéni tlac¢itka mysi se prekryje nevy-
brana oblast tmavou maskou. Neni-li vybér uzavieny, budou jeho konce
spojeny useckou. Ukazovétko mysi se pro dalsi krok méni na Stétec.

2. Pres popredinakreslete ¢dru $tétcem, jeho nastaveni miZete ménit ve vol-
bach nastroje. Spojitou ¢aru pres popredi ved'te barvami, které chcete ex-
trahovat. Barva ¢dry, kterou kreslite, nema Zadny vyznam, lepsi je ovSem
nekreslit barvou, kterou ma vybirané popredi. Peclivé dbejte na to, abyste
nekreslili po pixelech pozadi.n Na nasem prtikladu je dileZité i to, Ze je
¢éra vedena pres zZluty stfed kvétu.

3. KdyZz uvolnite tla- 4. Jesté zbyva stisk-
¢itko mysi, ztmav- nout klavesu |Enter
nou vSechny nevy- a ziskat kyZeny vy-
brané ¢asti obrazku. ; bér.

Poznamka:

Dokud nestisknete Enter , nemuZete vybér vratit zpét ani kombinaci Ctrl+Z , ani volbou nabidky
Vybrat — Nic . Nelze pouZit ani historii akci. Abyste dosahli zruSeni vybéru, musite zvolit jiny
nastroj.

13.2.8.2 Aktivace nastroje
Nastroj Vybér popredi aktivujete nékolika zptisoby:
¢ kliknutim na jeho ikonu v panelu nastrojt

* z nabidky okna obrdzku volbou Néstroje — Nastroje vybéru — Vybér popredi
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* nastroj nema klavesovou zkratku, vlastni si miiZete nastavit volbou Upravit — Pfedvolby —
— Rozhrani — Nastavit klavesové zkratky — Nastroje — Vybér popredi

13.2.8.4 Volby nastroje

Normalné jsou volby ndstroje zobrazeny v okné ptipojeném pod panelem néstroji v okamzZiku akti-
vace nastroje. Pokud jej tam nevidite, zobrazte jej z nabidky okna obrazku volbou Okna — Dokova-
telnd dialogova okna — Volby nastroji , ktera otevird okno voleb vybraného nastroje.

Poznamka:
Podivejte se na ndstroje vybéru, kde jsou popsdny volby spolecné pro vsechny tyto ndstroje. Zde
jsou probrany jen volby specifické pro tento néstroj.

ReZim, Vyhlazovani, Prolnout okraje jsou volby spolecné vSem ndstrojim vybéru.

Spojité je-li tato volba vybrdna, budou pri vykreslovani vybirdny jen spojité plochy. V opa¢ném
piipadé jsou vybirdny vSechny plochy se stejnou barvou.

I' """""" ] I' """""" al

E TN l E Nk

i g _ B 3
Dvé oddélené plochy se Volba spojité je zaskrtnuta: Volba Spojité neni zaSkrt-
stejnou barvou. Kresleno je vybrana je jen plocha nej- nuta: jsou vybrany obé ob-
pouze do levé plochy. bliZ8i kreslené Cafe. lasti, i kdyZ jsou oddélené.

Interaktivni zlepSovani zde jsou nékteré volby dovolujici
zptesnit praci s vybérem:

Yobér popredi
EEHE LB
Oznacit popredi vychozi volba. Barva poptedi na-

stavend v panelu ndstroji se pouziva ke kres- Al Pl alkere
leni. Barvy pokryté ¢arou budou extrahovany. Spojité
Oznacit pozadi volbu vyberete bud’ kliknutim na Interaktivni zlepiowani ()
piepinal nebo jednoduseji, stiskem klavesy (%) enatit popfedi
Ctrl . Ukazovétko mysi bude obsahovat ikonu () Cznatit pozadi
gumy. PouZitd barva je barva pozadi z pa- Haid stegeo vk afogea
nelu ndstroji. Pixely vybéru, které maji stejnou -]
barvu jako ,,vymazané* pixely, nebudou extra- Wyhlazowéni: J 3
hoviny. Batwa nahledu: | Madra w
Mala stopa/Velka stopa posuvnik umoznuje prizpt- J| Barewnd citlivost
sobit velikost stopy pfi kresleni ¢ary. Mal4 stopa L _‘I Bed, 00

je velmi vhodnd pro malé detaily.

a _'| 1280

b J ZCE,0

4 Ak )

Vyhlazovani mensi hodnoty dédvaji presnéjsi hranici vy-
béru, mohou ale ve vybéru zpisobit vznik dér.
Obrazek 13.30: Volby néstroje

Barva nahledu muzete zvolit mezi Cervenou, zelenou a modrou maskou pozadi obrazku.

v, 2

Barevna citlivost volba pouziva L*a*b* barevny model. Kdyz vas obrazek obsahuje mnoho pixelt
se stejnou barvou v riznych ténech, miizete zvétsit citlivost pti vybéru této barvy.
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13.3 Nastroje malovani

PEEEEN Filtry  Okna  Mapovéda

Masktroje wibéru AT T I LT R

Mastroje malayani & . Plechovka shift+6

Mastroje transformace » IE Misen] L

Mastroje barey » .:f Tuka N
E' Lesty g e gtétec F
f" Barewvna pipeta o D guma_ Shift4+E
x_;‘ PribliZeni z 3{ Fozprasovar &
A Msido shift+1 | (@ Inkoust K
.A Text T ‘% Klonowani Z
. i Léfeni H
\& Cperace GEGL... rﬂ Perspekkivhi klonowani

Panel nastrojd Ckrl+B {_lj. Rozoskfit | zaoskrit Shift+0
B wichozi barey D | §a Rozmazat 5
“A Prohodit baryvy % @ Zesvdtleni | ztmaveni Shift-+0

Obrazek 13.31: Nabidka kreslicich néstroji

13.3.1 Spolecné vlastnosti —

Spolec¢nou vlastnosti vSech je, Ze spolecné s pohybem mysi :
po obrdzku vytvafeji otisky stopy. Ctyfi z nich: o {’ -

e Tuzka & @ E‘
* Stétec @ [‘ /
3

* RozpraSoval & L
¢ Inkoust - T, ~aem
se chovaji pfesné ve smyslu malovéni stopou. TuZka, Stétec | | | —

a rozprasovac jsou ,,zdkladni“ kreslici ndstroje. Obrézek 13.32: Kreslici nastroje

Dals{ néstroje pouZivaji stopu k tpravdm obrdzku, nikoli v§ak ve smyslu kresleni po ném:
* Plechovka vyplituje barvou nebo vzorkem;

* Miseni vypliiuje pfechody;

¢ Guma maze;

 Klonovani kopiruje vzorky nebo obrdzky;

 Perspektivni klonovéani kopiruje do nastavené perspektivy;
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» Léceni opravuje malé chyby;
* Rozosttit/Zaostrit rozostiuje nebo zaostiuje;
¢ Rozmazat rozmazava;

» Zesvétleni/Ztmaveni zesvétluje nebo ztmavuje.

v,

Vyhody pouzivani GIMPu na tabletu misto s mysi jsou ziejméjsi u ndstrojl se stopou, neZ u nastroji
jinych: moznost jejich jemného ovladani je neocenitelnd. Tyto nastroje maji zvlastni volbu ,.citlivost
na tlak*, kterd je vyuZitelnd pouze na tabletech.

Kromé znaméjsich ,,runich* zplsobti malovani je mozné pouzivat nstroje malovani automati-
zované pii vytvafeni vybért nebo cest a jejich nasledném vykreslenim. Pro vykresleni miZete volit li-
bovolny néstroje malovéni vetné téch méné obyklych, jako je guma, rozmazéani atd. a uplatnit mnoho
voleb téchto nastroju. Podivejte se na text o vykreslovani na dalsi informace.

13.3.1.1 Modifikacni klavesy

Ctrl drZenf stisknuté klavesy Ctrl md zvlastni efekt na kazdy kreslici nastroj. Tuzka, Stétec, rozpra-
Sovac, inkoust a guma se prepinaji do reZimu ,,barevné pipety “, takZe kliknuti na pixel obrdzku
zpusobi, Ze barva popfedi GIMPu je nastavena na barvu barvu tohoto bodu v aktivni vrstveé
(guma nastavuje barvu pozadi). Ndstroj klonovani prepind klavesa Ctrl do reZimu, v némz
kliknuti nastavuje referencni bod pro kopirovani. Néstroj Rozostfit/Zaostfit prepind |Ctrl mezi
rezimy rozostfeni a zaostieni; ndstroj Zesvétlit/Ztmavit prepina klavesa Ctrl mezi rezimy ze-
svétlovani as ztmavovani.

Shift drZeni stisknuté kldvesy Shift ma stejny icinek na vétSinu kreslicich ndstrojd: pfepina nastroj
do rezimu kresleni tdseCek. Abyste nakreslili rovnou ¢dru s kterymkoliv ndstrojem kreslend,
kliknéte nejprve do vychoziho bodu, poté stisknéte a drzte kldvesu | Shift . Pokud ji budete drZet
stisknutou, uvidite mezi vychozim bodem a aktudlni polohou kurzoru tenkou dsecku. Kdyz
nyni opét kliknete za neustdlého drZeni klavesy Shift , bude tato dsecka vykreslena. Stejnym
zpusobem miZete pokracovat v kresleni propojenych tsecek.

Ctrl+Shift trvaly stisk obou kldves pfepind nastroj do rezZimu kresleni dsecek s omezenim twhli.
Je podobny reZimu s trvale stisknutou klavesou | Shift s tou vyjimkou, Ze orientace tsecek je
omezena na nasobky 15°. ReZim pouZijte, pokud potfebujete najreslit presné vodorovné, svislé
nebo thlopficné tsecky.

13.3.1.2 Volby nastroju

Mnoho voleb nastrojt je sdileno nékolika nastroji kresleni, ty jsou popsany zde. Volby pouZitelné jen
u jednoho nebo né€kolika néstrojii jsou popsdny v textech vénovanych jenom jim.

Rezim vybalovaci seznam rezimil néstroje poskytuje prehled aplikacnich reZimi. Podobné jako u
kryti je nejjednodussi zpisob, jak porozumét nastaveni reZimd, predstavit si, Ze aktudlni tah
se déje ve vrstvé nad tou vrstvou, ve které pravé pracujete s tim, Ze reZim miseni vrstev je
nastaven v dialogu vrstev na vybrany rezim kresleni. Timto zpisobem obdrZite Sirokou Skalu
zvlastnich efekti. Volba reZimu je pouzitelnd pro ty ndstroje, které do obrazku pridavaji barvu:
tuzka, Stétec, rozprasovac, inkoust a nastroj klonovani. U jinych nastrojui se kvili konzistenci

volba rezimu objevi, ale je zaSedld. Seznam reZimu najdete v Casti reZimy vrstev.

Ne&které reZimy v seznamu jsou zajimavé a jsou popsdny nize.



192

Kryti posuvnik Kryti nastavuje droven prtihlednosti pro

praci se stopou. Pro pochopeni jak funguje si pred-
stavte, Ze misto Uprav aktivni vrstvy ndstroj vytvari
prihlednou vrstvu nad aktivni vrstvou a pdsobi na
tuto vrstvu. Zména kryti ve volbé ndstroji ma stejny
ucinek jako zména kryti v dialogu vrstev. Ovlada
Hintenzitu“ vSech kreslicich nastroja, nejen téch, které
kresli do aktivni vrstvy. V piipadé gumy to miZe byt
trochu matouci: pracuje tak, Ze ¢im vétsi kryti je na-
staveno, tim vEtsi prihlednost dostanete.

s vz

Stopa urcuje, jakd Cast obrazku je ovlivnéna néstrojem, i

jak je ovlivnéna, kdyZ umist’ujete otisk stopy. GIMP
umoziuje pouzivat nékolik rdznych typut stop, které
jsou popsany v Casti o stopach. Stejné moznosti stop
jsou piistupné u vSech kreslicich nastroji vyjma in-
koustu, ktery pouziva specidlni typ procedurdlné ge-
nerovanych stopi. Barvy stopy pfichédzeji do dvahy u
nastroju, u nichz maji vyznam: u tuzky, Stétce a roz-
prasovace. U jinych ndstroji malovani ma vyznam jen
rozloZeni intenzity ve stope.

Velikost volba umoznuje presné ménit velikost stopy. Kla-

vesami Sipek miiZete ménit jeji hodnotu o 0,01 nebo
klavesami Page-Up a Page-Down dosdhnete zmén
o £1,00. Stejny vysledek dostanete pomoci koleCka
my$i, kdyZ ho méte spravné konfigurovano v predvol-
bach. Viz Zména velikosti stopy.

Pomér stran urcuje pomér mezi vyskou a sifkou stopy. Po-

Uhel

suvnik md hodnoty mezi -20,00 a 20,00 s vychozi
hodnotou nastavenou na 0,00. Zapornd hodnota mezi
0 a-20,00 zuZuje vysku stopy zatimco kladné hodnoty
mezi 0,00 a 20,00 zmenSuje Sitku stopy.

zpusobuje natoceni stopy kolem jejiho stfedu. Je vi-
ditelné, neni-li stopa kruhova nebo vytvorena z rotac-
niho tvaru.
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Obrazek 13.33: Volby nastroju

Dynamika stopy umoziiuje pfifadit rizné parametry stopy nékolika vstupnim dynamikam. Jsou vét-
Sinou pouzivany s grafickymi tablety, nékteré lze pouZzit i s mysi.

Vice si pfectéte o dynamice ve stejnojmenné ¢asti dynamika.

Pro vykreslovani cest a vybérii pomoci nastroji malovani je mozné zvolit ,,Emulovat dynamiku
stopy ““. Pro vykreslovani to znamend, Ze se tlak na Stétec a rychlost méni podél vykreslovaného
objektu. Tlak zac¢ind na nule, vzrista na plnou hodnotu a pak klesa opét na nulovou hodnotu.
Rychlost zacina na nule a dosahuje maxima na konci vykreslované Cary.

Volby dynamiky jsou probrany ve stejnojmenné Casti volby dynamiky.
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Aplikovat chvéni znite rozestup pii kresleni stopou; tahy
se vytvareji naslednymi otisky stopy. Jsou-li umistény
blizko sebe, vypadd vysledek jako spojitd ¢4ra. Chvéni —
misto zarovnavani stop do linie tyto naopak rozpty-
lIuje do vzdalenosti, kterou miZete nastavit posuvnikem
Mnozstvi . AR iairatesrinye
Na obrazku je nastaveno: nahore bez chvéni, uprostied
Mnozstvi = 1, dole MnoZstvi = 4.

Chvéni je také dostupné v editoru dynamiky kresleni, kde M&

miZete propojit chvéni s chovanim stopy.

Plynulé tahy volba neovliviiuje vykreslovani tvaru stopy,
ovliviiuje tvar tahu. Odstrafiuje vinky na care, kterou kres- Obrazek 13.34: Rizné chvéni
lite. Cini tak kresleni my3i snadn&jsi.
Je-li volba zaskrtnuta, objevi se jeji dvé nastaveni, Kvalita a Vaha . Jejich vychozi hodnoty

miZete zménit a prizptsobit je vasim dovednostem.

vy s

Vyssi hodnota vahy zpeviiuje vykreslenou ¢aru.

[

2 Nz

Obrazek 13.35: Pokus o kresleni rovné ¢ary a sinusovky mysi. 1: volba nezaskrtnuta, 2: vychozi hodnoty,
3: maximdalni hodnoty

Prirustkové volba vypada, Ze nepracuje podle ofekdvani. Je-li vypnutéd (vychozi stav), je maximalni
ucinek jednoho tahu uréen hodnotou kryti nastavenou posuvnikem kryti. Je-li kryti nastaveno
na méné nez 100, pohyb Stétce pres stejny bod zvysi jeho kryti, jestlize bylo kresleni stopou
pred tim pferuSeno. Kresleni pfes tentyZ bod ve stejném tahu tento efekt nemd. Je-li zapnuto
prirustkovée, stétec kresli s plnym krytim nezavisle na poloze posuvniku. Volba je pristupnd pro
vSechny ndstroje malovdni vyjma téch, které maji ovladani poméru, coZ automaticky zavadi
prirtstkovy efekt. Podivejte se také na reZimy vrstev.

13.3.1.3 Priklady rezimu kresleni
Nésledujici piiklady ukazuji nékteré reZimy kresleni:
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Rozpousténi na obrazku vpravo jsou dva tahy rozpraSovacem
provedené stejnou kruhovou stopou. Levy obrdazek v nor-
malnim reZimu, pravy v reZimu rozpousténi.

ReZim rozpousténi je velmi uZiteCny pro kazdy néstroj kres- o w
leni s hodnotou kryti mensi neZ 100%, protoZe nepracuje

s prihlednosti, nybrz s pravdépodobnosti pouziti barvy. To .
dava pékné teckované vzory, kterymi jsou vyplnény tahy na- (]
stroje. ’

Obrazek 13.36: Rozpousténi
Dalsi obrdzek vlevo mad jen vrstvu pozadi bez alfa kanilu. Barva pozadi je
‘a ,,sky blue*. Obsahuje tfi svislé tahy tuzkou s riznym krytim: 100%, 50% a
E 25%. Pixely barvy popredi jsou rozptyleny uvnitf tahu.

RTREGAS
g

et
Py

-
Eriih
i

Obrazek 13.37
Pod kresbou piiklad reZimu pod kresbou:

P wabe
g . Blue background

Dialog vrstev

Wilber na modrem pozadi Wilber na pozadi vyplneném vzorkem
Obrazek 13.38: Rezim pod kresbou

Tento rezim kresli pouze na prihledné ¢ésti vrstvy: ¢im mensi je jejich kryti, tim vice barvy se
pouzije. Kresleni na nepriihledné ¢asti nema Zadny efekt, kresba na priihledné ¢asti probihd jako
v normalnim rezimu. Vysledkem je vZdy zvySeni kryti obrazku. Nic z fe¢eného nema vyznam
pro vrstvy, které postradaji alfa kandl.
#

. . . @
Obrazek 13.39 ma dvé vrstvy, horni je aktivni. Tti
svislé tahy Cervenou tuzkou maji krytf 100%, 50% a
25%. Ve vrstvé jsou pokresleny jen prihledné nebo po- Obrazek 13.39
loprithledné pixely.

Na obrazku 13.38 je vlevo Wilber v horni vrstvé ob-
klopen priihlednosti. Dolni vrstva je celd svétle modr4,
vyplnénd plechovkou. Vpravo byla spodni vrstva vypl-
néna vzorkem.

Vymazani barev rezZim vymazdava barvu popredi,
nahrazuje ji CasteCnou prihlednosti. Plsobi
jako filtr barva do prihlednosti aplikovany na
plochu pod tahem néstroje. Funguje pouze na
vrstvach s alfa kandlem, na vrstvich bez néj
je stejny jako normdlni reZim. Barva vyplnéni
plechovkou byla bil4, proto byly bilé &sti vy- Obrazek 13.40: RezZimy normdlni a vymazdvani
mazany a modré pozadi jimi prosvita. barev
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Obrézek 13.41 mé jen jednu vrstvu, pozadi, jehoZ barva je ,,sky blue®.
Na pozadi jsou tfi vodorovné pruhy. Kreslime tfi svislé tahy tuzkou:

1. Modrou barvou prvniho pruhu: je vymazéana jenom jeho modra
barva.

2. Cervenou barvou druhého pruhu: je vymazana jenom jeho &er-
vena barva, jakkoliv je prithlednd. Vymazané oblasti jsou prd-
hledné.

3. Barvou pozadi: je vymazédna jenom barva pozadi.

Obrazek 13.41

13.3.1.4 Dalsi informace

ZkuSeni uzivatelé by méli védét, Ze kreslici nastroje ve skuteCnosti ptisobi na subpixelové trovni
proto, aby vysledky prace nemély roztfepené okraje. Dusledek je, Ze i kdyZ pracujete s ostfe ohrani-
¢enou stopou, napr. kruhovou, jsou pixely na hrané tahu ovlivnény jen ¢astecné. Pokud chcete dostat
efekt vSechno-nebo-nic (midZe byt potieba pro tvorbu spravného vybéru, nebo pro kopirovani a vlo-
Zeni, nebo pfi operacich pixel-vedle-pixelu pfi velkém zvétSeni), pouzijte tuzku, kterd déld vSechny
stopy perfektné tvrdé a subpixelové vyhlazovani je zakdzano.

13.3.2 Dynamika

Dynamika dava stopé redlnéjsi projevy propojenim jednoho Ci vice parametrd stopy se zpusobem
jejiho uZivani. Napiiklad mizete $ifku stopy tuzky meénit podle rychlosti pohybu $picky ukazovatka
nebo mysi, ucinit sytost barvy zdvislou na pfitlaku, ménit barvu podle sméru pohybu po platné atd.
Zvolit mizete mezi nékolika vychozimi nastavenimi nebo definovat své vlastni. Dynamika je stvofena
pro pouZiti s kreslicimi tablety, nékteré jeji prvky miZete pouZit i pfi praci s mysi.

Dynamika ¢inf chovan{ kreslicich néstroji podobnéjsi skuteCnym, redlnym nastrojim.

oo $ z ?‘ Pencil Generic ~
sg  Dynamika =i Pencil Shader
" Pressure Opacity @ —
“@il | Pen Generic
[’;. Walby dynarniley 58
“@l | Perspective
Obra/zekvlif.42: Volby .dynz'lmlky ) o :i Pressure Opacity —
Volby tykajici se dynamiky jsou na karté voleb nastroji vedle ,
=
sebe. Vlevo je tlacitko otevirajici seznam dostupnych pied- @ | Random Color;
nastaveni dynamiky, uprostied text'ove pole zob.razu]lm nazev “@| Speed Size Opacty
aktualni predvolby a tplné vpravo je tlacitko editace. Kliknuti —
na levé tlacitko otevird dialogové okno zobrazujici dostupna "8l | Tit Angle
prednastaveni dynamiky, z nichZ mizeme jedno vybrat. *i@i| Track Direction
Dialogové okno se seznamem pfednastaveni dynamiky je zob- =
“@l | Velocity Tapering —
razeno napravo. b

5 @ iz 3| -

|Dtew.rFft dialogoveé okno vikéru dynamiky

Obrazek 13.43: Predvolby dynamiky
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13..3.2.1 Dialog vybéru dynan.nky kresleni L
Dialogové okno vybéru dynamiky kresleni Ize otevfit

* z nabidky okna obrazku Okna — Dokovatelnd dia-
logova okna — Dynamika malovani

¢ kliknutim na tlacitko Otevrit dialogové okno vybéru
dynamiky v seznamu piednastaveni dynamiky (viz ob-
razek 13.42)

Random Color

Dynamika malovani je dokovatelny dialog. Podivejte se do S JeeOpieny

¢asti Dialogy a dokovani na ndpovédu o manipulaci s dialogy.
; . , . ) . Titt Zngle
I v tomto dialogu miZete vybirat ze vSech dostupnych pied- !

voleb stejné, jako ze seznamu predvoleb dynamiky. Navic je

&t tlaci Track Directi
zde pét tlacitek: rach Direction

e Upravit dynamiku: editujete vybranou dynamiku. | =
. . v - Basic, LY
* Vytvorit novou dynamiku: ziejmé.
. . .. .. . FH L+ I-:I b4 e
* Duplikovat tuto dynamiku: vytvofite kopii vybrané dy- ' =

namiky.
Obrazek 13.44: Vybér dynamiky

* QOdstranit tuto dynamiku: jasné. ;ﬁﬁ Exitar dyrarmiky: Falovni &
» Aktualizovat dynamiku: aktualizujete seznam dynamik. -
Bez nazvu

13.3.2.2 Uprava dynamiky malovani PrE 5
Editor dynamiky malovani mtiZete oteviit: - =
. . , ‘o L (=]

* tlac¢itkem dpravy dynamiky v dialogu voleb ndstroji E e ad B 2

o L | R~ B T S

* v dialogu vybéru dynamiky malovani stiskem bud’ tla- 2 g 532 8 2

Citka Upravit dynamiku nabo tlacitka Vytvorit novou | kryti

dynamiku. s

PoZadované chovani zvolite kliknutim do malych ¢tvereCki. | (il
Druhé kliknuti volbu rusi.

Barva
Poznamka: = = = -
ST P . . v 2 M sy Twrdost
Ptedinstalované dynamiky jsou zeSedlé, coz oznamuje, Ze = = = =
nemate pravo ménit nastaveni. Upravovat volby muzete Sila
v kopii pfedinstalované dynamiky nebo vytvorte dynamiku i
novou. — — — —
. . L . Rozestup
13.3.2.3 Matice dynamiky malovani e = = =
Pomer

Hlavni ¢ast dialogu editace dynamiky je tabulka, v niZ miZete
urdit, které parametry stopy mohou byt ovlivnény zpisobem | Ta
pouzivani ukazovatka tabletu nebo mysi. MiiZete nastavit ko- =

. o 4 .. . , . , . Chveni
lik parametrii a jejich kombinaci chcete, i zde plati pravidlo = = = =
¢im méné, tim 1épe.

Obrazek 13.45: Editace dynamiky

Kazdy sloupec tabulky odpovida akci ukazovatka nebo mysi vyjma sloupci Ndhodny a Vybled-
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nout . VSechny funkce pracuji na grafickych tabletech, nékteré z nich miiZzete pouzit i pro mys. Takové
jsou v nasledujicim popisu oznaceny. V popisech je uzito vychozi nastaveni vSech funkci.

Tlak: rozhodujete o tom, kterd vlastnost ¢innosti nastroje bude ovlivnéna pfitlakem hrotu uka-
zovétka na tablet.

Rychlost: (mys$) je rychlost pohybu stopy.

Smér: (mys) je smér pohybu stopy.

Sklon: chovani funkce z4visi na sklonu ukazovatka tabletu.

Kolecko: vystup zavisi na otaceni ukazovatka nebo nastaveni kolecka rozprasovace.
Nahodny: (mys) vybrand volba se méni ndhodné.

Vyblednout: (myS) vybrana volba bude zeslabena nebo zesilena v z4vislosti na nastaveni volby
vyblednuti v nabidce Volby dynamiky dialogu Volby nastrojt.

V kazdé tadé je parametr stopy a sedm check-boxd, kazdy pro jednu akci. ZaSkrtnutim propojite
parametr s akci. Druhé kliknuti propojeni odstraiiuje.

Kryti

Tlak: vétsi tlak déla tah méné prihledny.

Rychlost: (mys) kryti se zmensuje s rostouci rychlosti stopy.

Smér: (mys) kryti zavisi na sméru stopy. Efekt v sobé m4, zda se, vestavén prvek ndhodnosti.
Sklon: kryti zavisi na sklonu ukazovétka.

Kolecko: TO DO

Nahodny: (mys) kryti se méni ndhodné v intervalu nastaveném posuvnikem v dialogu voleb
nastroju.

Vyblednout: (my$) zacind s dplnou prihlednosti a konéi s krytim nastavenym posuvnikem
kryti v dialogu voleb néstroju.

Velikost

Uhel

Tlak: vétsi tlak Cini stopu Sirsi.

Rychlost: (mys) vétsi rychlost zuZuje stopu.

Smér: (mys) velikost stopy zavisi na sméru jejiho pohybu. Zda se, ze efekt ma v sobé vestavén
prvek ndhodnosti.

Sklon: velikost stopy zavisi na sklonu ukazovatka.

Kolecko: TO DO

Nahodny: (mys) velikost stopy se méni ndhodné az do velikosti nastavené posuvnikem velikosti
v dialogu voleb ndstroju.

Vyblednout: (my$) zvétSuje se z uzké stopy aZ do velikosti nastavené posuvnikem velikosti v
dialogu voleb néstrojt.

TO DO

Barva

Ve vychozim nastaveni se barva bere jako barva popredi z panelu nastroji. Avsak je-li barva
aktivovana v editoru dynamiky, bere se barva z aktivniho prechodu.

Rychlost: (myS) pfi malych rychlostech se bere barva z pravé ¢asti pfechodu. Jak rychlost roste,
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prechézi se s vybérem barvy v pfechodu doleva.

Smér: (mys) smér urCuje, odkud se z prechodu barva vybira. Zda se, Ze efekt ma vestaveén prvek
ndhodnosti.

Nahodny: (mys) barva se z pfechodu vybira nahodné.

Vyblednout: (mys) pocatecni barva se bere z levé strany prechodu a béhem tahu se vybér po-
souvd stdle vice doprava. Chovani vyblednuti se nastavuje v jeho volbé v dialogu voleb nastroji.

Tvrdost
Nastaveni tvrdosti m4 smysl jen pro neostré stopy.

Rychlost: (my$) pii malé rychlosti je stopa tvrdd a rozmazdva se pii vétsi rychlosti.
Nahodny: (mys) neostrost stopy se méni nahodné.

Vyblednout: (mys) stopa se stdva neostrou béhem tahu. Chovani vyblednuti se nastavuje v jeho
volbé v dialogu voleb ndstroju.

Sila TO DO

Pomér stran
Posuvnik poméru stran v dialogu voleb ndstroji musi byt nastaven na jinou hodnotu nez je
vychozi 0.00, aby doslo k aktivaci dynamiky. Je-li pomér stran nastaven na zapornou hodnotu,

bude se ménit Sitka stopy, zatimco vySka bude konstantni. Je-li posuvnik v kladnych hodnotéch,
bude se ménit jenom vyska stopy.

Rychlost: (my$) pomér stran stopy (Sitka/vyska) se méni s rychlosti stopy.

Smér: (mys) pomér stran stopy se méni s ménicim se smérem pohybu stopy. Zda se, Ze efekt
mad vestavén prvek ndhodnosti.

Nahodny: (my$) pomér stran stopy se méni nahodné.

Vyblednout: (mys) je-li pomér stran nastaven na kladnou hodnotu, bude stopa zmensovat z
plné vysky pii pocatku tahu na vySku stanovenou posuvnikem poméru stran. Je-li posuvnik v

zapornych hodnotéch, stopa se zmenSuje z plné $itky na Sitku stanovenou posuvnikem poméru
stran. Chovan{ vyblednuti se nastavuje v jeho volbé v dialogu voleb néstrojt.

Rozestup
Rozestup je vzdédlenost mezi otisky stopy pii kresleni ¢ary. Volba urCuje ovlivnéni rozestupu
pouzitim ukazovétka nebo mysi.

Rychlost: (myS$) rozestup mezi jednotlivymi otisky stopy se s rostouci rychlosti zvétSuje.

Smér: (mys) rozestup se méni s ménicim se smérem pohybu stopy. Zda se, Ze v sobé ma efekt
vestavén prvek ndhodnosti.

Nahodny: (mys) rozestup se méni ndhodné.

Vyblednout: (mys) zacina se s velkym rozestupem a postupné se zmensuje. Chovani vyblednut{
se nastavuje v jeho volbé v dialogu voleb nastroju.

Pomér
Volbu Ize pouZit u rozprasovace, zaostieni/rozostfeni a rozmazani, ma v ¢ase proménny ucinek.

Akce zéchto ndstroji jsou vice ¢i méné rychlé. Velikost poméru zavisi na nastaveni jeho posuv-
niku v dialogu voleb néstroji.
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Dilezity jenom pro rozpraSovac: uddva mnozstvi protékajici barvy. Hodnota toku zavisi na
nastaveni poszvniku toku v dialogu voleb néstroji.

Chvéni

Normalné kreslite ¢aru tak, Ze otisky stopy nasleduji jeden za druhym. Pfidani chvéni znamena,
Ze otisky stopy jsou rozptyleny podél sméru malovini. Velikost rozptylu zdvisi na nastaveni
posuvniku chvéni v dialogu voleb néstroja.

Tlak: pii malém tlaku jsou otisky stopy rozptyleny podle nastaveni posuvniku chvéni. Se vzris-
tem tlaku se hodnota rozptylu snizZuje.

Rychlost: (my$) pfi malé rychlosti jsou otisky stopy rozptyleny podle nastaveni posuvniku
chvéni. S rostouci rychlosti se rozptyl zmenSuje.

Smeér: (mys) rozptyl zavisi na sméru pohybu stopy. Zda se, Ze v sobé ma efekt vestavén prvek

nahodnosti.

Nahodny: (mys) chvéni se méni nahodné.

Vyblednout: (my$) tah zacind s nulovym chvénim a kons{ s jeho hodnotou nastavenou na po-
suvniku chvéni. Chovani vyblednuti se nastavuje v jeho volbé v dialogu voleb ndstroju.

13.3.2.4 ijrava dynamiky detailné

Pokud vam aktudlni
volby nevyhovuji, ma-
Zete si jejich nastaveni
,vytunit® v editoru
dynamiky malovéni.
Kliknéte na Sipku
vybalovaciho seznamu
a vyberte parametr,
ktery chcete zménit.

Po jeho nakliknuti se
otevie dialog duprav,
v jehoz horni Césti
je kiivka, pomoci
niZ nastavite chovani
parametru vybraného
ve spodni casti dia-
logu. Kfivkou miizete
tdhnout mys$i za na-
kliknuty bod v plose
diagramu kamkoliv.

.“ &
"ﬁ Editar dynamiky malovani

Bez nazvu

Mapovaci matice
Kryti
Welikost
Uhel

Barva
Twrdost

Sila

Pomér stran
Rozestup
Pomér

Tal

Chvéni

Pomer
Tak

Chveni

(=

[ 1] e, R
"‘ﬁ Editar dynamiky malovan (=]

Bez nazvu

Plivodni kiivka

Tak

Ry chlost
Smer
Sklon
Kolechka

ooEOO0g

Mahadny

HECEC]N

Obrazek 13.46: Uprava dynamiky

Obrazek 13.47: Uprava dynamiky
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13.3.2.5 Priklady dynamiky

Ptiklady jsou stru¢né, moznd vdm daji ndpad, jak tyto funkce pouZivat. ZkouSejte vlastni kombinace.
V téchto piikladech je barva popredi zvolena modra (#0000ff) a barva pozadi Zluta (#ffff00). Vybled-
nuti: 200 pixeld. Velikost stopy: 72 pixelt. Ostatni nastaveni zastava na vychozich hodnotéch.

-8 ¢ 4
?. Editor dynamily malowini & S Edtor dynamiky malowini
‘ piklad pitklad

0y
@

°|

Fade

- Piivodni kiivka Biivadni kitvka
4] WO B0 na
- D Ryehlost - D Rychlost
Obrézek 13.48: Priklady  dyna- [l ] sm& [ ImE
miky u [] skion e - i:l Skion @
. [] koleéka . [] koledke
I:I [] Nahodny I:I [] Nahodny

[T Wbtedno || T[] Wbt ]

Obrazek 13.49: Nastaveni dyna- Obrazek 13.50: Nastaveni dyna-
miky miky

* Ptiklad 1 ukazuje propojeni velikosti stopy s vyblednutim ve vychozim nastaveni bez special-
niho uplatnéni dynamiky. Velikost stopy zacind na nule a zvétSuje se na velikost stopy nastave-
nou posuvnikem v dialogu voleb néstroji.

» V piikladu 2 je velikost stopy stdle spojena s vyblednutim, ale kiivka vyblednuti je upravena
podle obrazku 5. Velikost za¢ind na nule, nariistd na maximum a pak znovu klesa na nulu.

Osa x v diagramu odpovida délce celého tahu. Osa y urcuje velikost stopy v zdvislosti na x,
maximélni hodnota odpovidd nastaveni posuvniku velikosti stopy ve volbich néstroje. Sitka
stopy je dana pribéhem grafu velikosti. Promyslete.

» V piikladu 3 je velikost stopy zaddna stejné€ jako v prikladu 1. Barva je propojena s vyblednutim
ktivkou na obrazku 6. Na zacatku malovani je barva vybrana z levé strany prechodu, vybér se
presouva uprostied na pravou stranu pfechodu a zase se postupné vraci na levou stranu.

Osa x je celd délka tahu. Je-li kiivka na minimu, je barva vybirdna z levé strany ptfechodu.
Nabyva-li kfivka maxima, je barva vybirana z pravé strany prechodu.

* Posledni priklad 4 ukazuje kombinaci obou nastaveni. Velikost stopy i jeji barva jsou spojeny s
fukef vyblednuti kfivkami podle obrazka 5 a 6.
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13.3.2.6 Volby dynamiky ve volbach nastroju

Mnohé chovani dynamiky také zavisi na nastaveni voleb dynamiky ve volbach néstroji a naopak.
Napriklad vyblednuti neni funkéni, pokud nenf nastaveno zde v ¢asti dynamiky.

Volby vyblednuti Posuvnik urcuje délku vyblednuti. Co se

= -
« . L., , . 0,00 [
ve skuteCnosti stane, zavisi na nastaveni dynamiky. Je- V] o
li napiifklad nastavena na ovlivnéni barvy, vezme se ge | Dynamika .
. v « . L . Basic Dynamics @
barva z aktivniho pfechodu zleva a pokracuje se ve vy-
béru na jeho pravou stranu. — ‘hlby dynamiky
Volba vyblednuti mé vybalovaci seznam, z néhoZz vybi- blbry wyblednuti
rate zptsob opakovan{ vyblednuti. Tyto volby uréuji co llka wyblednuti 100 $| px | w
se stane, kdyZ bude délka tahu vétsi nez délka vybled- ~
. . . . ) Opakowvat: | Nijak W
nuti nastavena posuvnikem. Jsou tifi moZnosti:
g P . Dbratit
* Nijak znamend, Ze barva z konce pfechodu se —
‘olby barew

pouZzije na zbyvajici délku tahu.

Frech-:-d
» Pilovd vlna znamend, Ze malovdni prechodu - Popfed do poz @ [#
bude restartovdno znovu od pocatku, cozZ oviem
Casto zpusobuje nespojitost barev. =

Aplikovat chwani

* Trojuhelnikova vlna znamend, Ze prechod bude __J Plyrui tahy
prochiazen v opacném sméru a pak zase od za- Obrazek 13.51: Volby dynamiky

¢atku, dokud tah neskonci.

i R

Prechod Abstract2 Pilova vlna Trojihelnikovi vina

Obrazek 13.52: Zptsoby vyblednuti

Volby barev Zde muzZete vybrat pro prici prechod jako zdroj barev pfi prici se stopou s nastavenou
volbou barev. Kliknéte na box zobrazujici pfechod, abyste si mohli vybrat ze seznamu jiny.

Neni-li v aktudlné pouZivané dynamice vybrdna volba barev, bude stopa pouZivat barvu popredi
nastavenou v panelu ndstroju.

13.3.3 Nastroje kreslici stopu (tuzka, Stétec, rozpra- -
Sovac)

Na obrazku jsou tii tahy nakreslené stejnou neostrou stopou

(ndhled v levém hornim rohu) nejprve tuzkou (vlevo), §tét- L]
cem (uprostied) a rozprasSovacem (napravo). Nastroje v této i /A
skupiné jsou v GIMPu zdkladni néstroje malovani, maji fadu -

spole¢nych vlastnosti a proto je probereme v této Casti spo-
lecné. Vlastnosti spolecné vSem nastrojim kreslen{ jsou pro-
brany v Casti Spolecné vlastnosti. Vlastnosti specifické pro
jednotlivé néstroje jsou popsdny v Castech vénovanych témto
jednotlivym ndstroja. Obrazek 13.53: Kreslici néstroje
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Tuzka je v této skupiné nejhrubsi nastroj: vytvaii tvrdé, nevyhlazené tahy. Stétec je stiedni: je pravdé-
jeho prizptsobivost déla jeho uzivani obtiZnéjsim nez uzivani Stétce.

Vsechny néstroje sdileji stejné stopy a stejné volby vybéru barev, bud’ ze zakladni palety nebo
z prechodu. Vsechny mohou kreslit v mnoha riznych rezZimech.

13.3.3.1 Modifika¢ni klavesy

Ctrl stisk klavesy |Ctrl ménf{ kazdy z téchto nastroji v barevnou pipetu: kliknuti na libovolny pixel
kterékoliv vrstvy nastavuje barvu poptedi (zobrazenou v oblasti barev panelu nastrojii) na barvu
pixelu.

Shift klavesa prepina tyto nastroje do reZimu kresleni dsecek. PodrZeni stisknuté klavesy ' Shift a
kliknuti levym tlacitkem mysi vytvori dseCku. Néslednymi kliknutimi pokracujete v kresleni
usecek, jejichZ pocdtky zaéinaji v koncovych bodech usecky predeslé.

13.3.4 Vypln plechovkou

Nastroj vyplni vybér barvou popredi. Kdyz kliknete a pfitom . S s
drzite kldvesu |Ctrl , bude pouZita misto barvy popfedi barva e ’ﬁi? b n! ﬂ
pozadi. V zdvislosti na nastaveni voleb ndstroje se vypliluje 3= =
bud’ cely vybér nebo jen jeho ¢asti, jejichZ barvy jsou podobné ﬁv‘ ;j & f - §
barvé bodu, na ktery jste klikli. Volby néastroje ovliviiuji i za- -3
chdzeni s prihlednosti. o ,{;f &

urcuje, jak daleko se vypln $iii (zplisobem podobnym praci
kouzelné hilky). Vypln zacind v bodé, do kterého kliknete a !
$ifi se az do mist, v nichZ barva nebo alfa uZ jsou ,,hodné od-

liSné*. @ @ 7
Kdyz vypliujete objekty v priihledné vrstvé (tfeba pismena .

v textové vrstvé) jinou barvou néz difve, miZe se stat Ze zjis- - 2 . | ke @
f . . Ny o1 o1 | A
tite, Ze sEara })arva. stale obklopuj? ob{ekt. Je to kvili mz/ker’nu = | B I
prahu vyplné v dialogu voleb vyplné€ plechovkou. S nizkym

ol
prahem plechovka nevypliiuje polopriihledné pixely, ztistanou Obrazek 13.54: Ikona plechovky
nezménény a podrZi si pivodni barvu.

Rozsah vyplné zavisi na nastavené drovni prahu vyplné. Ten m

Chcete-li barvou vyplnit iplné prihledné oblasti, zkontrolujte v dialogu vrstev volbu ,,Zamknout*,
nesmi byt zapnuta. Pokud je navolend, jsou barvou vyplnény jen neprthledné pixely.

13.3.4.1 Aktivace nastroje
* Vypln plechovkou najdete v nabidce okna obrazku: Nastroje — Nastroje kresleni — Vypli
plechovkou
* Nastroj oteviete kliknutim na jeho ikonu v panelu nastrojd.
» Nastroj oteviete kombinaci klaves  Shift+B
13.3.4.2 Modifikacni klavesy
Ctrl prepind béhem price mezi barvou poptedi a pozadi.

Shift prepind béhem price mezi vyplni podobnych barev nebo vyplni celého vybéru.
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13.3.4.3 Volby
Volby ndstroji jsou zobrazeny v okné pfipojeném pod panelem ndstroji v okamZiku aktivace néstroje.
Nejsou-li tam, oteviete je z nabidky okna obrdzku volbou Okna — Dokovatelna dialogovd okna —

Volby néstrojti , otevie se samostatné okno voleb néstroje.

ReZzim, Kryti podivejte se na spolecné vlastnosti kreslicich | plachovka
nastroju. Zde jsou popsany jen volby specifické pro vy-
plii plechovkou.

Typ vypliiovani GIMP umoziluje tfi typy: Kryti 1550

Rezim: | Maormdalni W

Vypliovani barvou popredi nastavi barvu vyplné na | Twp wwplfiowini (i)
aktudlni barvu popiedi. (%) \ypliiovani barvou popedi
{:} Wyplnewani barvou pozadi

Vypliovani barvou pozadi nastavi barvu vyplné na .
{:} Wypliorani wzorkem

aktudln{ barvu pozadi.

Vyplnovani vzorkem nastavi barvu vyplné na aktu-
alné nastaveny vzorek. Jiny mlZete vybrat z vy- Crvlivnénd oblast (Shift)

balovaciho seznamu. ) Wyplnit cely witbér
{E} Avplnit podobné bary

Vybalovaci seznam dovoluje uZivateli vybrat
vzorek z mnoha nabizenych pro pouZiti pfi ope-
raci vypln€. Vzhled seznamu se ovlada Ctyrmi
tlacitky ve spodni ¢4sti seznamu.

Hledani podobrych barew
“Myplnit prihledné oblasti

|:| Sloufend wzorkowini

. Pth 150"
Ovlivnéna oblast |
. L,y v . e, Wyplnit podle: | Slozené barwy w
Vyplnit cely vybér volba vypliiuje cely existujici vy-
bér nebo cely obrazek. Rychlejsiho provedeni | & £ _
stejné akce dosdhnete pietazenim bud’ barvy po- Obriézek 13.55: Volby ndstroje

predi, pozadi nebo vzorku pfimo do vybéru.

Vyplnit podobné barvy je vychozi nastaveni: nastroj vyplni plochu s barvou pfibliZznou barvé
pixelu, na néjz kliknete. Podobnost barev je definovdana prahem, jehoz hodnotu muzete
nastavit zadanim hodnoty nebo posuvnikem.

Hledani podobnych barev v této ¢asti najdete dv€é moznosti:

Vyplnit prihledné oblasti volba nabizi k vypliiovani i oblasti s malym krytim.
Sloucené vzorkovani volba zapind vzorkovani ze vSech vrstev. Je-1i aktivni, miZze byt vypl-

vV

néna i niZsi vrstva, zatimco barevnd informace pouZitd pro srovnédni s prahem je umisténa
i nad ni. Jednoduse vyberte niZsi vrstvu a ujistéte se, Ze vrstva nad nf je viditelnd kvili
vyhodnocent jeji barvy.

Prah posuvnik prahu nastavuje drovefi, na které jsou vyhodnocovéany barvy pro stanoveni hra-
nice vyplné€. Vyssi nastaveni prahu zpdsobi, Ze bude vyplnéna vétsi oblast vicebarevného
obrédzku a naopak, pri niZ§imu prahu se vyplni mensi oblast.

Vyplnit podle u této volby urcite, kterou sloZku obrdzku bude GIMP pouzivat pfi vypoctu

podobnosti a ureni hranice vyplné.

Slozka miize byt vybréna z téchto moZnosti: Slozené barvy , Cervené , Zelené , Modré ,

Odstinu, Sytosti a Jasu .
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N e

Volbé je obtiznéjsi porozumét. Zvolili jste napiiklad cerveny kandl. KdyZ kliknete na li-
bovolny pixel, nastroj hleda spojité pixely s cervenym kandlem podobnym nakliknutému
pixelu podle nastaveného prahu. Maly piiklad:

Na ptvodnim obrizku vidime tii prouzky s pfechodem &istych barev. Cervend (255;0:0),
zelena (0;255;0), modra (0;0;255). Pouzijeme vypli plechovkou, barvu purpurovou a pra-
hem na hodnoté 15.

Obrazek A: Vyplnit podle: SloZené barvy. Postupné jsme klikli do ti{ barevnych prouzki.
Kazdy pruh je vyplnén s ohledem na nastaveny prah.

Obrizek B: Vyphit podle: Cervené. Klikli jsme na Gerveny prouzek. Ndstroj hleda pro-
pojené pixely, které maji podobnou hodnotu ¢erveného kandlu, vzhledem k nastavenému
prahu. Nastaveni vyhovuje izké ploSka. V Cerveném a modrém prouzku jsou hodnoty Cer-
veného kandlu rovny 0, velmi se 1i§{ od hodnoty ¢erveného kanalu v nakliknutém pixelu,
proto se do téchto prouzki barva nerozlije.

Obrizek C: Vyplnit podle: Cervené. Klikli jsme do zeleného prouzku. V ném je hod-
nota ¢erveného kandlu v nakliknutém pixelu rovna 0. VSechny pixely zeleného a modrého
prouzku maji stejnou hodnotu ¢erveného kanalu, proto jsou vyplnény barvou.

Flvodni obrazek Obrazel A Obraeek B Obrazel C
Obrazek 13.56: Priklady rizného vyplnéni

13.3.4.4 Vypli neostrého vybéru geaea e R !
Opakovanym kliknutim do vybéru s neostrymi ! R
okraji dosdhnete postupného vypliovani ne- :
ostrého okraje. :
I
I
I
I

Plovodni obrazek ... po dalSich trech kliknutich

Obrazek 13.57: Vypli neostrého vybéru
13.3.5 Miseni

Néstroj vyplni vybranou oblast pfechodem namichanym ve vychozim nastaveni z barev popiedi a
pozadi, ma ovSem moZnosti nastaveni. V obrdzku vytvofite pfechod kliknutim mysi a tazenim ve
sméru zmén barev zvoleného prechodu. Pfechod zacind v nakliknutém misté a konci v bodé, kde byla
uvoln&na mys. Cim krati vzdalenost je mezi tmito body, tim je pfechod ostiejsi, strm&jsi, a naopak.

S nastrojem je mozné provadét spoustu véci a jeho moZnosti se mize zpocatku zdat az ,,nad
otevie dialog pro vybér prechodu, v némz muzete vybirat z prechodii dodanych s GIMPem; také
miZete tvorit a ulozit vlastni pfechody. Dalsi informace miZete najit v Castech Pfechody a Dialog
prechodi.
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Pro tvar je k dispozici 11 riznych moZnosti: linedrni, dvo-
jity linedrni, radidlni, ¢tvercovy, kuzelovy (symetricky), ku-
Zelovy (nesymetricky), formovany (dhlovy), formovany (ku-
lovy), formovany (dilkovy), spirdla (ve sméru hodinovych ru-
c¢icek) a spirdla (proti sméru hodinovych rucicek). Jsou po-
drobné popsdny niZe. Volby typu formovani jsou nejzajima-
v¢jsi, nechaji totiz prechod kopirovat tvar vybéru, jakkoliv je
komplikovany. Na rozdil od ostatnich pripadi nejsou formo-
vané prechody ovlivnény délkou tazeni ani mistem kliknuti,
jsou plné definované tvarem vybéru.

Rada:

Podivejte se na reZim Rozdil, v ném?Z stejna akce (i pfi tGpl-
ném kryt) ma za vysledek fantastické virici vzory, které se
proménuji pokazdé, kdyz tdhnete mysi.

13.3.5.1 Aktivace nastroje
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Obrazek 13.58: Ikona miseni

* Nastroj misenf najdete v nabidce okna obrazku: Nastroje — Nastroje kresleni — Miseni

 Nastroj oteviete kliknutim na jeho ikonu v panelu néstroja.

* Nastroj oteviete kldvesou | L
13.3.5.2 Modifikacni klavesy

Ctrl klavesa se pouziva pro kresleni usecek se sklonem omezenym na nasobky 15°.

13.3.5.3 Volby

Volby naéstrojii jsou zobrazeny v okné pfipojeném pod pa-
nelem néstrojii v okamziku aktivace nastroje. Nejsou-li tam,
oteviete je z nabidky okna obrazku volbou Okna —
— Dokovatelna dialogova okna — Volby néstrojii , otevie
se samostatné okno voleb néstroje.

Rezim, Kryti podivejte se na spolecné vlastnosti kreslicich
nastroju. Zde jsou popsany jen volby specifické pro vy-
plii plechovkou.

Prechod vybalovaci seznam pfechodi obsahuje bohatou na-
bidku. Néstroj vytvafi stinovany vzorek, v némZ pie-
chazi barva popredi do barvy pozadi nebo do jinych ba-
rev ve sméru, ktery uZivatel ur¢i tahem mysi. K dispo-
zici je jeste tlacitko Obrdtit , které zaménuje napiiklad
barvu popredi s barvou pozadi.

Misit
Rezim: | Marmalni w
ki 10,0 b
Prechod

. Popredi do pozac @ @
Twar: I Linedrmi w
Opakovat: | Mijak w
Posun 0,0 =
Razptyl
D Adaptivni prevzatoy ani

& & -] .

Obrazek 13.59: Volby miseni

Posun je hodnota, o kterou se od pocate¢niho bodu vzdaluje zacatek vykreslovani pfechodu, vykres-
leny prechod zostruje. Formované prechody posun neovliviiuje.

Obrazek 13.60: Horni obrazek - posun 0%, doln{ obrdzek - posun 50%
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Tvar GIMP disponuje jedendcti tvary prechodil, které miiZzete vybrat z vybalovaciho seznamu. Podi-
vejme se na detaily:
Linearni pfechod zac¢ina barvou popiedi ve vychozim bod¢ Cary a prechdzi linearné do barvy
pozadi v koncovém bod¢.

Dvojity linearni prechod se rozsifuje v obou smérech z vychoziho bodu do vzdélenosti ur¢ené
délkou kreslené ¢ary. Je napiiklad vhodny pro vykresleni vélce.

Kruhovy piechod davé kruh s barvou popiedi uprostied a barvou pozadi na obvodu. M4 vzhled
koule, na kterou se divime ve sméru osy otdceni.

Obrazek 13.61: Linedrn{, dvojity linedrn{ a kruhovy ptechod

étvercovy, formovany thlovy, formovany kulovy, formovany dilkovy jsou Ctyfi étvercové
tvary, vS§echny maji barvu popredi ve stfedu Ctverce, coZ je i vychozi bod ¢ary, jeji délka je

224

polovina dhlopficky Ctverce. Kazdy pfechod pocitd zménu barev jinak. Vyzkousejte, jen
tak poznéte rozdily.

Obrazek 13.62: Ctvercovy, formovany thlovy, formovany kulovy a formovany dilkovy prechod

Kuzelovy symetricky, kuzelovy asymetricky symetricky tvar vytvaii pocit, Ze se divime na
vrchol kuZele osvétleného barvou pozadi ze sméru urceného smérem malovani Cary.

Asymetricky se mu podob4, kuZel ale vypada s hranou tam, kde byla kreslena ¢éra.

Spiralovy ve/proti sméru hodinovych rucicek spirdlovy tvar vytvéii spiralu, jejiZ stoupani je

uréeno délkou nakreslené Cary.

Obrazek 13.63: KuZelovy symetricky, nesymetricky a spirdlové ve/proti sméru hod. rudi¢ek

Opakovat k dispozici jsou dva rezimy opakovani: pilovd vlna a trojihelnikova vlna . Opakovani{
v rezimu pilové vlny znamend, Ze po dosaZeni barvy pozadi se znovu zaind s barvou poptedi.
Rezim trojihelnikové viny znamen4, Ze po dosaZeni barvy pozadi se smér barevné zmeny obrati
smérem k barvé popfedi a pak zase zpét k barvé pozadi.

Rozptyl je plné vysvétlen ve slovniku, podivejte se na heslo rozptyl.
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Adaptivni prevzorkovani jde o sofistikovanéjsi zptisob vyhlazovani roztiepeni ostrych pfechodi ba-
rev podél naklonénych nebo zakiivenych ¢ar. Pokusy vdm umozni volit nastaveni.

13.3.6 Tuzka

~vsoo2

Néstroj tuzka se pouZiva ke kresleni ostfe ohrani¢enych Car
volnou rukou. TuZka a Stétec jsou podobné néastroje. Pod-
statny rozdil mezi obéma ndstroji pouZivajicimi stejné stopy
spoc¢iva v tom, Ze tahy tuzkou maji ostré okraje, i kdyZ se
kresli neostrou stopou. TuZka také nepouZzivd vyhlazovani.
Pro¢ bychom méli kreslit tak hrubym nastrojem? MozZna
nejdilezitéjsi oblasti pouziti je kresba malych obrazku, na-
priklad ikon, kdy pracujete s velkym zvétSenim a potiebujete,
aby kazdy pixel mél sprdvnou barvu. S tuzkou si muzZete
byt jisti, Ze kazdy pixel uvnitf tahu bude zménén pfesné tim
zpusobem, ktery oCekdvate.

Rada:

Chcete-li tuzkou (i jinymi kreslicimi néstroji) kreslit rovné
cary, kliknéte do pocatecniho bodu, stisknéte a drzte kla-
vesu Shift a pak kliknéte do koncového bodu.

13.3.6.1 Aktivace nastroje

* Nastroj tuzka najdete v nabidce okna obrizku:
Nastroje — Nastroje kresleni — Tuzka

* Nastroj oteviete kliknutim na jeho ikonu v panelu na-
stroju.
* Nastroj oteviete klavesou | N
13.3.6.2 Vychozi modifikacni klavesy

Ctrl stisk klavesy méni tuzku na barevnou pipetu.

Shift klavesa prepind tuzku do reZimu kresleni dsecek. Po-
drZen{ stisknutého | Shift u béhem kliknuti my$i vytvari
usecku. Néslednymi kliknutimi pokracujete v kresleni
usecek, jejichZz pocatecni body leZi v koncovych bo-
dech dsecek predeslych.

13.3.6.3 Volby

Volby néstrojli jsou zobrazeny v okné pripojeném pod pa-
nelem néstroji v okamziku aktivace ndstroje. Nejsou-li
tam, oteviete je z nabidky okna obrdzku volbou Okna —

— Dokovatelnd dialogova okna — Volby ndstroji , otevie
se samostatné okno voleb ndstroje.

e E

L §
L .

Obrazek 13.64: Ikona tuzky

Tuzka
Regirn: | Morrndlni W
ki 100,10 ™
Stopa
.+ 2, Hardnesz 050 F
elikast 20,00 | 4
|
Pamer stran 0,00 | -
bl
. e
Ulheel no0 | o
20 Dvnamika
i Pressure Opacity @

¥ Yalby dwnarniky
[ ] Aplikewat chéni
|:| Plynulé tahy
[] piinistkows

2 & @ o

Obrazek 13.65: Volby tuzky

Rezim; Kryti; Stopa; Dynamika; Volby dynamiky; Aplikovat chvéni; Plynulé tahy; Prirastkové

podivejte se na spole¢né vlastnosti nastroji kresleni.
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13.3.7 Stétec

Néstroj Stétec maluje neostré tahy aktudlni stopou z panelu
nastroja.
13.3.7.1 Aktivace nastroje
* Nastroj Stétec najdete v nabidce okna obrazku:
Nastroje — Niéstroje malovani — Stétec
* Nastroj oteviete kliknutim na jeho ikonu v panelu né-
stroju.
* Nastroj oteviete klavesou P

13.3.7.2 Vychozi modifikac¢ni klavesy

Ctrl stisk kldvesy méni Stétec na barevnou pipetu.

Shift klavesa prepina Stétec do rezimu kresleni dsecek. Po-
drZeni stisknutého 'Shift u béhem kliknuti mysi vytva- Obrazek 13.66: Ikona Stétce

i{ dseCku. Néslednymi kliknutimi pokracujete v kres-

Stétec
leni usec/:ek: ]e]l(ihZ Iv)o’catecnl body lezi v koncovych Rein | Mol 3
bodech usecek predeslych.

Kyt 100,0
13.3.7.3 Volby hd
Volby néstrojii jsou zobrazeny v okné pfipojeném pod pa- Stopa

, .o .. . . . . . 4| 2+ Hardness 050 @
nelem néstroji v okamziku aktivace nastroje. Nejsou-li
tam, oteviete je z nabidky okna obrdzku volbou Okna — s clikost ED,I:II:I: z
Dokovatelnd dialogovd okna — Volby nastrojt , otevie se
samostatné okno voleb néstroje. Pomnér stran 0,00 % 4
Rezim; Kryti; Stopa; Dynamika; Volby dynamiky; Apli- Lihel 0,00 : ¥
kovat chvéni; Plynulé tahy; Prirastkoveé podivejte se S——
v < s ‘o , ™ wnannila
na spolecné vlastnosti nastrojt kresleni. 8, Pressure Opacity F,

+| Yalby dynarniky
[ ] Aplikewat chéni

|:| Plynulé tahy
[] Piiristkows

HE & @ o

Obrazek 13.67: Volby Stétce

13.3.8 Guma

Guma se pouziva k odstranéni barevnych ploch z aktivni vrstvy nebo z vybéru této vrstvy. Pokud je
pouzita na objekt, ktery nepodporuje prihlednost (maska vrstvy, vrstva pozadi bez alfa kandlu), pak
vymazani odhali barvu pozadi, tak jak je zobrazena v oblasti barev v panelu ndstroja (v pfipadé masky
bude upraven vybér). V opacném piipadé vymazani zplisobi bud’ ¢astecnou nebo tplnou prihlednost
v zavislosti na nastaveni voleb nastroje. Vice se dozvite o pridani alfa kanalu vrstvé v Casti pridat alfa
kandl.
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T : x-[}
Bilé pozadi, obrazek nema alfa  Obrazek ma alfa kanal

kanal. Guma s krytim 1005 guma odkryva

odlkeryva barvu pozadi. prithlednost.

Fo1 -

Obrazek 13.68: Mazini bez a s alfa kandlem

Potfebujete-li tiplné vymazat néjakou skupinu pixelt tak, aby
po nich nezlstala ani stopa, méli byste ve volbach néstroje
zaSkrtnout Ostry okraj . V opacném ptipadé zpisobi subpi-
xelové umist’ ovani stopy ¢astecné vymazani na okrajich tahu,
i kdyZ pouZzijete stopu s ostrym okrajem.

Rada: Guma
Pouzivate-li GIMP s tabletem, pfijde vam vhodnéjsi pou-
Zivat pro gumu opacny konec ukazovétka. Aby fungoval, -

. . . p g Kyt 100,0
potfebujete kliknout timto koncem na ikonu gumy v pa- >
nelu nastroju. ProtoZe je kazdy konec ukazovatka bran jako Stopa
jiné vstupni zafizeni, ma svoje zvlastn{ pfifazeni néstroja a +|| 2+ Hardnesz 050 [
opacny konec bude fungovat jako guma do té doby, dokud i I
e ey e s t ]
jej nepfiradite jinému néstroji. S x| ®

- .
13.3.8.1 Aktivace nastroje PO e 0.00 ol &

e Néstroj guma najdete v nabidce okna obrazku: el oo | 4

. z . z z -]
Nastroje — Nastroje malovani — Guma :
20 Dvnarmika

* Nastroj oteviete kliknutim na jeho ikonu v panelu na- ﬁ Pressure Opacity F

stroju. + Wolby dwnamiky

* Nastroj oteviete kldvesou  Shift+E [ Aplikorwat chaéni

13.3.8.2 Modifika¢ni klavesy [] Plynulé tahy
Podivejte se na spolecné vlastnosti, kde je popis modifikac- [] Piiisthkows
nich klaves pasobicich stejné na vSechny kreslici ndstroje. [] ©stré hrany
Ctrl stisk kldvesy Ctrl prepind gumu také do reZzimu ba- [] opak qumy (al)
revné pipety, takZe vybird barvu kteréhokoliv nakliknu- &= Bl & °

tého pixelu. Na rozdil od kreslicich nastrojt vSak nasta-

vuje barvu pozadi misto barvy poptedi. Je to uZite¢néj- Obrazek 13.70: Volby gumy

§i, protoze na pokreslitelnych plochich bez podpory prihlednosti prekryva vymazané plochy
barvou pozadi.

Alt drzeni stisknuté klavesy 'Alt gumu prepind do rezimu ,,Opak gumy*“, popsan je v Casti o vol-
bach néstroje. Pozor, v nékterych systémech je kldvesa Alt odchytdvana okennim manaZerem.
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Pokud se tak déje, méla by byt pouZitelnd kombinace kldves Shift+Alt .

13.3.8.3 Volby nastroje
Volby nastrojt jsou zobrazeny v okné pripojeném pod panelem ndstroji v okamZiku aktivace néstroje.
Nejsou-li tam, oteviete je z nabidky okna obrdzku volbou Okna — Dokovatelna dialogovd okna —

— Volby néstrojt , otevie se samostatné dialogov0 okno voleb nastroje.

Stopa; Velikost; Dynamika stopy; Volby dynamiky; Aplikovat chvéni; Piirustkové podivejte se na
spole¢né vlastnosti nastroji kresleni na popis moznosti shodnych pro vétSinu ndstroja kreslent.

Kryti posuvnik kryti nastavuje ,,silu* nastroje. KdyZ mazete ve vrstvé s alfa kandlem plati, Ze ¢im
veétsi kryti nastavite, tim vétsi prihlednost dostanete.

Ostré hrany Volba odstraiuje ¢astecné vymazavani na okraji tahu.

Anti guma volba umoziiuje ,,0d-vymazat* plochy obrazku, i kdyZ jsou dplné prihledné. Vlastnost
funguje jenom na vrstvdch s alfa kandlem. Kromé pfepinace v dialogu voleb néstroje 1ze volbu
zapnout béhem préce stiskem a drzenim klavesy |Alt nebo pfi jejim odchytdvani okennim ma-
nazerem kombinaci klaves  Shift+Alt .

Poznamka:

Jak je od-vymazani moZzné? Uvédomte si, Ze mazdni (nikoliv ofezani) ovliviiuje alfa kandl, neovliv-
nuje obrazové informace v RGB kandlech. I kdyZ je vysledek mazani diplné prihledny, RGB data
jsou uloZena, jen je nevidite. Od-vymazani zvySuje hodnotu alfa, proto mizete RGB data znovu
vidét.

Rada:
Gumu miZete pouzit pro zménu tvaru plovouciho vybéru. Mazanim lze upravit hrany vybéru.

13.3.9 Rozprasovac

RozpraSova¢ emuluje tradicni rozprasSovac. Néstroj je vhodny
pro malovani oblasti mékkych barev.

13.3.9.1 Aktivace nastroje

» Nastroj rozpraSova¢ najdete v nabidce okna obrazku:
Néstroje — Néstroje kresleni — Guma

* Naéstroj oteviete kliknutim na jeho ikonu v panelu né-
stroju.

* Nastroj oteviete kldvesou | A

13.3.9.2 Vychozi modifikac¢ni klavesy

Ctrl stisk klavesy |Ctrl pfepina rozprasovac do rezimu ba-
revné pipety.

Obrazek 13.71: Ikona rozprasovace

Shift klavesa prepina rozprasovac do rezimu kresleni usecek. Podrzent stisknutého ' Shift u béhem
kliknuti mysi vytvari iseCku. Naslednymi kliknutimi pokracujete v kresleni dsecek, jejichZ po-
¢ateCni body leZi v koncovych bodech dsecek predeslych.
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13.3.9.3 Volby nastroje

Volby ndstroji jsou zobrazeny v okné pfipojeném pod pa-
nelem nastroji v okamZziku aktivace ndstroje. Nejsou-li
tam, oteviete je z nabidky okna obrazku volbou Okna —
— Dokovatelna dialogova okna — Volby ndstroji , otevie
se samostatné okno voleb néstroje.

Rezim; Kryti; Stopa; Velikost; Dynamika; Volby dynami-
ky; Volby vyblednuti; Aplikovat chvéni podivejte
se na spolecné vlastnosti nastrojii malovani na popis
moznosti shodnych pro vétsinu ndstroja.

Pomér posuvnik poméru nastavuje rychlost aplikace barvy,
kterou rozprasovac nanasi. Vyssi nastaveni dava tmavsi
tahy stopy v kratsim Case.

Tok tento posuvnik ovldd4d mnoZstvi barvy, kterou rozpraSo-
va¢ maluje. Vys$i nastaveni d4 tmavsi tahy.

13.3.10 Inkoust

Inkoust simuluje inkoustové pero s nastavitelnym hrotem a
maluje ostré tahy s vyhlazenymi okraji. Nastavitelna velikost,
tvar a thel hrotu urcuji, jak budou tahy vykreslovany.

13.3.10.1 Aktivace nastroje

* Néstroj inkoust najdete v nabidce okna obrazku:
Néstroje — Nastroje kresleni — Inkoust

» Nastroj oteviete kliknutim na jeho ikonu v panelu na-
stroju.

 Nastroj oteviete kldvesou K
13.3.10.2 Vychozi modifikac¢ni klavesy

Ctrl klavesa prepina hrot do reZimu barevné pipety.

13.3.10.3 Volby nastroje
Volby néstroji jsou zobrazeny v okné pfipojeném pod pane-
lem ndstrojti v okamziku aktivace néstroje. Nejsou-li tam,

211
Rozprasoval
Reezim: |Mormalni w
kbt 100,10 ™
Stapa
.+ . Hardness 050 [
elikast 20,00 | o
|
Pornér stran 000" -
bl
s A
Uihel no0 7| o
20 Dvnamika
i Pressure Opacity @

¥ Yalby dwnarniky
|:| Aplikow at chwéni

D Plynulé tahy

|:| Pauze pohwh

Parmnir 0.0
el

Tak 0"
o

H & 8 o

Obrazek 13.72: Volby rozpracovace

..............

..............

Obrazek 13.73: Ikona inkoustu

otevfete je z nabidky okna obrazku volbou Okna — Dokovatelnd dialogovd okna — Volby ndstroju ,

otevie se samostatné okno voleb néstroje.
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Rezim; Kryti podivejte se na spolecné vlastnosti néstroji
kresleni na popis moZnosti shodnych pro vétSinu né-
stroju kresleni.

Nastaveni

Velikost nastavuje Sifku hrotu pera mezi 0 (velmi
tenky) do 20 (velmi tlusty)
Uhel je thel mezi hrotem a vodorovnym smérem

Citlivost

Velikost ovlada velikost hrotu, z minima na maxi-
mum. Velikost 0 neznamend nulovou, ale pouze
minimaln{ velikost.

Sklon ovlada sklon hrotu viiéi vodorovnému sméru.
Tento posuvnik a posuvnik thlu v nastaveni spolu
souvisi. Experimentovani s nimi je nejlepsi cesta,
jak se naucit je pouZivat.

Rychlost ovlada efektivni velikost hrotu jako funkci
rychlosti kresleni. Podobné jako se skute¢nym
perem, ¢im rychleji kreslite, tim tenci Cara je.

Typ a tvar

Typ kdispozici jsou tfi tvary hrotu: kruh, ¢tverec a ko-
soctverec.

KAPITOLA 13. NASTROJE
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Rezirm: | Mormalni W
Kryti 100,0
D Plynule tahy
Mastaweni
bglikeost 16,0 "
wr
Lkl 00"
b
Citliwost
"elikost 1,00
wr
klan 040 "
b
Rychlost ne0
bl
Twar
|
= Bl = .

Obrazek 13.74: Volby néstroje

Tvar geometrie hrotu ur¢itého typu miize byt nastavena stiskem tlacitka mysi na malém Ctve-
recku uvnitf tvaru a jeho pohybem, ktery méni tvar hrotu.

13.3.11 Klonovani

Néstroj klonovani pouZiva aktivni stopu ke kopirovani z ob-
razku nebo vzorku. Ma mnoho vyuziti: jednim z nejdileZitéj-
Sich jsou opravy problémovych ploch na digitdlnich fotogra-
fiich jejich ,,prekreslenim“ daty pixeli z jinych ¢asti obrazku.
Techniku je tfeba se chvili ucit, ale v rukdch zkuSeného uZiva-
tele je velmi vykonnd. Jinym dilezitym vyuZzitim je kresleni
car nebo kiivek se vzorkem: podivejte se na piiklady v Casti
vzorky.

Chcete-li klonovat z obrazku misto ze vzorku, musite GIMPu
fici, ze kterého obrdzku. Ucinite tak stiskem klavesy Ctrl
a kliknutim na vybrany zdrojovy obrdzek. ProtoZe jste timto
zplisobem, nejste schopni nyni néstrojem kreslit - nastroj to
oznamuje zdkazovou znackou u kurzoru.

Klonujete-li ze vzorku, vzorek se opakuje kdyZ bod, ze kte-
rého kopirujete, prekroci okraj vzorku, sko¢i na opacny okraj
a pokracuje, jako kdyby se vzorek nekonecnékrat opakoval.
Pfi klonovani z obrdzku se to nestane:

XN B P

T
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e
¥

Obrazek 13.75: Ikona klonovani
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jdete-li za okraj zdroje, ndstroj klonovani uZ nic neméni.
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Klonovat 1ze z ¢ehokoliv pokreslitelného - vrstvy, masky vrstvy nebo kandlu - na jiné pokresli-
telné. Dokonce mitZete klonovat do nebo z masky vybéru pfepnutim do rezimu rychlé masky. Budou-
li se kopirovat barvy, které cil nepodporuje (napiiklad clonovéni z vrstvy RGB do indexované vrstvy

Vv

nebo indexované masky vrstvy), pak je barva zménéna na nejbliz$i moznou.

13.3.11.1 Aktivace nastroje klonovani

» Nastroj najdete v nabidce okna obrdzku: Nastroje — Nastroje kresleni — Klonovéni{

* Nastroj oteviete kliknutim na jeho ikonu v panelu néstroja.
* Nastroj oteviete kldvesou C

13.3.11.2 Vychozi modifikac¢ni klavesy

Podivejte se na spole¢né modifikacni klavesy, kde je popis klaves majicich stejny icinek na vSechny

nastroje kresleni.

Ctrl klavesa se uZiva pro vybér zdroje, pokud klonujete
z obrazku: nemd Zadny ucinek, kdyz klonujete ze
vzorku. Klonovat miZete z libovolné vrstvy libovol-
ného obrazku kliknutim na jeho zobrazeni se stisknu-
tou klavesou | Ctrl , vrstva musi byt aktivni (je to vidét
v dialogu vrstev). Je-li zarovnani ve volbach néastroje

nastaveno na Zadny , Zarovnany nebo Pevny , pak
se nakliknuty bod stdvd vychozim bodem pro klono-
vani: jeho obrazova data se pouZiji pii zacatku malo-
vani. V reZimu vybéru zdroje se kurzor zméni na nit-
kovy kfiz s razitkem.

13.3.11.3 Volby nastroje

Volby ndstroji jsou zobrazeny v okné pripojeném pod pa-
nelem néstroji v okamziku aktivace ndstroje. Nejsou-li
tam, oteviete je z nabidky okna obrazku volbou Okna —
— Dokovatelnd dialogovd okna — Volby nastroji , kterd
otevie samostatné okno voleb nastroje.

Rezim; Kryti; Stopa; Dynamika; Volby dynamiky; Volby
vyblednuti; Aplikovat chvéni; Plynulé tahy; ostré
hrany podivejte se na spolecné vlastnosti nastroji
kresleni na popis moZnosti shodnych pro vétSinu
nastroju kreslent.

Zdroj volba zde ucinénd urcuje, zda budou data kopirovana
ze vzorku nebo z otevieného obrizku.

Klonovani

Rezirm: | Mormalni W

Kryti 100,0

Stapa
.+ . Hardness 050 [

Lrelikiost 20,00

Pornér stran 0,00

Lihel 1,00

20 Dvnarmika

E Prezzure Cpacity ,E
¥ Yalby dwnarniky

[] Aplikewat chéni

|:| Plynulé tahy

[[] ©stré hrany

Zdroj

{E} Obrazek

[ ] Slougené waorkow dni

() Waorek

4 k(4 R[4 ¥

Zarovndnit | 4dni W

HE & @ o

Obrazek zvolite-li jako zdroj obrazek, musite GIMPu,

Obrazek 13.76: Volby klonovani

diive neZ zacnete kreslit fici kliknutim s pridrZenou klavesou |Ctrl , kterou vrstvu pouZit.
ZaSkrtnete-li Sloucené vzorkovdni znamend to, Ze jakou barvu vidite, takova bude klo-
novana (sloZend barva vsech vrstev). Neni-li volba zaskrtnuta, klonuje se vybrand vrstva.
Vice informaci najde ve slovniku pod heslem sloucené vzorkovani.
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Vzorek kliknuti na vzorek otevird dialog vzorkd, ktery mlZete pouZit pro vybér vzorku, ze
kterého se bude klonovat.

Zarovnani rezim zarovnani urCuje vztaj mezi polohou stopy a polohou zdroje.

V nasledujicich prikladech
slouzi levy obrdzek jako
zdroj pro klonovdni a
vpravo je cilovy obrazek,
kam  bude klonovédno
(mize to byt i vrstva ve
zdrojovém obrazku).

Pro prici pouZijeme nej-
vét§si stopu s ndstrojem
tuzka. Pocdtecni bod klo-
novani je vyznacen.

V cilovém obrazku vytvo-
fime tfi tahy.

/

Obrazek 13.77: Zdrojovy obrazek a tahy v cilovém obrazku

Zadny v tomto reZimu je kazdy tah vytvdfen samostatng.
V kaZzdém tahu se do prvniho nakliknutého bodu kopi-
ruje vychozi bod zdroje; neexistuje vztah mezi jednotli-
vymi tahy. RGzné tahy, které se navzdjem ki{Zi, na sebe
narazi.

Na ptikladu vidime, Ze kazdy tah za¢ind v oznaceném vy-
chozim bodé zdroje.

Y 4 4
4

Obrazek 13.78
L\\\

Obrazek 13.79

Zarovnany v tomto rezimu urcuje prvni kliknuti odstup mezi
pocatkem zdroje a klonovanym vysledkem, ndsledujici
tahy tento odstup pouZivaji. Proto miZete udé€lat kolik taht
chcete a budou se dobie dopliovat.

Chcete-li zménit odstup, zvolte ve zdroji novy pocatek
kliknutim za soucasného stisku klavesy Ctrl .

Na obrazku si v kazdém tahu zdroj uchovava odstup stejny,
jako maji jednotlivé tahy. Pro prvni tah Zaddny odstup ne-
existuje. V dal§ich tazich klonovani koné¢i mimo platno zdroje, proto vidime v cilovém
obrazku ofezani zacatkt druhého a tfetiho tahu.

Registrovany rezim se 1isi od ostatnich. Pfi klonovani z ob-

razku nastroj registruje kliknutim s pfidrZenou klavesou .
Ctrl zdrojovou vrstvu. Malovani v cilové vrstvé klonuje
kazdy odpovidajici pixel (se stejnym posunem) ze zdro- \ l

jové vrstvy. ReZzim je uZiteény, chcete-li klonovast Casti
obrédzku z jedné vrstvy do druhé ve stejném obrazku. (Ne-
zapomeite, ze miZete klonovat i z jednoho obrazku do
druhého.)

Pfi kazdém tahu si zdroj bere polohu kurzoru mysi v cilové vrstvé a kopiruje pixely s touto

Obrazek 13.80
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polohou ze zdroje. Na ptikladu je cilové vrstva mensi nez
zdrojovd, proto se neobjevuje ofezani.

Pevny v tomto reZimu malujete stile vychozim bodem zdroje, i
kdyZ kreslite caru. Zdroj se nepohybuje. Na obrazku vidite,
Ze pii tvorbé Cary se tiskne tentyZ vzorek.

Obrazek 13.81

13.3.11.4 Dalsi informace

N e

Pruhlednost tcinek klonovéni na pruhlednost je trochu komplikovanéjsi. Prihlednost nelze klono-
vat: zkusite-1i klonovat z prihledného zdroje, na cili se nic nestane. Klonujete-1i z ¢aste¢né
prihledného zdroje, je ucinek klonovani zavisly na kryti zdroje. Pfedpokladejme 100% kryti a
tvrdou stopu:

* klonovani prithledné cerné na bilou ddva Sedou

¢ klonovani prihledné ¢erné na Cernou dava cernou
¢ klonovani prihledné bilé na bilou ddva bilou

¢ klonovani prihledné bilé na ernou dava Sedou

Klonovani nikdy nezvysi prihlednost. I kdyZ je pro vrstvu zapnuta volba ,,zachovat prihled-
nost*“, muze ji klonovan{ jen zmensit. Klonovéni neprihledné oblasti do prihledné dava nepri-
hledny vysledek; klonovani prithledné oblasti do jiné prihledné zvySuje kryti.

,Filtrované“ stopy existuje ne¢kolik neobvyklych zptsobd uziti klonovani, kterymi ziskate silné
efekty. Jedna z moZnosti je tvorba , filtrovanych stop®, to znamend vytvoreni efektu soucasné
aplikace filtru a stopy. K tomu duplikujte vrstvu na které chcete pracovat a na jeji kopii aplikujte
filtr. Pak aktivujte néstroj klonovani, nastavte zdroj na obrdzek a zarovnani na registrované. Se
stisknutou kldvesou Ctrl kliknéte na filtrovanou vrstvu, aby jste ji vybrali za zdroj a malujte
do puvodni vrstvy: dostanete efekt malby filtrovaného obrazku do pGvodni vrstvy.

Stétec historie podobny piistup zvolte pro imitaci ,,§tétce historie ve Photoshopu, ktery dovoluje
selektivné vracet nebo vptred posouvat zmény. Proto zacnéte duplikaci obrazku; potom v pi-
vodnim jdéte zpét na pozadovany predesly stav bud’ vracenim zpét nebo dialogem historie akci.
(Tohle musite délat v origindlu, ne v kopii, protoZe duplikovdnim se nekopiruje historie.) Nyni
aktivujte klonovaci ndstroj, nastavte zdroj na obrazek a zarovnani na registrované. Se stisknutou
klavesou Citrl kliknéte na vrstvu jednoho obrdzku a kreslete do odpovidajici vrstvy druhého
obrdzku. V zdvislosti na tom, jak to délate, dostavate bud’ Stétec akci zpét nebo Stétec akci
vpred.

13.3.12 Léceni

Nastroj byl kdysi oznacen za ,,JéCici Stétec vypadajici jako chytry klonovaci nastroj na steroidech®.
Opravdu, néstroj 1éceni se podobd klonovani, je ale mnohem chytfejsi, protoze v obrazcich odstrafiuje
malé chyby. Typické uziti je odtranéni Skrdbanct na fotografiich. K tomu se pixely jednosSe nekopiruji
ze zdroje na cil, ale pred klonovdnim se bere do tdvahy i oblast kolem cile. Pouzity algoritmus je
popsan ve védecké praci Todora Georgijeva [ ].

Abyste jej mohli uzivat, musite nejprve vybrat stopu o velikosti pfizpisobené defektu. Potom za
drZeni kldvesy Ctrl kliknéte na plochu, kterou chcete pouZit pro opravu. Uvolnéte Ctrl a prejdéte
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mysi na defekt. Kliknéte na ném. Neni-li defekt velky a pfili§
se neodliSuje od okoli, mél by byt opraven. V opravé miZete
pokracovat opakovanymi kliknutimi, riskujete ov§em vznik
mazanice.

13.3.12.1 Aktivace nastroje

» Nastroj najdete v nabidce okna obrazku: Nastroje —

— Nastroje kresleni — Léceni

» Nastroj oteviete kliknutim na jeho ikonu v panelu na-
stroju.

 Nastroj oteviete kldvesou |H
13.3.12.2 Vychozi modifikacni klavesy

Ctrl klavesa se pouziva pro vybér zdroje. LéCit mtizete li-
bovolnou vrstvou jakéhokoliv obrazku pfidrzenim kla-
vesy | Ctrl a kliknutim na jeho zobrazeni, je-li dana
vrstva aktivni (coz je vidét v dialogu vrstev).
Je-li zarovndni nastaveno ve volb4ich ndstroje na
Nezarovnany nebo Zarovnany, pak se nakliknuty
bod stava pocatecnim bodem pro l1éCeni: jeho obrazova
data se pouZiji pfi prvnim zapoceti malovani ndstrojem
1éCeni. V reZimu vybéru zdroje ma kurzor tvar nitko-
vého kiiZe.

Shift kdyz mate vybran zdroj a stisknete tuto klavesu, uvi-
dite tenkou ¢aru spojujici diive nakliknuty bod se sou-
¢asnou polohou kurzoru. Kliknete-1i znovu za stéle dr-
Zeného | Shift u, dojde k 1éCeni podél této Cary.

13.3.12.3 Volby

Volby néstrojii jsou zobrazeny v okné prfipojeném pod pa-
nelem néstroji v okamziku aktivace ndstroje. Nejsou-li
tam, oteviete je z nabidky okna obrdzku volbou Okna —
— Dokovatelna dialogovd okna — Volby nastrojt , otevie
se samostatné okno voleb ndstroje.

Rezim; Kryti; Stopa; Dynamika; Volby dynamiky; Apli-
kovat chvéni; Plynulé tahy; Tvrdy okraj podivejte
se na spolecné vlastnosti nastroju kresleni.
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Obrazek 13.82: Ikona lé¢eni
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Obrazek 13.83: Volby 1é¢en{

Sloucené vzorkovani zvolite-li tuto moznost, 1é¢eni neni pocitano jen z hodnot aktivni vrstvy, ale ze

vSech viditelnych vrstev.

Zarovnani je popsano u nastroje klonovani.



13.3. NASTROJE MALOVANI

13.3.12.4 Léceni neni klonovani

I kdyZ ma nastroj 1éCeni podobné vlastnosti jako na-
stroj klonovéani, vysledek je znacné odlisny.

V Cervené plose jsou dva Cerné body, jsou znacné
zvétSené. Zdroj je v bodé uprostied, kde se vSechny

oblasti dotykaji.

Vysledek klonovani vidite na levém bodg, vysledek

1éCeni v pravém bodé¢.

13.3.13 Perspektovni klonovani

Perspektivni klonovani
@ Upravit perspektivy
() Perspektivni klonowni

ReEim:lHun‘nélnf W |
Kyt 100,0(
Stopa
.ﬂ |2. Hardness 050 | F;
Velikost 100 o
Pornér stran 0,00 -
w
. . T
Ulhel 0,00 7| o
Dvnamika
8% |
. |F‘ressure Opacity | @

Valby dynariloy
|:| Aplikawat chovéni
I:l Plynle tahy
[ ] oostré hrany
Zdroj

(%) Obrizek

[] Sloutené waarcow éni

() Waorek

Faravnani: |Zéu:|n'g,'r w |

= o 4

Obrazek 13.85: Volby nastroje
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Obrazek 13.84: Porovnani klonovani a 1é¢eni

Nastroj dovoluje klo-
novat s ohledem na
perspektivu. Nejprve
nastavte ubthajici
linie podobné jako
u ndstroje perspek-
tivy. Pak kopirujte
zdrojovou oblast
stejné jako ndstrojem
klonovani.

Bo M ® 3 2
EXND %8s

™ ﬁhb%%ﬁ

!glp@ﬁﬁf

Obrazek 13.86: Ikona perspektivniho

13.3.13.1 Aktivace nastroje

klonovani

» Nastroj najdete v nabidce okna obrdzku: Néstroje —

— Nastroje kresleni — Perspektivni klonovani

* Nistroj oteviete kliknutim na jeho ikonu v panelu né-

stroju.

13.3.13.2 Vychozi modifikacni klavesy

Ctrl Kkliknutim se stisknutou kldvesou Ctrl vybirite pro

klonovani novy zdroj.

Shift mate-1i urCen zdroj a stisknete | Shift , uvidite tenkou
¢aru spojujici difve nakliknuty bod se soucasnou polo-

hou kurzoru. Kliknete-li znovu za stéle stisknutého | Shift u, nistroj klonuje podél této Cary. Zvlasté

uzitecné pri klonovani vzorku.
13.3.13.3 Volby

Volby nastrojti jsou zobrazeny v okné pripojeném pod panelem nastroji v okamziku aktivace néstroje.
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Nejsou-li tam, otevfete je z nabidky okna obrazku volbou Okna — Dokovatelnd dialogova okna —

— Volby néstroju , otevie se samostatny dialog voleb néstroje.

ReZim prace: pii pouzivani néstroje je potifeba nejprve zvolit rezim Upravit perspektivu . Funguje

podobné jako néstroj perspektiva. Pak se prepnéte do rezimu Perspektivni klonovani a nastroj
pouZijte stejnym zptisobem jako néstroj klonovani.

Rezim; Kryti; Stopa; Dynamika; Volby dynamiky; Volby vyblednuti; Aplikovat chvéni; Plynulé
tahy; Tvrdy okraj podivejte se na spolecné vlastnosti nastrojt kresleni.

Zdroj; Zarovnani je stejné, jako u ndstroje klonovani.

13.3.13.4 Priklad
Na levém obrazku s prvni
vybranou moZnosti Upravit

perspektivu  jsou umistény
sbihajici se linie.

Na druhém obrazku se pra-
cuje v rezimu Perspek-
tivni klonovani a klonuje se
bily obdélnik. Vidite, Ze klo-
novany obdélnik se postupné
zmensSuje.

Obrazek 13.87: Piiklad perspektivniho klonovan{
13.3.14 Rozostrit/Zaostrit

Néstroj pouZziva aktudlni stopu k mistnimu rozostfeni nebo
zaostfeni vaseho obrazku. Rozostfeni midZe byt uZitecné, -
jestlize nékteré prvky na obrdzku prili§ vystupuji a vy je &} daﬁ
chcete zeslabit. Chcete-li rozostfit celou vrstvu nebo vel-

kou jeji Cast, bude pravdépodobné lepsi pouzit jeden z filtrG -+ =
rozostreni.

V reZimu zaostfeni nistroj pouZziva zvyseni kontrastu v mis-
tech aplikace stopy. Jemné pouziti mize byt uZiteCné, pre-
hnand aplikace vSak produkuje v obrdzku Sum. Nékteré z fil-
tri vylepSeni, zvlast€ maskovani rozostfeni pfi zaostfovani
oblasti vrstvy udélaji Cists{ préci.

Jak rozostieni, tak zaostfeni pracuji prirdstkové: opakovany
pohyb stopy pfes plochu zvySuje kazdym priichodem tcinek.
Nastaveni poméru dovoluje ur€it, jak rychle se zmény nasci-
tavaji. Druhy zplisob omezeni G¢inku ndstroje je mensi kryti.

™ 8 3 2
ERBE s

- @‘R b % ™ %
lapSE®,

1

Obrazek 13.88: Ikona ndstroje
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Rada:

Pomoci nastroje klonovani muiizete vytvorit mnohem sofistikovanéjsi zaostiujici stopu. Zacnéte du-
plikovdnim vrstvy, na které chcete pracovat a pouZijte zaostfujici filtr, napf. maskovat rozostreni
na kopii. Pak aktivujte nastroj klonovani a v jeho volbdch nastavte zdroj na obrdzek a zarovnani
na registrované. Nastavte kryti na malou hodnotu, takovych 10. Pak se stisknutou klavesou Ctrl
kliknéte na kopii a udé€lejte z ni zdrojovy obrazek. KdyZ nyni kreslite do ptivodni vrstvy, michate
dohromady v mistech pouZiti stopy zaostfenou verzi s nezaostienou.

13.3.14.1 Aktivace nastroje
» Nastroj najdete v nabidce okna obrdzku: Néstroje — Nastroje kresleni — Rozostrit/Zaostrit
* Nastroj oteviete kliknutim na jeho ikonu v panelu nastroji.
 Nastroj oteviete klavesou ' Shift+U

13.3.14.2 Vychozi modifikacni klavesy

Podivejte se na spolecné modifikacni kldvesy, kde je popis kldves majicich stejny Gicinek na vSechny
ndstroje kresleni.

Ctrl drzeni stisknuté klavesy | Ctrl prepina reZimy Rozostfit a Zaostfit; obraci nastaveni ve volbach

ndstroje.
13.3.14.3 VOlby Rozostiit / zaostFit
Volby ndstroji jsou zobrazeny v okné pfipojeném pod pa-
nelem nastroji v okamZziku aktivace ndstroje. Nejsou-li
tam, oteviete je z nabidky okna obrdzku volbou Okna — et 100,0)
— Dokovatelnd dialogova okna — Volby ndstroji , otevie Stopa
se samostatné okno voleb ndstroje. E 2. Hardness 050 Fi
Kryti; Stopa; Dynamika; Volby dynamiky; Aplikovat Welikost T S
chvéni; Ostré hrany podivejte se na spolecné - ]
vlastnosti nastrojt kresleni. R e
s e
Druh zmény ostrosti rezim Rozostrit zpusobi, Ze kazdy pi- i s
xel ovlivnény stopou je smichdn se sousednimi pixely, ge | Dynamika
vzroste podobnost pixelt uvnitf tahu nastroje. Rezim j Pressure Opacity Ej
Zaostrit ¢ini pixely odlisnéj§imi od okoli: zvySuje kon- + Yolby dynamiky
trast uvnitf tahu stopou. Prili§ velké zaostfeni konci os- [] Aplikowat chéni
klivymi skvrnitymi oblastmi. At zvolite jakékoliv na- [] Plynulé vahy
staveni, miZete je vrtit zpét stiskem klavesy |Ctrl . [] ostrs hrary
. L. . . . Drub zrmény ostrasti (2]
Pomér posuvnik nastavuje intenzitu i¢inku nastroje Rozost- ® Rozostit
fit/Zaostrit. () Zaosti
Fomér 50,0 :
= & & :

Obrazek 13.89: Volby ndstroje
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13.3.15 Rozmazat

Nastroj pouzivd aktudlni stopu k rozmazani barev aktivni
vrstvy nebo vybéru. Bere barvy, kterymi prochdzi a pfimi-
chava je do nésledujicich mist, kterymi projde do vzdalenosti,
kterou milZete nastavit.

13.3.15.1 Aktivace nastroje

* Nastroj najdete v nabidce okna obrdzku: Nastroje —

Nastroje kresleni — Rozmazat

» Nastroj oteviete kliknutim na jeho ikonu v panelu na-
stroju.

* Nastroj oteviete klavesou 'S

13.3.15.2 Modifikacni klavesy

Shift klavesa Shift prepind ndstroj do reZimu price na
useCce. Pridrzend klavesa Shift a kliknuti mysi zpi-
sobi rozmazavani pfimého tdseku. Nasledna kliknuti
za stalého drZenf stisknuté klavesy |Shift rozmazavaji
primé tseky, které na sebe navazuji.

Ctrl stisk klavesy [Ctrl spolu s Shift zpisobi omezeni

uhlid naslednych dsecek na nasobky 15°.

13.3.15.3 Volby

Volby ndstrojii jsou zobrazeny v okné pfipojeném pod pa-
nelem ndstroji v okamziku aktivace ndstroje. Nejsou-li
tam, oteviete je z nabidky okna obrdzku volbou Okna —
Dokovatelnd dialogovd okna — Volby ndstroju , otevie se
samostatné okno voleb ndstroje.

Kryti; Stopa; Dynamika; Volby dynamiky; Volby vybled-
nuti; Aplikovat chvéni; Ostré hrany; Pomér podi-
vejte se na spolecné vlastnosti ndstroja kresleni.

KAPITOLA 13. NASTROJE
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Obrazek 13.90: Ikona ndstroje

Rozmazat

Kyt

100,0

Stopa
.+ 2, Hardnesz 050

\elikost

100 o

Pornér stran

0,00

Lihel

LN |

0,00

2o Dvnarmika

ﬁ Prazzure Cpacity
¥ Yalby dwnarniky
[ ] Aplikewat chéni

|:| Plynulé tahy
[] ©stré hrany

Pornér

s

el

H & 8

-]

Obrazek 13.91: Volby ndstroje
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13.3.16 Zesvétleni/Ztmaveni

Néstroj pouZzivd aktudlni stopu k zesvétleni nebo ztmaveni ba-
rev vaSeho obrazku. ReZim nastroje urCuje, jaky typ pixeli je
pozménén.

13.3.16.1 Aktivace nastroje

» Nastroj najdete v nabidce okna obrazku: Nastroje —

— Nastroje malovdni — Zesvétleni/Ztmaveni

* Nastroj oteviete kliknutim na jeho ikonu v panelu na-
stroju.

» Nastroj oteviete kldvesovou zkratkou | Shift+D
13.3.16.2 Modifikacni klavesy

Ctrl stlaceni kladvesy Ctrl pfepne mezi zesvétlovani a
ztmavovanim, fezim zdstdva zménén po dobu stisku
klavesy.

Shift klavesa Shift prepina nastroj do reZimu prace na
usecce. Pridrzend klavesa Shift a kliknuti mysi zpt-
sobi zesvétlovani nebo ztmavovani na pfimém udseku.

Néslednd kliknuti za stadlého drZeni stisknuté kldvesy
Shift méni pfimé dseky, které na sebe navazuji.

13.3.16.3 Volby

Volby ndstrojii jsou zobrazeny v okné pripojeném pod pa-
nelem néstroji v okamziku aktivace ndstroje. Nejsou-li
tam, oteviete je z nabidky okna obrdzku volbou Okna —
— Dokovatelna dialogovd okna — Volby nastrojt , otevie
se samostatné okno voleb néstroje.

Kryti; Stopa; Dynamika; Volby dynamiky; Aplikovat
chvéni; Ostré hrany podivejte se na spolecné
vlastnosti néstroju kresleni.

Typ volba operace.
Rozsah poskytuje tfi rezimy:

¢ Tmavé tény pusobeni je omezeno na nejtmavsi
pixely.

¢ Stfedni tony pulsobeni je omezeno na pixely s
primérnym ténem.

e Svétlé tony pulsobeni je omezeno na nejsvetlejsi
pixely.

Expozice definuje, jak je ucinek ndstroje intenzivni, po-
dobné jako na podexponované nebo preexponované fo-
tografii. Vychozi hodnota posuvniku je na 50, miZe byt
od 0 do 100.

221

o @b

Obrazek 13.92: Ikona néstroje

Zesvietleni / ztmaveni

.kl 100,0 ™
Stapa
.+ 2. Hardnesz 050 Fi
elikast 20,00 7| o
|
Fomér stran 000" 4
bl
. .
Ulhel o0 | o
20 Dvnamika
i Pressure Opacity @

+| Yalby dynarniky
[] Aplikewat chéni
|:| Plynulé tahy
[ ] ©stré hrany
Typ ()
(%) Zeswétleni
() Ztmaveni
Rozsah
{:} Trnawé tomy
(%) Stiedni tny
() Switlé wéiny

Expozice to,0 |
el

I .

Obrazek 13.93: Volby ndstroje
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13.4 Nastroje transformace

KAPITOLA 13. NASTROJE

WEEG N Filtry  Okna  Mapovéda

Mastroje wwbéru T T I .. B
Mastroje malowani r
Mastroje transformace F Zaravnat 0
Mastroje barey » .
: ‘i’ Presunout M
Ay Cesty B ]
, A OFezat Shift+C
ff Barewna pipeta oo
L . Otodit Shift+R
ioy, PriblEeni z
» Skalovat Shift+T
H mEFdlo Shift-+1
Bl naklonit shift+5
B Text T
. £ Perspektiva Shift+p
(5 Operace GEGL... ==
E] Fieklopit Shift-+F
Panel nastroj Ckrl+E
] . : Eﬂﬂ Transformovat pomoci klece Shift+3
B ywochoz baryy o
Obrazek 13.94: Nabidka nastroji transformace
13.4.1 Spolecné vlastnosti
V dialogu transformacnich ndstroji najdeme devét nastroju Naklongni
pozménujicich obrazek nebo jeho prvky - vybéry, vrstvy & ,

v 1. « s 2 . PR . Transformace: = - F
cesty. Kazdy transformacni ndstroj ma dialog jeho voleb a !
informacnf{ dialog pro nastaveni parametrd. Smir
13.4.1.1 Volby nastroji F (b
Nekteré volby jsou sdileny vice ndstroji transformace, proto Oprawnd (zptna)
jsou popsdny zde. Volby vztahujici se k urCitym ndstrojim e
jsou popsany v Castech, které se nastrojum veénuji. T— v
Transformace GIMP nabizi tfi tlacitka, jimiZz vybirite Oifzruti:

prvky obrazku, s nimiZ chcete pracovat. Phizpisobit w

Poznamka:
Nezapomerite, Ze volby ndstrojui transformace zu-
stdvaji nastaveny, i kdyZ uZ s nimi nepracujete.

+ | Zobrazit nahled obrazhu
et
100,0
)

Obrazek 13.95: Spolecné volby

 Aktivujete-li prvni tlacitko E-, pracuje néstroj v aktivni vrstvé. Neexistuje-li

v ni vybér, bude transformovana celd vrstva.

» Aktivujete-li druhé tlacitko m, pracuje nastroj v ploSe vybéru (nebo v celé

vrstvé, neexistuje-li vybér).
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» Aktivujete-li treti tlacitko __|, pracuje ndstroj jenom s cestou.

Smér volba urluje, jakym zpisobem je vrstva transformovéna.

vs ooz

Normalni (dopfedny) rezim transformuje obrazek ofekdvanym zplisobem. PouZivate tchytky

a objekt ménite podle své chuti. Pouzijete-li miizku (popis niZe), obrdzek nebo vrstva jsou
transformovany podle tvaru a polohy, jaké jste pfifadili mfizce.

Korektivni (zpé€tny) rezim obraci smér prace. Primarné je urCen pro opravy digitdlnich foto-
grafif nastrojem otaceni, které maji néjakou geometrickou vadu (horizont neni vodorovny, zed’
svisla, atd.). Viz otoCeni.

Interpolace z vybalovaciho seznamu volite metodu a také kvalitu transformace:

Vv s

Zadna barva kazdého pixelu je kopirovana z jeho nejblizsich sousednich pixeld pivodniho
obrazku. Casty vysledek je hrubsi obraz, ale jde o nejrychlejsi metodu. N&kdy se tato
metoda nazyva ,,nejblizsi soused .

Linerarni barva kazdého pixelu je pocitana jako primérnd barva ¢tyf nejblizsich pixeld v pt-
vodnim obrazku. Dava uspokojivy vysledek pro vétsinu obrazkt a je dobrym kompromi-

76

sem mezi rychlosti a kvalitou. Nékdy se metoda nazyva ,,bilinedrni*.

Kubicka barva kazdého pixelu je pocitana jako primérnd barva osmi nejbliz§ich pixeld v pu-
vodnim obrazku. Obvykle dava dobry vysledek, ale pfirozené trva déle. Nékdy se metoda
nazyva ,,bikubickd*.

Sinc(Lanczos3) metoda Lanczos3 pouZzivd matematickou funkci Sinc a poskytuje interpolaci
vysoké kvality. Je to obvykle nejlepsi metoda, ale kdyZ neddva uspokojivy vysledek,
zkuste kubickou.

Vychozi interpola¢ni metodu miZete nastavit v dialogu predvoleb, v ¢asti volby nastroju.

Oriznuti po provedeni transformace miZze byt vétsi. Volba ofizne transformovany obrazek na velikost
pivodniho obrazku.

Vybirat miZete z nékolika variant ofiznuti:

Prizpusobit vrstva je zvétSena tak, aby obsahovala otofeny obrézek. Je viditelny novy okraj
vrstvy; celd vrstva se stdva viditelnou z nabidky Obrazek — Prizpusobit platno vrstvam .

pivodni obrazek otofeny obrazek plitno zvétéeno na velikost vrstvy

Obrazek 13.96: Zvétseni platna pri volbé pfizplsobit ofiznuti
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Ofriznout ofiznuto je vSe, co presahuje obrys pivodniho obrdazku.

Ofriznout na vysledek je-li vybra-
na tato moznost, je obrazek
ofezdn tak, aby ve vysledku
nebyla v rozich Zadni pri-
hlednd oblast vytvofena trans-
formaci obrazku.

Obrazek 13.98: Ofiznout na vysledek

Ofriznout s pomérem volba funguje jako volba ofiznout, av§ak dodrzuje pomér stran ptivod-
niho obrazku.

otoceni

piavodni obrazek

Obrazek 13.99: Ofiznout s pomérem

Nahled je-li oznacCen, coZ je vychozi nastaveni, je transformovany obrdzek viditelny nad pivodnim
obrazkem nebo vrstvou. Zobrazi{ se i posuvnik, se kterym ntizete nastavit kryti ndhledu.

Voditka z vybalovaciho seznamu vybirate typ vodicich Car, ktery vyhovuje vasi transformaci. VSechna
voditka pouzivaji navic k Cardm pouZzivanym rtiznymi vybéry i rimecek k vyznaceni obrysu ob-
razku.

Zadna jak volba napovidd, nejsou pouZita.

Vystredit ¢ary jedna svisld a jedna vodorovna ¢dra protinajici se ve stfedu obrazku nebo vrstvy.

Pravidlo tfetin d€li transformovanou oblast na devét stejnych ¢ésti priddnim dvou vodorov-
nych a dvou svislych ¢ar rovhomérné rozmisténych. Podle tohoto pravidla by nejzajima-
vE&jsi ¢asti obrazku mély byt umistény v prasecicich.

Pravidlo pétin podobné pravidlu tfetin, déli oblast pét krat pét Casti.

Zlaté rezy také zname jako ,,zlaty pomér® déli transformovanou plochu na devét ¢asti pouZitim
matematického vztahu o pomeérech ¢asti viici sobé a vici celé transformované plose.
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Diagonalni ¢ary déli plochu uhlopfickami.

Pocet ¢ar vytvoii pravotihlou miizku se stejnym poctem vodorovnych a svislych Car. Pocet Car
nastavite posuvnikem, ktery se objevi pfi této varianté.

Rozestup car vytvoii na transformované ploSe pravothlou miizku s rozestupem nastavenym
posuvnikem.

13.4.1.2 Transformace cest

Budete-li mit ddvod pro
transformaci cesty, je to
mozné transformacnimi nd- | zamknout: 1

stroji udélat. : . _— b
: E Biez ndzwu @ Motrnalni (dopredn )

{:} Cpravnd [Zpétnd)

Otaceni

Wity "t:;.ﬂ’Cesty =]
Transforrnace: (= - A

Obrazek 13.100: Dialog cest

Obrazek 13.101: Rezim transformace

Je-li jiz cesta nakreslena, jdéte do dialogu cest a kliknéte na cest

prvni pole v fddku cesty, aby se zobrazila ikona oka. Potom
zvolte transformacni néstroj a v horni ¢asti dialogu kliknéte na ikonu cest, aby ndstroj pracoval s ces-
tou.

Cestu transformujte obvyklym zplisobem a praci uloZte. ReZim voditek bude asi dobré nastavit na
na Zadna , aby byla cesta Iépe viditelna.

Kdyz je transformace hotova, vyberte nastroj cest a kliknéte na zménénou cestu, tim ji aktivujete
pred dalSimi dpravami.

13.4.2 Zarovnani

Nastroj zarovnani je uZiteCny pfi zarovnavani vrstev s riz- TR
nymi objekty. Zvolite-li tento nastroj, zméni se kurzor na ma- = bawt s
lou ruku. Kliknutim na prvek vrstvy obrazku volite vrstvu, se
kterou budete pohybovat (| Shift +kliknutim vybirate nékolik
vrstev k zarovnani); vybrand vrstva ma v rozich malé Ctve-
recky. Rtzna tladitka v dialogu vdm dovoluji vybrat zptsob,
jakym budete vrstvou pohybovat. Muzete vybrat také objekt
obrazku (jinou vrstvu, vybér, cestu ...), se kterym bude vy-
brand vrstva zarovnana. Tento objekt se nazyva cil.

13.4.2.1 Aktivace nastroje

QP oE O,
B ™ @ 3 2
ExP s

& Q3%
in@kb%ﬁﬁ

» Nastroj najdete v nabidce okna obrazku: Nastroje —

— Nastroje transformace — Zarovnani I_ i
» Nastroj oteviete kliknutim na jeho ikonu v panelu na- = ‘
stroju. =
« Nistroj oteviete kldvesou [Q Obrazek 13.102: Ikona zarovnani

13.4.2.2 Vychozi modifika¢ni klavesy

Shift stisknutd klavesa  Shift umoZnuje vybrat postupnym kliknutim vice vrstev.
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Rada:

Nékdy je snazsi vybrat vice vrstev jejich opdsdnim: kliknéte nékde mimo imagindrni ob-
délnikovou oblast, v niZ leZi vSechny vrstvy, které chcete vybrat. TaZzenim mySi vymezte
tuto oblast a pust'te tlacitko mySi. Nyni je kazda vrstva, kterd je iplné celd uvnitt vymezené
oblasti, vybrana.

Vsimnéte si, Ze nyni chybi cilova ,,prvni polozka“, vii¢i které ma zarovnani probihat.

13.4.2.3 Volby nastroje

Volby ndstrojii jsou zobrazeny v okné pfipojeném pod pa-

Zarovnat
nelem ndstroji v okamziku aktivace nastroje. Nejsou-li Zarownat
tam, oteviete je z nabidky okna obrdzku volbou Okna — Palativné
— Dokovatelna dialogovd okna — Volby nastrojii , otevie [Eruri polosce -
se samostatné okno voleb néstroje. =
Zarovnat [ [
Relativné k urcujeme cil, objekt obrazku, ke kterému
bude vybrand vrstva zarovnana. 'i‘,’d_‘i" % é
e Prvni poloZce prvni vybrand poloZka pfi B
vybéru vice vrstev za drZeni stisknuté kla-
. v o1 p £ Aot ik e =)
vesy | Shift . Pfi vybéru vice vrstev opasanim i Er’l_}\(:] =l
prvni poloZka nenf.
* Obréazku obrézek slouZi jako cil ? l}} ;&,
* Vybéru minimalni obdélnikova oblast po- 2 =
kryvajici aktivni vybér. Pl @
» Aktivni vrstvé & ] o &

« Aktivnimu kandl
VLM Kanatu Obrézek 13.103: Volby zarovndni

Aktivni cesté

Tlacitka [LN/I: m Cw ? % ‘& se stdvajf aktivnimi, je-li vybrdna vrstva. KdyZ klik-

nete na jedno z tlacitek, zarovndte vybranou vrstvu levym okrajem, vodorovné na stfed,
na pravy okraj, horni okraj, svisle na stfed nebo na spodni okraj cile.

Rozmistit

Tlacitka [K'I: lﬁl} CL\{' ? % ‘& se liS{ od predchazejicich v ¢ésti ,,Relativné k* je-

nom moZnosti nastaveni posunu. Posun je vzdélenost vybrané vrstvy od cile po prove-
deném zarovnani. MiiZze byt kladny nebo zdporny, udava se v pixelech. Volba Rozmistit
pri¢ita posun k levym okrajim, vodorovnym stfedim, pravym okrajim, hornim okrajim,
svislym stfedim nebo spodnim okrajim cild.

Posun vstupni hodnota ovliviiuje velikost posunuti, které miZe byt pfidano (v pixelech) k po-
Zadovanému zarovnéni vzhledem k cili. Vychozi hodnota je 0; posun miZe byt kladny
nebo ziporny.
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13.4.2.4 Piiklad prikazu zarovnat y

Vychozi obrizek ma tfi vrstvy rtznych ! =

velikosti a obdéInikovy vybér. Zlutd vrstva e

je pravé aktivni. A |
i

Obrazek 13.104: Vychozi obrazek

Vybér cervené vrstvy - obr. 13.104:
Kliknutim na €ervenou vrstvu ji vybereme - malymi Ctverecky v kaZdém jejim rohu je vybér potvrzen.

Zarovnani Cervené vrstvy - obr. 13.105:

=

Vybereme Relativné k: Vybéru jako cili a klikneme na tlacitko v oblasti Relativné k . Cervend

vrstva se zarovnd s pravym okrajem vybéru.

Rozmisténi s posunem - obr. 13.106:
Posun je nastaven na -5, Relativné k nastavime na Aktivni vrstvé jako cili a klikneme na tlacitko

=

v oblasti Rozmistit . Vrstva je umisténa 5 pixell pfed pravym okrajem Zluté aktivni vrstvy.

Obrazek 13.105
Zarovnani s opasanim:
Klikneme vlevo nahoru
nad Cervenou vrstvu a
roztadhneme oblast do-
prava dolt tak, aby obsa-
hovala Cervenou a Zlutou
vrstvu  (levy obrazek).
Jako cil je opét Vrstva .
Po kliknuti na tlacitko

” se obé vrstvy za-
rovnaji s levym okrajem
vybéru.

Obrazek 13.107

Obrazek 13.108: Vytvofen{ oblasti Obrazek 13.109: Vysledek zarovnani
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13.4.3 Presun

Nastroj presunu se pouziva pro presun vrstev, vybért, cest
nebo voditek. PouZit jej miZete i na pfesun textu.

13.4.3.1 Aktivace nastroje

* Nastroj najdete v nabidce okna obrdzku: Nastroje —

— Nastroje transformace — Presun

* Nastroj oteviete kliknutim na jeho ikonu v panelu na-
stroju.

 Nastroj oteviete klklavesovou zkratkou M .

» Nastroj se otevie automaticky pfi vytvoreni voditka.

KAPITOLA 13. NASTROJE
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Obrazek 13.110: Ikona ndstroje

Poznamka:

Stisknuti klavesy 'Mezernik méni aktivni nastroj docasné na nastroj presunu. Presun je aktivni po
dobu zmacknuti klavesy. Po uvoléni je ptivodni néstroj reaktivovan. Toto chovani umoziiuje volba
Prepnout na néstroj presunu v nabidce Upravit — Pfedvolby — Okno obrazku — Mezernik

13.4.3.2 Volby nastroje

Volby ndstroji jsou zobrazeny v okné pripojeném pod pa-
nelem néstrojii v okamziku aktivace ndstroje. Nejsou-li
tam, oteviete je z nabidky okna obrazku volbou Okna —
— Dokovatelna dialogova okna — Volby ndstroji , otevie
se samostatné okno voleb néstroje.

Presun tato volba je popsdna ve spole¢nych vlastnostech na-
strojui transformace. Pamatujte, Ze nastaveni této volby
pretrvava i po opusténi nastroje.

Prepinac nastroje (Shift)

JE-LI ZVOLEN PRESUN VRSTVY

Piesun
Presun: | =h | g A
Prepinat nastraje [Shift)
-:E:. Wybrat wrstwy nabo woditko

() Presunout akiuni wrstvu

e T s

Obrazek 13.111: Volby posunu

Vybrat vrstvu nebo voditko na obrizku s vice vrstvami se kurzor mysi zméni na nit-

vv

kovy kiiZ, pokud prechézi nad prvkem patiicim do aktivni vrstvy. V tom pripad¢ jej
miZete uchopit a tdhnout. Ma-li kurzor mysi tvar malé ruky (znamena to, Ze nevy-
birdte prvek aktivni vrstvy), budete pfemist’ ovat neaktivni vrstvu (béhem piesunu se

aktivni stane).

JestliZe jsou ve vasem obrazku voditka, zEervenaji, kdyZ ptes n€ prechazi kurzor. Ten

se aktivuje a voditka mdZete pfesunout.

Presunout aktivni vrstvu presunuta bude jen aktivni vrstva. MiZe to byt uzite¢né, kdyz
chcete premistit vrstvu s prihlednymi oblastmi, kdy mtzete snadno uchopit $patnou

vrstvu.

JE-LI ZVOLEN PRESUN VYBERU bude presunut obrys vybéru (viz pfesun vybéru).
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JE-LI ZVOLEN PRESUN CESTY

Vybrat cestu je vychozi volba. Kurzor nysi se pfi prechodu pfes viditelnou cestu zméni{
na malou ruku. Cestu miiZete presunout kliknutim a taZzenim (b&€hem presunu se stava
aktivni cestou).

Presunout aktivni cestu presunout 1ze jen praveé aktivni cestu. Zmeénit aktivni cestu mu-
Zete v dialogu cest.

13.4.3.3 Shrnuti akci nastroje presunu

Presun vybéru Nistroj pfesunu umoziiuje pfesunout jen obrys vybéru. Je-li v reZimu Vrstva , musite
stisknout najednou klavesy  Ctrl+Alt .

Je-li v rezimu Vybér, miZete kliknout a tdhnout libovolny bod na platn€, aby se presunul
obrys vybéru. Klavesy Sipek mtiZete pouZit k pfesnému piesunu o 1 pixel. Pfi soucasném stisku
klavesy Shift presouvite o 25 pixeld.

KdyZ néstrojem presunu presouvite vybér, je ve stfedu vybéru maly kiizek. KiiZzek a hranice
vybéru se prichytavaji k voditkiim nebo miiZce, jeli tato mozZnost zaskrtnuta v nabidce Zobra-
zeni — Prichytavat k voditkiim (nebo mfizce) . Vybéry se mnohem snadnéji zarovnavaji. Po-
divejte se do presunu vybéru na dal$f moZnosti.

Presun vrstvy rezim ndstroje musi byt Vrstva. Pak muzZete volit mezi Pfesun aktivni vrstvy a
mate-li jednu ¢i vice vrstev Vybrat vrstvu nebo voditko .

Presun skupiny vrstev jsou-li vrstvy spojeny (malym symbolem fetézu), piesouvaji se vSechny bez
ohledu na to, kterd je pravé aktivni.

Presun voditka vytdhnete-li voditko z pravitka, automaticky se aktivuje ndstroj pfesunu. To nenf pfi-
pad po uzivani jiného néstroje, kdy musite ndstroj aktivovat sami. KdyZ se kurzor mysi pohybuje
ptes voditko, to zCervend a kliknutim a taZzenim jej miizete pfesunout.

Presun cesty dialog ndstroje cesty ma vlastni funkci pfesunu: podivejte se na nastroj cesty. Nastroj
pfesunu miZete pouZzit také, jeho reZim musi byt nastaven na Cesty . Vite, Ze cesty se stavaji
neviditelnymi; zviditelnit je musite v dialogu cest. Cestu, kterou chcete presunout si miizete
vybrat nebo muiZete presunout aktivni cestu.

T
<

Presun textu kazdy text ma svou vlastn{ vrstvu a miZete jej i e
presouvat jako vrstvy. Podivejte se na textovy nastroj.

&

0

13.4.4 Ofrezani

Néstroj ofezdni se pouZiva k ofezani a pfistiihnuti obrdzku.
Pisobi na vSechny vrstvy obrazku, viditelné i neviditelné. Na-
stroj se Casto pouziva k odstranéni okraji nebo nechténych .-
oblasti. Pak se vice soustfedite na oblast, kterou chcete upra- ‘!f

-

.
A
P
5

Bo ™ @ 3 &
EXND®

vovat. Dals{ pouZiti spociva v ofezdni obrdzku, ktery ma mit
urcitou velikost.

Podobné jako nastroje vybéru byl i néstroj ofezani vylepsen
ve verzi 2.4. Dostal jinou velikost tdchytek a vétsi funkcio-

nalitu. Nastroj se chova pfirozenéji a konzistentné s jinymi - ]
néstroji GIMPu. Uchopenim a taZenim obdélnika oblasti ofe-  ®;

zani jej presunete. Zména velikosti se provadi taZenim rohd

Vv s

nebo stiedl stran. Vnéjsi oblast mlize byt ztmavena s pé¢knym

O BoE

K+

Obrazek 13.112: Ikona ndstroje
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efektem pasparty, abyste 1épe vidéli, jak bude ofezany obrdzek vypadat. Samotné ofezani provedete
kliknutim do obdélnika nebo stiskem klavesy  Enter .

KdyZ se kurzor mysi zméni na nitkovy kiiz, miZete pouzit klavesy Sipek k presunu obdélnika
ofezani. Stisknete-li jeSté klavesu | Shift , kazdy stisk kldves posune obdélnik o 25 pixeld.

K presnému umisténi oblasti ofezani mizete pouZit voditka. Musi byt zaskrtnuta volba Zobra-
zeni — Prichytavat k voditkdm .

Poznamka:
Ve stavové listé se zobrazuje pomér stran obdélnika ofezani.

g0, 65 | prw Z00% W ‘,j} Cbdélnil: 68 = 21 (3,24:1)

13.4.4.1 Aktivace nastroje

* Nastroj najdete v nabidce okna obrdzku: Nastroje — Nastroje transformace — Ofezani
¢ Nastroj oteviete kliknutim na jeho ikonu v panelu néstroja.
» Nastroj oteviete kldvesovou zkratkou | Shift+C .

13.4.4.2 Vychozi modifika¢ni klavesy
Kdyz pfidrZite kliknuti na obdélnik ofezani, zmizi dchytky a

* stlacenim klavesy | Ctrl pfepnete do rezimu Rozsitovat ze stfedu

* stla¢enim kldvesy Shift pfepnete do reZimu Pevny , v ném?Z je stdly pomér stran obdélnika.

13.4.4.3 Volby nastroje

Volby néstroji jsou zobrazeny v okné prfipojeném pod pa-
nelem néstroji v okamziku aktivace ndstroje. Nejsou-li
tam, oteviete je z nabidky okna obrdzku volbou Okna —
— Dokovatelna dialogovd okna — Volby nastrojt , otevie
se samostatné okno voleb néstroje.

OFiznout
[] Pouze aktuilni wrstva
[] Powolit rozgiveni

[] Rozgifovat ze stiedu

|:| Mapewnot |Parnér stran W
Pouze aktualni vrstva tato volba dovoli ofezani jen aktivni
! 261:123 8] [
VIStvy
Paloha: P

Povolit rozsireni volba umoziuje ofezani nebo $kdlovani i

=N e
mimo obrazek nebo vrstvu, 261 v 102 ¥
dokonce i mimo plétna. Proto Yelikost: P W
bude mit vysledny obrézek ta- 0 « [, -~
kovou velikost, jakou chcete.

RPNy, J Zvyraznéni
Neexistujici ¢4sti budou dopl- S —
2adna waditka w

nény pruhlednosti. Vpravo je
znizornén obrdzek na platné
vétsich rozmérd. [] zmendit sloutens

H & 8 .

Obrazek 13.113 Obrizek 13.114

: Volby ofezani
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Pfi zaSkrtnuté volbé pre-
sahuje obdélnik ofezdni
mimo obrazek i platno.

Vpravo je vysledek ofe-
zéni.

Rozsirovat ze stiedu je-li tato
volba zaSkrtnuta, obdélnik
ofezdni se rozSifuje z prvné
nakliknutého pixelu, ktery
se stdvd jeho stiedem. Obriézek 13.115: Rozsiffenf povoleno

Volbu 1ze také zapnout klavesou |Ctrl pfi vykreslovani obdélnika.

Napevno i tuto volbu miZete zpfistupnit stiskem kldvesy Ctrl béhem vykreslovani obdélnika ore-
zani. Volba umoznuje nékolikandsobné vykresleni obdélnikt ofezani tychZz pevnych rozmérd
nebo stejnych pomért stran:

* Pomeér stran je vychozi moznost. Sitka a vyska jsou ve stejném poméru, jako pivodni
obrazek.

« Sitka/Vyska jen jeden rozmér je fixni. Jeho hodnota se zaddvé ve vstupnim boxu, vychozi
hodnota je 100 pixeld.

e Velikost Sifka i vyska jsou pevné. Jejich hodnoty muzete zadat ve vstupnim boxu ve
tvaru ,,150x 100, naptiklad. Obdélnik ofezdni nabude tuto velikost v okamZiku kliknuti
do obrazku. Napravo od boxu jsou ikony ma Sifku nebo na vysku, kterymi nastavite
poZadovanou orientaci.

Poloha dva boxy ukazuji v redlném cCase polohu levého hornitho rohu obdélnika ofezani, zadat ji
miZete i rucné€. Méfena je v pixelech, jednotku si také miZete zvolit. PoCatek soutradnic lezi v
levém hornim rohu platna (nikoliv obrazku).

Velikost dva boxy ukazuji v redlném case velikosti (vodorovny rozmér vlevo, svisly vpravo) stran
obdélnika ofezani, zadat je miZete i ru¢né. Méfena je v pixelech, jednotku si také miiZete zvolit.

Zvyraznéni volba zapina ztmavnuti vnéjsi oblasti, aby byl zvyraznén obdélnik ofezani.

Voditka vsechny typy voditek jsou popsdny v ¢asti vybér obdélnika.

Automaticky zmenSit volba se pokusi urcit v ak-
tivni vrstvé hranici, pomoci které se ur¢i
rozméry obdélnika ofezdni. Volba funguje
spravné jen s kontrastnimo objekty dobre od-
liSitelnymi od pozadi. Na obrdzku vlevo je
kontrastni objekt a obdélnik ofezani.

Na pravém obrdzku je ziejmé, jak se po
kliknuti na tla¢itko automatického zmenseni Obrazek 13.116: Automatické zmenSeni ofezdn{
smrstil okraj ofezu na hranici objektu.

Zmensit sloucené tato volba piisobi stejné s automatickym zmenSenim i bez néj. Pouzivd informace
pixelt vsech viditelnych vrstev, ne pouze pixell aktivni vrstvy.
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13.4.5 Otoceni

Néstroj se pouzivd k otoceni aktivni vrstvy, vybéru nebo
cesty. Kdyz kliknete na obrazek nebo vybér timto nastrojem,
otevie se dialog informace otdceni. V ném miiZete nastavit
stied otaceni a uhel otoCeni. Stejné tak miZete stied otaceni
premistit mys{ a thel otoceni nastavit mySi na posuvniku.

13.4.5.1 Aktivace nastroje

* Nastroj najdete v nabidce okna obrazku: Nastroje —

— Nastroje transformace — Otocit ,

* Nastroj oteviete kliknutim na jeho ikonu v panelu na-
stroju,

* Nastroj oteviete kldvesovou zkratkou |Shift+R .

13.4.5.2 Vychozi modifikacni klavesy

Ctrl stisk klavesy omezi tihly otoCeni na nasobky 15°.

Obrazek 13.117: Ikona otoceni

13.4.5.3 Volby
Volby ndstroji jsou zobrazeny v okné pfipojeném pod pa-
nelem néstroji v okamziku aktivace ndstroje. Nejsou-li

tam, oteviete je z nabidky okna obrazku volbou Okna — Smer
{E} Mormalni [dopredna)

Oraceni

Transformace: =5 0 .zf‘:

— Dokovatelna dialogova okna — Volby ndstroji , otevie

se samostatné okno voleb ndstroje. () Oprawni (zpétnd)
Transformace; Smér; Interpolace; Oriznuti; Zobrazit na- Interpolace:
hled obrazku; Voditka tyto volby byly popsédny ve Kubick3 v
spolecnych vlastnostech nastrojt transformace. Crfznuti;
Phizpdsobit W

Smér transformace urcuje, jakym zptisobem se bude s vrst-
vou otdCet. V normdlnim reZimu ji otd¢ime tak, jak Zobrazit nahled obrazku

jsme zvykli. Otaci-li se Vrstya o deset stgp?u doprava, Kryti obrazku 100,0
bude tak vykreslena. Korektivni otdceni je jiné.
Voditka
Korektivni otdCeni se primarn¢ pouziva k oprave digi- —
Pocet car W

talnich fotografii, které nejsou vzpiimené. Je-li obrazek
o 13 stupnd nakfivo, pak jej musite o tento tihel pooto- 15 :
¢it. Pfi uZziti korektivniho otoceni pracujete s miizkou,
kterd je pfi kliknuti do obrdzku ve spravné poloze. Pak

D 15 stuprid ()

s ni otdcite tak, aby se srovnala s vrstvou. Po potvrzeni B B &

. . . v _ ., v . . L]
rotace kliknutim v informacnim okné dojde ke korekci
obrazku. Obrazek 13.118: Volby otodeni

15 stupnu volba omezuje otdceni jen na nasobky 15°. Bud’ ji zaskrtnéte nebo ji miZete ovladat kl4-
vesou | Citrl
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13.4.5.4 Dialogové okno otaceni

W= Otaceni
54 Pazadi-2955 (tool-aptions-rotate xch)

Uhel: | DN v

m s
o

Stfed % 97,00 =

Sted¥: 172,50 5| pev

|mépavéda | | WAkt | | Cibadik | | Frusik |
Obrazek 13.119: Piiklad otiaceni Obrazek 13.120: Dialogové okno otacen{

Uhel ve vstupnim poli miiZete nastavit hodnotu mezi -180° a 180°.

Stied X/Y volba umoziuje zadat souradnice stfedu otaceni zobrazeného na obrazku nitkovym ki{z-
kem v krouzku. Kliknutim a jeho taZenim jej miZete premistit i mimo obrazek. Vychozi jed-
notky jsou pixely, z vybalovaciho seznamu si mtiZete vybrat jiné.

Poznamka:
Vrstvy muzete otaCet z nabidky Vrstva — Transformovat — Libovolné otoceni .

13.4.6 Skalovani

T

i
et
x

=

I8

Nastroj Skdlovani pouzivame pro zménu velikosti rtiznych
objektu - vrstev, vybéra nebo cest.

KdyZ kliknete na obrazek nastrojem Skalovani, otevfe se dia-
logové okno Skdlovéani, v némz muzete nastavit zvlast' Sitku
a vysku. Ve stejném okamzZiku se nad objektem objevi ndhled
(moZnd i s miiZkou a obrysem), za jehoz uchytky v rozich a
na stranach midZete objekt nakliknout a tdhnout - ménit jeho
rozméry. Uprostied ndhledu se objevi maly krouzek, kterym
slouzi k uchpenti a taZeni celého néhledu.

13.4.6.1 Aktivace nastroje

- F

*
g

H

=
V7
L B[
s A
a XL
&

e

V4
3

* Nastroj najdete v nabidce okna obrdzku: Nastroje —

— Néstroje transformace — Skdlovat , | h i | | 5=
TR o - NS
* Naéstroj oteviete kliknutim na jeho ikonu v panelu né-
stroju, Obrazek 13.121: Ikona Skdlovén{

* Nastroj oteviete kldvesovou zkratkou | Shift+T .
13.4.6.2 Vychozi modifikac¢ni klavesy

Ctrl stisk této klavesy zapind volbu Zachovat pomér stran
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13.4.6.3 Volby

Volby ndstroji jsou zobrazeny v okné pfipojeném pod pa-
nelem néstroji v okamziku aktivace ndstroje. Nejsou-li
tam, oteviete je z nabidky okna obrdzku volbou Okna —

Skalovani

TransForrnace: | = - o

— Dokovatelnd dialogova okna — Volby ndstroji , otevie Sm%} Morrnélni (dopiedns)
se samostatné okno voleb ndstroje. () Cprawni (zpétnd)
Transformace; Interpolace; Smér; OFiznuti; Zobrazit na- il
hled obrazku; Voditka tyto volby byly popsédny ve Kubicks =
spole¢nych vlastnostech néstrojti transformace. Offznuti:
Phizpdsobit W
Poznamka: I 3
Rezim transformace plisobf jen na aktivni vrstvu ob- Zobrazit nahled obrzk
razku. Chcete-1i pracovat se viemi vrstvami, zvolte Kryti abrazku 100,00
Skdlovat obrazek. Yodith
Pacet car W
Zachovat pomér stran Ctrl pohybujete-li rohem objektu, m]
tato volba omezi Skédlovani tak, Ze pomér vyska/sSitka By
vrstvy zGstdva staly. Volba neni funkéni, kdyZ pohybu- [] zachovat pomér stran (1)
jete tichytkami stran. Za pov§imnuti stoji, Ze se pfi této &1 it | g

volbé propojuje v dialogu fetéz mezi Ciselnymi udaji. j o
Obrazek 13.122: Volby skélovani

13.4.6.4 Dialogové okno skalovani

Skalovani
Sitka/vyska zde miZete zadat hodnoty vysky FeEeelEdiE (t':":'l":"::i""s'“ale'xcﬂ
a $ifky objektu po transformaci. Vy- | Sika: |[EE 0
chozi jednotkou délky jsou pixely, z vy- | yuzks: | zaz el - I PR
balovaciho seznamu muzZete zvolit ji- 194 3 292 pireld -
nou. Hodnoty jsou automaticky zmé- 72 ppi

nény, kdyz uchopite tchytky obrdzku. || wspoveda | | weat | | Skslovat | | znse |
Je-li fetez spojujici tyto udaje prerusen,

miZete je nastavovat samostatné. Obrazek 13.123: Dialogové okno Skalovan{
13.4.7 Naklonéni et || g 03 i
| e § ~ f &

s vz

Naéstroj naklonéni se pouziva k posunuti jedné ¢asti obrdzku, o S
vrstvy, vybéru nebo cesty v jednom sméru a druhé ¢4sti k po- ﬁ-‘ ;ﬂ 1} f’ '3’_?"'. % "i'
sunu v opa¢ném sméru. Napriklad vodorovné naklonéni po- =

sune horni ¢ast doprava a spodni ¢4st doleva. Z obdélnika se
stava rovnobéZnik. Nejde o otoceni, obrazek je deformovan.
Po vybéru objektu kliknéte do obrazku nebo do vybéru, prav-

YoV

dépodobné se objevi miizka nad obrazkem a dialogové okno !

T

naklonéni. TaZenim mysi deformujete obrazek, bud’ vodo-
rovné nebo svisle v zdvislosti na pohybu mysi. Jste-li spo-
kojeni, kliknéte v dialogovém okné na Naklonit a operace

bude dokoncena. - ;

Obrazek 13.124: Ikona naklonéni
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Poznamka:
Obrazek nelze soucasné naklonit v obou smérech. Néstroj naklonénf je tfeba pouZit dvakrat.

Na obrazku je priklad naklonéni.
13.4.7.1 Aktivace nastroje

* Néstroj najdete v nabidce okna
obrazku: Nastroje —  Nastroje

transformace — Naklonit ,

* Néstroj oteviete kliknutim na jeho
ikonu v panelu néstroju,

Obrazek 13.125: Piiklad vodorovného naklonéni

« Nistroj oteviete klavesovou zkratkou Shift+S . Rabasss
Transforrnace: |25 | i 7S
13.4.6.3 Volby Smir
Volby ndstrojii jsou zobrazeny v okné pfipojeném pod pa- (£) Mormélni (dopFedns)
nelem ndstroji v okamziku aktivace ndstroje. Nejsou-li ! Olgp"a““a (zpétng)
tam, oteviete je z nabidky okna obrdzku volbou Okna — e
Lo . . e . Kubick w
Dokovatelna dialogovd okna — Volby ndstrojii , otevie se  —
£ 7 . b TTH
samostatné okno voleb ndstroje. n
Prizpdzabit W
Transformace; ’Smer; Int?rpolace; Oriznuti; Zobra}mt na- Zobrazit néhled obrizku
hled obrazku; Voditka tyto volby byly popsany ve —
spole¢nych vlastnostech néstrojti transformace. Kyt obrazku 10001,
Voditka
Pafet car W

5"
b

"I o

13.4.7.4 Dialogové okno naklonéni T =
. Naklonéni

Pazadi-4 (toal-options-shear.xch) —

ZvétSeni naklonéni v X zde mizete za-
dat hodnoty vodorovného vychyleni. | Zwv&tZeninaklongniv ¥ |1
Kladné hodnoty jsou ve sméru hodi-
novych rucicek, zdporné proti sméru.
Jednotka pouzitdi u naklonéni je |ME'IF'DV§E|EI | | Wratit | | Maklonit | | Zrusit |
polovina pixelu.

4 43

Zvekieni naklonéni v ¥ [0

Obrazek 13.126: Dialogové okno naklonéni
Zvétseni naklonéni v Y stejny vyznam jako
pro X, jen ve svislém sméru.

13.4.8 Perspektiva

Nastroj perspektivy je uren ke zméné perspektivy obsahu vrstvy, vybéru nebo cesty. Kdyz kliknete na
obrazek, objevi se podle zvoleného typu ndhledu nad vybérem (nebo kolem celé vrstvy, neexistuje-li
vybér) obdélnikové oramovani nebo mfizka, s ichytkami ve vSech Ctyfech rozich. Pohybem tchytek
- jejich nakliknutim a tazenim ménite perspektivu.
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Okamzité se také otevie dialogové okno perspektivy, ve s
kterém transformaci dokoncite. Ve stiedu objektu je krouzek,
jehoz nakliknutim a tazenim midZete prvkem pohybovat.

&
a-

Poznamka:

Nastroj ve skute¢nosti neni nastroj perspektivy, protozZe ne-
pracuje podle zakonil perspektivy. Jde jen o néstroj defor-
mujici obrazek.

13.4.8.1 Aktivace nastroje

» Nastroj najdete v nabidce okna obrazku: Nastroje —
— Nastroje transformace — Perspektiva , % ﬂ el ‘

* Kliknutim na ikonu ndstroje v panelu ndstroja, - o

¢ Klavesovou zkratkou ' Shift+P . Ll
Obrazek 13.127: Tkona perspektivy

Hm

13.4.8.2 Volby

Volby ndstroji jsou zobrazeny v okné pfipojeném pod pa-

nelem néstrojii v okamziku aktivace ndstroje. Nejsou-li Perspektiva

tam, oteviete je z nabidky okna obrazku volbou Okna — Transformace: | = | [l .7
— Dokovatelnd dialogova okna — Volby ndstroji , otevie | Smér

se samostatné okno voleb ndstroje. (&) Mormdlni {dopiadnd)
{:} Opravna [Zpétni)

Transformace; Smér; Interpolace; Oriznuti; Zobrazit na- | ryerpolace:
hled obrazku; Voditka tyto volby byly popsany ve Kubicks o
spole¢nych vlastnostech ndstrojii transformace. COfanUt:
Phizpdzobit W
Zobragit nahled obrazlu
Kyt abrazku 10,0 B
Woditka
Patet far W
5"
bl

=a & @ o

Obrazek 13.128: Volby perspektivy

B Perspektiva @

B9 pozadi-1021 (JBez nazvu])

13.4.8.3 Dialogové okno perspektivy

Matice dialogové okno zobrazuje matema- —a=
Transformatni matice

tickou reprezentgm perspektlvm trans- 1,00000 0, 00000 0,00000
formace. Vice informaci o transfor- 0, 00000 1,00000 0, 00000
macnich maticich najdete ve Wikipedii 0, 00000 0, 00000 1,00000
(en.wikipedia.org/wiki/Transforma- [ Napovéda l [ Yratit ] Transformovat [ Zrugit l

tion_Matrices).
Obrazek 13.129: Dialogové okno perspektivy
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13.4.9 Preklopeni

Nastroj preklopeni ddivda moznost vodorovné nebo svisle pie-
klopit vrstvy nebo vybéry. Preklopite-li vybér, je vytvorena
nova vrstva s plovoucim vybérem. Nastroj 1ze pouZzit k vy-
tvoteni odraz.

13.4.9.1 Aktivace nastroje

» Nastroj najdete v nabidce okna obrazku: Nastroje —

— Nastroje transformace — Preklopeni ,
¢ Kliknutim na ikonu ndstroje v panelu nastroju,
 Klavesovou zkratkou | Shift+F .
13.4.9.2 Vychozi modifikacni klavesy

Ctrl stisk klavesy |Ctrl méni reZim prekldpéni z vodorov-
ného na svisly.

13.4.9.3 Volby

Volby ndstroji jsou zobrazeny v okné pripojeném pod pa-
nelem néstroji v okamziku aktivace ndstroje. Nejsou-li
tam, oteviete je z nabidky okna obrazku volbou Okna —
— Dokovatelna dialogova okna — Volby ndstroju , otevie
se samostatné okno voleb néstroje.

Ovlivnit tyto volby byly popsdny ve spolecnych vlastnos-
tech nastroju transformace.

Typ preklopeni (Ctrl) nastaveni néstroje méni mezi vodo-
rovnym a svislym preklapénim. Pfehozeni miiZete zpi-
sobit i modifikacni klavesou.

13.4.10 Transformace pomoci Kklece

Nastroj klec je zvlastni transformacni nastroj, ktery umoziuje
vybrat oblast urcenou k transformaci pomoci uzli podobné,
jako to ¢inime pfi vytvareni volného vybéru (lasa) rukou. Na-
stroj ned¢ld s obrdzkem nic, dokud transformaci nepotvrdite
stiskem klavesy | Enter .

13.4.10.1 Aktivace nastroje

* Néstroj najdete v nabidce okna obrdzku: Nastro-
je — Nastroje transformace — Transformace

pomoci klece ,

 Kliknutim na ikonu ndstroje v panelu nastroju,

¢ Klavesovou zkratkou ' Shift+G .
13.4.10.2 Volby nastroje

237

(=]

Obrazek 13.130: Ikona preklopeni

Pireklopeni

Crolivnity | =

A

Tvp praklopeni (i)
%) Yodorouné

S
() Swisle

=

&

i

o

Obrazek 13.131: Volby pieklopeni

Obrazek 13.132: Ikona klece

Volby ndstroju jsou zobrazeny v okné pfipojeném pod panenelem ndstroji v okamziku aktivace na-
stroje. Nejsou-li tam, oteviete je z nabidky okna obrdzku volbou Okna — Dokovatelnd dialogova
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okna — Volby nastroju , otevie se samostatné okno voleb ndstroje.

Vytvofit nebo prizpiisobit klec Pfi aktivaci ndstroje je tato | rpansformace pomoci klece
volba vybrand. Kliknéte do obrazku a tvofte uzly kolem (3) Vytwaiit nebo piizpisobit klec
pozadované oblasti. Potfebujete-li pozdéji uzel jesté () Deformowat klec pro deformaci obrézku
pridat, kliknéte na tuto volbu. |:| Wyplnit plhwadni polohu klece plnou bar

Deformovat klec pro deformaci obrazku GIMP se prepne = & ®
na tuto volbu automaticky pii dokonceni klece. Nyni Obrézek 13.133: Volby transformace
miZzete tdhnout uzly v obrazku a dokonce i mimo néj.
Transformace zacne, uvolnite-li tlac¢itko mysi.

Vice neZ jeden uzel mlzZete aktivovat stiskem kldvesy ' Shift a ndslednym klikdnim na body.
Vybrat vice bodi 1ze také stiskem klavesy mysi a vytvorenim obdélnika, ktery uzly obsahuje.

Vyplnit ptivodni polohu klece plnou barvou zptisobi-li transformace vznik prazdnych ploch a tato
volba je zaskrtnuta, budou vyplnény barvou. Vypada to, Ze barva je vybrdna z pixelu, v némz
zacind klec.

13.4.10.3 Priklad pouziti nastroje ,klec*

Obrazek 13.134: Vytvorenad klec Obrazek 13.135: Transformovany obrazek

Kdyz kliknete na ikonu klece v panelu ndstrojt, je nastavena prvni volba Vytvorit nebo ptizpi-

sobit klec . Nyni miiZete klec vykreslit postupnym klikanim okolo oblasti, kterou chcete transformo-
vat. Klec dokoncite kliknutim na jeji vychozi bod. GIMP provede néjaké vypocty a aktivuje volbu
Deformovat klec pro deformaci obrazku , abyste mohli posunout uzly a klec deformovat.
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Vybrany bod se zméni na Ctverec, tdhnéte s nim. Transformace probéhne po kaZzdém uvolnéni
tla¢itka mySi. MiZe zabrat néjaky Cas, trp€livé Cekejte pii praci na velkych obrazcich.

Chcete-li v priibéhu prace jesté pridat na ¢ary dalsi uzly, prepnéte se zpét na volbu Vytvorit nebo
prizpusobit klec . Umistéte body a prepnéte se opét na Deformovat klec pro deformaci obrazku , aby
mohl byt obrazek transformovén.

Je-li prace hotova, potvrd’te to stiskem kldvesy Enter .

13.5 Nastroje barvy

13.5.1 Prehled JERTEEN Filkry  Okna  Mapoweda

K ndstrojim barev mate Méastroje wybéry 3
pfistup z nabidky okna Mastroje malowani *
obrazku  Nastroje — Maskroje transformace L
— Nastroje barev . Stej- Nastroje barev 4 WywaZeni barev..,
nd nabidka je pfistupnd L Cesty B Odstin-sytast
také z nabidky okna 2 Barevna pipsta 0 —
obrazku Barvy, otevird L =nant...
se okamZité. & PriDiizeni z % Jas-kortrast..
Pomoci nastrojii  barev H Maiidio Shift-+M ] Préh
miiZete barvy upravovat A Text T o
nékolika zptisoby: Al Oroyné...
. 5] Operace GEGL... .
e ménit vyvazeni ba- = Kfivky ...
rev, Panel ndstrojil Ctrl+E Posterizavat ...
. | Y i
* nastavovat odstin, b Wychozibarvy D Odbarvit .
Sytost ajas’ % F'[l:lhl:lljlt I:IEIr‘\'":." kS

Obrazek 13.136: Nabidka nastroji barev
* vykreslit obarveny Cernobily obraz, jakoby pozorovany pres barevné sklo,

* nastavovat trovné jasu a kontrastu,

* transformovat na cernobilé obrazky pouZitim hodnot pixell a stanoveného prahu,
* ménit intenzitu kanald pomoci trovni,

* ménit barvu, jas, kontrast a prithlednost sofistikovanym zpiisobem pomoci kiivek,
* redukovat pocet barev funkci posterizovat,

 konvertovat v§echny barvy do odstinti Sedi pomoci odbarveni.

13.5.1.1 Pfedvolby nastroju barvy

Vyjma néstroje odbarveni a posterizace maji

% £ T - < ulovens | (@ & Upravit jas a kontrast
vSechny ndstroje barvy predvolby: uloZené (P Pazadi2 (tool-options fip.cch

nastaveni, které muzete kdykoliv pozdéji vy-

volat. Pradvalby: v| 9 (=

Spole¢né predvolby maji tfi prvky: Pred-
volby, plus a maly trojihelnik. Obrazek 13.137: Spole¢né predvolby
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» Predvolby: vybalovaci seznam obsahuje ulozené pred-
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201 4-01-1911:42:06

volby. VZdy, kdyz? uloZite nastaveni ndstroju, je automa-
ticky uloZena novd predvolba s datem a ¢asem, pama- [%[barvy zajice

tujte na to s ohledem na pamét’ pocitace.

* Plus: rozkliknuti ikony otevira okno, ve kterém muZete
ulozit soucasné nastaveni pod zadanym jménem.

Obrazek 13.138: Predvolby

Q, Importovat nastaveni ze soubaoru. ..

H Exportovat nastaveni do souboru...

e Maly trojihelnik: kliknuti na trojdhelni¢ek otevira

malou nabidku, kterou vidite vpravo.

13.5.2 Vyvazeni barev

/| Sprava nastaveni...

Obrazek 13.139: Nabidka predvoleb

Nastroj vyvaZzeni barev méni vyvazZeni barev v aktivnim vybéru nebo vrstvé. Zmény nejsou nijak
drastické. Nastroj je vhodny k opravam prevazujicich barev v digitalnich fotografiich.

13.5.2.1 Aktivace nastroje

» Nastroj najdete v nabidkach okna obrazku: Néstroje — Nastroje barev — VyvaZeni barev

nebo Barvy — VyvaZeni barev

» Kliknutim na ikonu =8| ndstroje v panelu néstrojli, pokud v ném mate ndstroje barev instalo-

vany - podivejte se na panel nastroju.
13.5.2.2 Volby nastroje

Predvolby nastaveni barev obrazku miZete

ulozit kliknutim na tladitko “®* Pridat
volbu k oblibenym.
Kliknutim na tlatitko (=) se otevie

nabidka, v niz miZete d€lat presné to,
co je v ni napséno:

Q Importovat nastaveni ze soukoru. ..

| H Exportovat nastaveni do souboru...

| Sprava nastaveni...

Obrazek 13.140: Oteviend nabidka

Vyberte rozsah pro dpravu vybér  jedné
z moznosti omezi rozsah barev, které
jsou ménény ovladdanim posuvniki
nebo vstupnimi boxy bud’ na tmavé
tény (nejtmavsi pixely), nebo stfedni
tony (pramérné pixely) nebo i svétlé
tény (jasné pixely).

Upravit vyvaZeni barev E

hostyn-ongjpg-30 (hostyn-ongxc)

Predvolby: ] + @
Vyberte rozsah pro dpravu
) Tmawve tony
@ Stiednitdny
Swetle tony
Upravit drovné barewv

Azurova Cervena |0

-

U
Purpurowva D Zelena |0 =
B

Zluta Modrd |0 =

7] Nahled
|Napoveda| | veatit || Budiz || zesit |

Obrazek 13.141: Dialog vyvazeni barev

Upravit drovné barev pomoci posuvnikil se pohybujete mezi RGB barvami a jejich barvami dopli-
kovymi (CMY). Nulova poloha odpovida sou¢asnym hodnotim barvy v pixelech ptivodniho
obrazku. Ménit barvy miiZete mezi Cervenou a azurovou, zelenou a purpurovou, modrou a 7Zlu-

tou.
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Pivodni rozsah tlacitko nastavuje Grovné barev zpét na nulové (ptivodn{) hodnoty.

Zachovat jas volba zarucuje, Ze jas aktivni vrstvy nebo vybéru zlstane stejny, hodnota jasu se u
pixeld nezméni.

Nahled zaskrtnuti zapina dynamické obnovy obrazku. Jakakoliv zména tdrovni RGB je potom oka-
mzite€ viditelnd v aktivni vrstvé nebo vybéru.

13.5.3 Odstin - sytost
Néstroj odstin-sytost se uzivd pro nastaveni drovni odstinu, sytosti a jasu v rozsahu vah barev pro
vybranou oblast nebo aktivni vrstvu.
13.5.3.1 Aktivace nastroje
* Nastroj najdete v nabidkach okna obrazku: Nastroje — Nastroje barevn — Odstin-sytost
nebo Barvy — Odstin-sytost

 Kliknutim na ikonu nastroje v panelu ndstrojd, pokud v ném mate ndstroje barev instalo-
vany - podivejte se na panel nastroj.

13.5.3.2 Volby nastroje

Uprava odstinu / svétlosti / sytosti E

Predvolby nastaveni barev obrazku mtzete hostyn-origjpg-30 [hostyn-origxcf)
uloZit kliknutim na tlatitko * Pidat | Predyolby: I~ + @
volbu k oblibenym. Kliknutim na | zyolte primérni barvu pro dpravy
tlacitko =/ se otevie nabidka, v niz -
miZete d€lat presné to, co je v nf R

napsano: 2 oM -
: S Hlawvni
Q[mporto\rat nastaveni ze souboru... G B -
| |l Exportovat nastaveni do souboru. .. - T

. | Sprava nastaveni...

Obrazek 13.142: Oteviend nabidka Prekryti: [ ] 0
Upravit vybranou barvu

Zvolte primarni barvu pro upravy vybira- .
Ddstin:

te ze tfi primarnich barev (Cervena, U
zelend, modrd) a tfi dopliikovych barev Svetlost: B 0
(azurovd, purpurovd, zlutd) barvu, kte- Sytost: D 0

rou budete ménit. Barvy jsou sefazeny -

podle barevného kruhu. Proti sméru Mahled
hodinovych rudicek se odstin zvétSuje, ’ Mépﬂvédﬁl [ Vratit ] [ Budiz ] [ e ]
po sméru hodinovych ruci¢ek v tomto
kruhu klesd. Kliknete-li na tlacitko
Hlavni , v§echny barvy se zméni.

0

L IR ED N EN [

Obrazek 13.143: Dialog tipravy odstinu/svétlosti/sytosti

Standardné je Cervend barva nastavena na 0. Dodejme, Ze tyto barvy se tykaji rozsahu barev, ne
barevnych kanali.

Zmény odstinu jsou vidét v barevnych obdélniccich a vysledek je zobrazovan okamzité, mate-li
zapnutou volbu Néghled .
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Prekryti posuvnik umoziuje nastavit, jak moc se budou barevné rozsahy piekryvat. Efekt je velmi
jemny a poskytuje velmi blizké barvy:

Piivodni obrdzek: zleva doprava naCervenala zZlutd (255;240;0), Cisté
zluta (255;255;0) a nazelenala zluta (240;255;0)
Obrazek 13.144

Prekryti = 0. Odstin = 15. Barvy se zméni na (186;255;1),
(168;255;1) a (156;255;1).

Obrazek 13.145

Prekryti = 100. Odstin = 15. Barvy se zméni na (192;255;1),
(168;255;1) a (162;255;1). Kvdli prekryti je naervenald méné Cer-

vena a nazelenala méné zelena. Obrézek 13.146

Upravit vybranou barvu

e (QOdstin posuvnik a vstupni box dovoluji vybrat odstin v barevném kruhu (-180,180).

* Jas posuvnik a vstupni box umoZiuji zadat hodnotu od -100 do 100.

Poznamka:

Zmény jasu se zde vztahuji na rozsah barev, zatimco s nastroji hladin a kfivek méni
barevny tén, s nimZ se pracuje v barevnych kandlech. Zménite-li jas Zluté pomoci od-
stinu a sytosti, zméni se vSechny Zluté pixely, zatimco ndstroje kiivek a drovni méni
bud’ tmavé, svétlé nebo stfedné jasné pixely.

* Sytost posuvnik a vstupni box dovoluji vybrat hodnotu od -100 do 100.
Tlacitko Pavodni barva rusi vS§echny zmény odstinu, jasu a sytosti.

Nahled zaskrtnuti zapind dynamické obnovovani obrazku. Jakdkoliv zména je potom okamZité vidi-
telnd.

13.5.4 Obarvit

Nastroj obarveni vykresluje aktivni vrstvu nebo vybér piivodné v odstinech Sedi, jako by byly pozo-
rovéany pres barevné sklo. Nastroj miZete pouZzit k ziskani sépiového efektu na obrazku. Podivejte se
do slovniku na heslo barevny model, kde najdete informace o odstinu, sytosti a jasu.

13.5.4.1 Aktivace nastroje

* Nastroj najdete v nabidkdch okna obrazku: Nastroje — Ndstroje barevn — Obarvit nebo

Barvy — Obarvit

¢ Kliknutim na ikonu P nastroje v panelu néstrojd, pokud v ném mate nastroje barev instalo-
vany - podivejte se na panel nastroju.
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13.5.4.2 Volby nastroje

[ Obarvit obrizek Faiily
Predvolby nastaveni barev obriazku miZete *~  Pozadiz (toolbox-cageach) =T
ulozit kliknutfim na tladitko “* PFi- | Fredyolby: v 4 @
dat volbu k oblibenym. Kliknutim | ¥¥berte baryu
— L. re
na tla¢itko =) se otevie nabidka, v niZ el i 180 -
miZete délat presné to, co je v ni napsano: Sykost: J =1
. gI_mportovatnastavenfzesoubor;... . Swéklnsk; J 0 :
| ke Exportovat nastaveni do souboru... ﬂéhled
L | Spréva nastaveni... lMépDvédal l Wratit l l Budiz ] [ Zrusit ]
Obrazek 13.147: Oteviend nabidka Obrazek 13.148: Dialogové okno

Vyberte barvu

e (QOdstin posuvnik a vstupni box dovoluji vybrat odstin v HSV barevném kruhu (0,360).
* Sytost posuvnik a vstupni box dovoluji vybrat hodnotu od 0 do 100 .

e Svétlost posuvnik a vstupni box umoZziuji zadat hodnotu od -100(tmavy) do 100(svétly).

Nahled zaskrtnuti zapind dynamické obnovovani obrazku. Jakdkoliv zména je potom okamZité vidi-
telnd.

13.5.5 Jas - kontrast

Nastroj jas-kontrast upravuje drovné jasu a kontrastu aktivni vrstvy nebo vybéru. Néstroj se snadno
pouZziva, je relativné jednoduchy. Nastroje trovni a kiivek umoznuji provadét stejné druhy dprav, ale
umozZiuji jeSté zachazet s jasnymi barvami jinak neZ s tmavymi. Obecné feceno je tento nastroj velmi
dobry pro rychlé a hrubé tpravy béhem nékolika sekund, ale jde-li o dilezity obrazek a chcete aby
vypadal co nejlépe, pouZijete zfejme jiné nastroje.

V GIMPu verze 2.4 se objevil novy zptsob prace: kliknutim mysi do obrdzku a taZenim se stisk-
nutym levym tlacitkem. Pohyb mysi ve svislém sméru méni jas; pohyb ve vodorovném sméru méni
kontrast. Jste-li s vysledekm spokojeni, kliknéte v dialogu na tlacitko BudiZ nebo stisknéte klavesu
Enter .

13.5.5.1 Aktivace nastroje

* Nastroj najdete v nabidkdch okna obrdzku: Nastroje — Nastroje barev — Jas-kontrast nebo

Barvy — Jas-kontrast

| f: ’, . , .0 v , ’ . . ’
« Kliknutim na ikonu ndstroje v panelu nastrojt, pokud v ném mate nastroje barev instalovany
- podivejte se na panel ndstroja.

13.5.5.2 Volby nastroje

Predvolby nastaveni barev obrazku mizZete uloZit kliknutim na tla¢itko “® PFidat volbu k oblibe-

=

nym. Kliknutim na tla¢itko se otevie nabidka, v niZ miizete délat presné to, co nabizeji
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jeji polozky: . —_ —
Jegrp Y - L Upravit jas a kontrast =
Ql |mportovat nastaveni ze souboru... "~ Pozadi-b (ools-colotize xef) Zmod
| |&l Exportovat nastaveni do souboru... PFE::I'-.*DII:-';.*' w| ok (=]
| Sprava nastaveni... Jas: J 0 ~
= . w
Obrazek 13.149: Oteviena nabidka Konkrast: J 1] =
Jas posuvnik nastavuje zaporné (ztmavovéni) Uptavit bato nastaveni jako Grovns ‘
nebo kladné (zesvétlovani) hodnoty pro

jas, &im7 jej ménti. Nahled
[mépnvédaH W&t H Budiz H Zrusit ]

Kontrast posuvnik nastavuje zdporné (zmen-
Seni) nebo kladné (zvétseni) hodnoty
zmén kontrastu.

Obrazek 13.150: Dialog dpravy jasu a kontrastu

Upravit tato nastaveni jako urovné pro usnadnéni prace se timto tlaCitkem pfepnete do nastroje ba-
rev Urovné se stejnym nastavenim.

Nahled zaskrtnete-li ndhled, vS§echny zmény jasu a kontrastu budou dynamické, okamzité je budete
vidét v obrazku.

13.5.6 Prah

Nastroj prah transformuje aktudlni vrstvu nebo vybér na Cernobily obrdzek, ve kterém bilé pixely
vytvorii ty pixely, které maji hodnotu v rozsahu daném prahem a cerné pixely vytvoii pixely, jejichz
hodnota leZi za prahem.

Nastroj miiZete vyuZit pro zlepSeni Cernobilého obrazku (napiiklad skenovany text) nebo k vytvo-
feni masky vybéru.

Poznamka:
ProtoZe néstroj vytvari cernobily obraz, zmizi vyhlazovani z ptivodniho obrazku. Zputsobi-li to
problém, uZijte radéji ndstroj tirovné.

13.5.6.1 Aktivace nastroje

» Nastroj najdete v nabidce okna obrazku: Nastroje — Nastroje barev — Prah a také v na-

bidce okna obrazku Barvy — Prdh

* Kliknutim na ikonu [==| nastroje v panelu nastrojd, pokud v ném madte néstroje barev instalovany
- podivejte se na panel nastroja.

13.5.6.2 Volby nastroje

Predvolby nastaveni barev obrazku muzete ulozit kliknutim na

tlacitko “* Pridat volbu k oblibenym. Kliknutim na tla-

g, Importovat nastaveni ze soubaru...
| H Exportovat nastaveni do souboru...
&itko |21 se otevie nabidka, v niZ miZete délat presné to, . ]

. . B /| Sprava nastaveni...
CO J€ Vv nl napsano.

Obrazek 13.151: Oteviend nabidka
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Prahova hodnota néstroj zobrazuje
graf, histogram, intenzity aktivni
vrstvy nebo vybéru. Hodnotu
prahu miiZzete nastavit bud’ ve
vstupnim boxu nebo kliknutim
na stfedni cerny trojuhelnik
(jezdec) a jeho tazenim v grafu.
Dovoli vdm to vybrat Cést
obrazku s urcitou intenzitou od
pozadi s jinou intenzitou. Pixely l i

v daném rozsahu budou bilé, 127 5 prt =R

tatni u cerné. Hodnot ;
osta budou cerné. Hodnotu éhied
prahu nastavte tak, abyste do- —— — — -
stali poZadovany vybér v bilé ’ kDT ] l veadt ] ’ e ] ’ ik ]
barvé na ¢erném pozadi.

PouZit prah
| zajic-polni.jpg-592 [zajic.xch

Predvolby:

Obrazek 13.152: Dialogové okno prahu
Nahled zaskrtnete-li ndhled, vSechny zmény budou dynamické, okamzité je budete vidét v obrazku.

13.5.6.3 Uziti prahu a rychlé masky k vytvoreni masky vybéru
pozadi. V takovém pripadé muzete pouzit pro vybér celého objektu praveé nastroj prah. Text ,,Grokking
the GIMP*“ popsal metodu zaloZenou na masce kandld, nyni je snadnéjsi pouZit rychlou masku.

1. Nejprve zacnéte dekompozici obrdzku na RGB a HSV sloZky z nabidky dekomponovat. Vytvoii
se novy obrazek ve stupnich Sedi a jeho slozky jsou zobrazeny jako vrstvy v dialogu vrstev. V
ném vidite jejich maly nédhled, je vSak pfili§ maly pro jeho zkoumdni. V nabidce dialogu (malé
trojuhelnikové tlacitko) mizete samoziejmé velikost ndhledu zvétsit, ale hrani si ,,s ofima“ v

dialogu vrstev je jednodussi a zobrazite si jednotlivé vrstvy rozloZzeného obrazku. Vyberte tu,
ktera nejlépe izoluje zminény prvek.

Obrazek 13.153: Puvodni obrazek, dekomponovany obrazek a jeho dialog vrstev

2. Aktivujte néstroj prdh na dekomponovany obrdzek. Pohybem cerného trojihelnika nastavte
préh tak, aby se co nejlépe oddélil prvek od pozadi. Nedopadne to asi perfektné, vysledek
vylepsite maskou vybéru, kterou vytvorime.

Varovani:
Ujistéte se, Ze nastroj prah pouZijete na spravnou vrstvu. Je-li ndstroj aktivovan, vrstvu uz
zménit nemizZete.
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Na obrazku je vybrand Cervend vrstva po nastaveni
prahu. Dostali jsme pro kytku nejlep$i mozny ob-
rys. V obrazku byly ale jesté dalsi Cervené objekty,
které z vrstvy musi byt z odstranény.

Ujistéte se, Ze obrazek zobrazujici vybranou vrstvu
je stdle aktivni a zkopirujte vrstvu do schranky po-
moci Ctrl+C .

Nyni aktivujte pivodni obrazek. Kliknéte na tla-
¢itko rychlé masky v levém dolnim rohu okna
obrazku; obrazek se pokryje Cervenou prihlednou
maskou. Vychozi barva masky neni pro nas ucel
zrovna nejvhodnéjsi. Proto prejdéte do dialogu ka-
nélt, aktivujte kandl rychlé masky a zménte jeho
barvu tla¢itkem Upravit vlastnosti kandlu tfeba

na zelenou. Vrat'te se do pivodniho obrazku. Stisk-
néte | Ctrl+V  a vloZte dfive zkopirovanou vrstvu.
Vysledek vidite na obrazku 13.154. Maska na pra-
vém obrazku.

A je to! Maska vybéru je hotova: vybér muZete
vylepsit jako obvykle. KdyZ je vybér upraven, vy-
pnéte rychlou masku kliknutim na jeji tlacitko. Ko-
lem vybéru uvidite pochodujici mravence. (Ko-
necné vylepseni vybéru vyzaduje préci na trovni
pixeld, pouziti volného vybéru (lasa), praci s tuz-
kou pro dosazeni tvrdych okrajt, kresleni ¢ernou
na odstranéni nékterych ploch a bilou na pfidani,
tfeba stonku.)

Obrazek 13.156: Vysledna rychld maska
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Obrazek 13.157: Vybrany objekt
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13.5.7 Urovné

Nastroj tirovné ma vlastnosti podobné dialogu histogramu, av§ak midze ménit v kazdém kanélu rozsah

intenzity aktivni vrstvy nebo vybéru. Nastroj se pouziva k zesvétleni nebo ztmaveni obrazki, ke zméné
kontrastu nebo opravé prevlddajiciho barevného nadechu.

13.5.7.1 Aktivace nastroje

* Nistroj najdete v nabidkdch okna obrizku: Nastroje — Naéstroje barev — Urovné& nebo

Barvy — Urovné

 Kliknutim na ikonu =4 néstroje v panelu ndstroji, pokud v ném maéte ndstroje barev instaloviny
- podivejte se na panel nastroja.

13.5.7.2 Volby nastroje

Upravit Grovné barev
—— zajic-palni.jpg-74 (zajic.xcfl

Predvolby nastaveni barev obrdzku ~
miZete ulozit Kkliknutim na |"redeobr v+ U
tlac¢itko “* PFidat volbu k ob- Kandl: |Jas . =
libenym. Kliknutim na tladitko | ¥stupniidrovné
©] se otevie nabidka, v niZ

miZete délat pfesné to, co je v ni

napséno.

g Importevat nastaveni ze souboru...

| H Exportovat nastaveni do souboru...
f v 1JDD v G ¥
. | Sprava nastaveni...

¥¥stupni Grovné

Obrizek 13.158: Oteviend nabidka EE— y

4

Kanal zde vyberte urcity kandl, ktery o7 :E L
budete néstrojem upravovat: ¥sechny kanaly Eutn:umaticky| | e | | » ‘ | o |
e Jas zmény probéhnou ve
viech tfech RGB kanilech ‘ Upravit tato nastaveni jako kiivky |
obrdzek bude tmavsi nebo Nahled
svétlejsi [ NépovEda ] [ Wit ] [ Budi? ] l Zrusic l
« Cervend/Zelena/Modré
upravuje se jeden kandl. Obrazek 13.159: Dialogové okno trovni

Pamatujte, Ze pfidani
(ubréni) zdkladni barvy znamend ubrani (pfidan{) doplitkové barvy.
e Alfa pracuje s polopropustnymi vrstvami nebo vybéry: zde znamend tmav4 vice prihled-
nosti, bild dplné kryti. Vas obrazek musi mit alfa kandl, jinak je tato moZnost nepiistupna.
* Plvodni kandl rusi zmény ve vybraném kandlu.

Vstupni trovné hlavni oblast je grafickd reprezentace tmavych, stfednich a svétlych ténd aktivni
vrstvy nebo vybéru. Lezi na vodorovné ose od hodnoty 0 (Cernd) do 255 (bild). Pocet pixeli
dané trovné je vynesen na svislou osu. Cernd plocha v grafu reprezentuje viechny pixely ob-
razku ve vybreném kandlu. VyvadZeny obrdazek m4 trovné rozdélené v celém rozsahu. Napiiklad
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obrézek s pfevazujici modrou barvou bude mit v zeleném a Cerveném kandlu histogram posu-
nuty doleva, coZ znamend, Ze ve svétlech tyto barvy chybi.

Rozsah ténti mize byt zménén tfemi zplisoby:

* tii trojihelnicky jako posuvniky: ¢erny pro tmavé tény (stiny), Sedy pro stfedni tény a
bily pro svétlé tony.
Cerny posuvnik uréuje cerny bod: vechny pixely s hodnotou rovnou nebo mensi budou
Cerné (bez barvy v barevném kandlu, prihledné v alfa kandlu).
Bily posuvnik urCuje bily bod: vsechny pixely s hodnotou rovnou nebo vétsi budou bilé
(plnobarevné v barevném kanalu, neprihledné v alfa kanalu).
Sedy posuvnik uréuje stedni bod: posouvanim doleva, k ernému, se obrazek stavé svét-
lejsi (barevnéjsi, neprihlednéjsi), posunem doprava se obrazek stavd tmavsim (méné ba-
revny, prihlednéjsi).

 dvé kapatka: nakliknete-li je, z kurzoru mysi se stane kapatko. Kliknuti do obrazku defi-

nuje ¢ernou nebo bilou barvu podle toho, které kapdtko mate vybrané. Levé urcuje cerny
bod, pravé bily bod.

* tri Ciselné boxy slouzi k pifimému vlozeni hodnot.

Vstupni hodnoty se pouZivaji pro projasnéni svétel, ztmaven{ stinti, zménu rovnovahy svétlych

a tmavych ténii. Pohybem vsech posuvnikl doleva zvysime svétlost obrazku (vzroste barevnost,

Pyl

vzroste kryti). Pohyb posuvnikti doprava sniZi svétlost (barevnost i kryti).

Priklad na vstupni drovné
Pivodni obrazek je Sedo-
bily se tremi prouzky: Sedy
(64), stfedni tén (127),
svétly  (192). Histogram

ukazuje tfi peaky, kazdy [r—T
pro jeden tén. D v Lo % 255

Obrazek 13.160: Pivodni obrizek a jeho histogram
se stavd nulou a stiny zcer-

¥stupni drovné
naji. Sedy posuvnik se po- ‘ s ‘ ‘
sunul automaticky, stfedni &

a svétlé tony ztmavly (84, A L 255

171).

Bily posuvnik na 192. Ta se Vstupni drovng
stava 255 a svétly prouzek ‘ ‘ ‘

¥stupni drovné

-

4

Je vybran kandl Jas, ¢erny
posuvnik posunut na 64. Ta

e

Obrazek 13.161: Z¢ernéni odstind a novy histogram

zbéla. Sedy posuvnik se po-
sunul automaticky, tmavé a
sttedni tény jsou svétlejsi e

H—
(84, 169). (2]o_* Lo 3 [#)s= &

Obrazek 13.162: Zesvétleni odstint a histogram

Vystupni arovné dovoluji ruéni vybér omezeného vystupniho rozsahu. K dispozici jsou i textové
boxy se Sipkami, které dovoluji interaktivni zménu vystupnich drovni.
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Vystupnim drovnim se podfidi rozsah tonti, aby vyhovoval nové nastavenym mezim.

v,

* price s Jasem: hodnoty jsou komprimovany a podobné;jsi, kontrast je sniZen. Stiny jsou
svétlejsi: mohou se objevit nové detaily, ale kontrast je mensi, je potieba najit kompromis.
Svétla jsou tmavsi.

* price s barevnymi kandly: pouZijete-li napiiklad zeleny kandl a nastavite vystupni troven
mezi 100 a 140, vSechny pixely s néjakou zelenou, i malou hodnotou, budou mit jejich
zeleny kandl posunuty na hodnoty mezi 100 a 140.

e price s alfa kandlem: vSechny hodnoty alfa se posunou do rozsahu, ktery nastavite.

Priklad na vystupni trovné

1. Pdvodni RGB obrazek je prechod z cerné (0;0;0) do bilé (255;255;255). Vystupni trovné
nemaji v dialogu udrovni histogram, proto
jej otevieme pies Okna — Dokovatelnd
dialogovéd okna — Histogram .

[«] [+]
=lS
Obrazek 13.163: Pivodni pfechod Obrazek 13.164: Histogram pfechodu
2. Vybrin kandl Jas. Cerny posuvnik piesunut
na 63 a bily na 189. Histogram ukazuje
kompresi pixeld. Zadny pixel nemd hodnotu
mensi nez 63 a vétsi nez 189. Stiny jsou
svétlejsi, svétla tmavsi, kontrast se zmensil.
[«] [+]
o % 255 7]
|F_‘!‘
129 3

Obrazek 13.165: Zménény prechod
Obrazek 13.166: Jeho histogram

Vsechny kanaly
* Auto provede automaticky nastaveni drovni.

* tri kapatka 22 L reprezentuji erny, stifedni a bily bod. KdyZ kliknete na jedno
z nich, kurzor mysi nabere tvar kapatka a kliknutim do obrdzku definujete cerny bod,
stredni bod a bily bod podle toho, které kapatko jste zvolili. Pracuje se v§emi kandly.

Upravit tato nastaveni jako krivky pro snadnéjsi praci vas toto tlacitko pifepne do ndstroje kiivky
se stejnym nastavenim.

Nahled zaSkrtnete-li ndhled, jsou v§echny zmény drovni okamZité vidét v obrazku.
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Tlacitka stupnice histogramu v horni ¢asti dialogového okna jsou dvé mmava tlacitka a E',

13.5.79PFA R RBGRAALPAN OV SR podtek PtV adioRifRasiegh dosdhnout lepSiho rozlliSent.

ol wh  [sek

Obrazek 13.170: Histogram - ziejma pfevaha stind, chy-
béji svétlé odstiny

Bily posuvnik pfesuneme na zacdtek svétlych tond,

obrazek je svétlejsi.

Obrazek 13.167: Pivodni obrizek

e
Lo H 100 £ 4 EENS
'Ill"\ll Iilhh-m-dlﬂlllmul'lmllj
_’ ' )

Obrazek 13.171: Histogram vystupnich drovni (dole)
ukazuje prirdstek svétlych mist, stiny
stale prevazuji

Stfedni posuvnik presuneme doleva, snizi se podil

stind, zvysi se podil svétlych toni.

Alo E 206 | * 180

Obrizek 13.169: Uprava tmavych téni |m| |Ii| e W

Obrazek 13.172: Histogram vystupnich drovni potvrzuje
redukci stind.
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13.5.8 Krivky

Yoev s

Nastroj kiivky je nejsofistikované&jsi ndstroj pro zménu barev, jasu, konttrastu nebo prtihlednosti ak-
tivni vrstvy nebo vybéru. Zatimco nastroj irovné vam dovoli pracovat se stiny a svétly, s nastrojem
kiivek mtizete pracovat v jakémkoliv tondlnim rozsahu. Nastroj upravuje RGB obrazky.

13.5.8.1 AKkti astroj -
1vace nastroje Uprava barevnych kfivek

zajic-polni jpg-379 (zajic.xch)

* Néstroj najdete v nabidkédch
okna obrdazku: Nastroje — | Fieduolby: v 4+ @

— Nastroje barev — Krivky Kandl: |Jas w F‘uvu:u:lnl kanal

nebo Barvy — Kiivky
* Kliknutim na ikonu ndstroje
v panelu néstroji, pokud v ném
madte ndstroje barev instalovény -
podivejte se na panel ndstroju.
13.5.8.2 Volby nastroje
Predvolby nastaveni barev obrdzku
miZete ulozit kliknutim na
tla¢itko “* PFidat volbu k obli-
benym. Kliknutim na tla&itko =
se otevie nabidka, v niZ muZete
délat ptesné to, co je v ni napsdno.

L importovat nastaveni ze souboru...

| ke Exportovat nastaveni do souboru... Tvp krl\.-'kv: £ F‘Iynula 2
mahled
. | Spréva nastaven... Mapowéda l ’ W Atik ] ’ Budiz ] ’ Zrusit

Obrazek 13.173: Oteviend nabidka
Obrazek 13.174: Dialogové okno kiivek

Kanal na vybér je pét riznych kanali:
» Jas krivka odpovida jasu, tj. svétlosti pixell jak je vidite ve sloZzeném obrazku.

o Cervend; Zelend; Modrd kiivka odpovidd mnoZstvi barvy v kazdém ze tif RGB kanalg.
Zde tmavd znamena mdlo barvy. Svétld znamena hodné barvy.

» Alfa kiivka charakterizuje kryti pixeld. Tmavd znamena velmi prithledné, svétld znamena
nepriihledné. Vas obrazek musi mit alfa kandl, aby tahle volba byla pfistupna.

Puvodni kanal tlacitko rusi vSechny provedené zmény a nastavuje vychozi hodnoty.

Linearni a logaritmické tlacitko umoziiuji volit mezi linearnim a logaritmickym [im] typem his-
togramu. Stejnou volbu najdete i v dialogu voleb néstrojii. Zasedly histogram se ve vychozim
nastaveni nezobrazuje.

Editacni oblast

* vodorovny piechod: odpovida vstupnimu rozsahu tonid. Saha od 0 (¢ernd) do 255 (bild),
od stint po svétla. KdyZ upravujete kiivku, rozdéli se prechod na dvé Casti, horni Cast
odpovida vyvdZeni tonii ve vrstvé nebo vybéru.
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* svisly pfechod: charakterizuje cil, vystupni rozsah ténti. Saha od 0 (Cerna) do 255 (bild),
od stind po svétla.

* graf: kiivka je vykreslend v mfiZce, zacind v levém dolnim rohu a konci v pravém hornim
rohu. Poloha kurzoru x/y se neustile zobrazuje v levé horni ¢asti mfizky. Ve vychozim
nastaveni je kfivka rovnd, protoZe kazdé vstupni drovni odpovid4 stejnd drovenl vystupni.
GIMP automaticky ukotvil konce kiivky v bodech 0 a 255.

Kliknete-li na kkiivku, vytvori se na ni novy uzel. KdyZz kurzorem pohybujete pres tento
bod, zméni se tvar kurzoru na ruku a muZete kliknutim a taZenim kfivku zménit. Kliknete-

li mimo ktivku, vytvofi se uzel také a kiivka se automaticky zméni tak, aby jim prochézela.
Neaktivni uzly jsou erné, aktivni bilé. Kotevni bod aktivujete, kdyZ na néj kliknete. Pfepi-
nout aktivitu Ize i kldvesovymi Sipkami doleva a doprava. Pohybovat uzly 1ze i kldvesami
PgUp a PgDown, coz umoziiuje zptesnit polohu bodu. Souc¢asnym stiskem klavesy | Shift
zvétsite zménu polohy na 15 pixeld.

Dva uzly definuji sisek krivky, kterému odpovidd jisty tondlni rozsah ve vrstvé. Tento tsek
muZete nakliknout a tdhnout (vznikne novy uzel). Samoziejmeé nelze dsek tahnout za uzly.
Vymazani vSech uzli provedete kliknutim na tlac¢itko Pdvodni kandl . Jeden uzel vyma-
Zete tak, Ze jej vytdhnete ve vodorovném sméru za nejblizsi pfilehly uzel.

Na platné ma kurzor mysi tvar kapdtka. Nakliknete-li pixel,objevi se v grafu svisld ¢dra
zobrazujici hodnotu pixelu ve vybraném kandlu. Kliknete-li se zmacknutym  Shift em,
vytvofite ve vybraném kandlu uzel. Kliknete-1i se zmacknutym  Ctrl em, vytvofite uzly
ve vSech kandlech, i v alfa kandlu, existuje-li. Také miZete mySi tdhnout se soucasné
stisklym |Shift em nebo Ctrl em: pfemistite svislou ¢4ru a po uvolnéni tlalitka mysi se
vytvori uzel.

Histogram aktivni vrstvy nebo vybéru ve vybraném kanalu zobrazen Sedou barvou.

Typ krivky

* Plynuld vychozi nastaveni. Omezuje zakfiveni na hladké, poskytuje realisti¢téjsi vykres-
lovani nez nésledujici nastaveni.

e Odruky pii této volbé muzete kreslit zalomenou kfivku, kterou miZete pozdéji vyhladit
prepnutim na predchézejici volbu.

Nahled zaskrtnutim se vSechny zmény zobrazuji dynamicky, takze icinky novych nastaveni kiivek
vidite okamZité v obrdzku.

Dialog voleb nastroju

I kdyZ tento nastroj neni ve vychozim nastaveni v panelu ndstrojii, ma svij dialog voleb néstroje. Jeho
volby jsou:

Stupnice histogramu dvé mozZnosti maji stejny ucinek jako tlacitka linedrni a logaritmické ]
stupnice v dialogu kiivek.

NP4

Prumérny vzorek posuvnik urCuje ,,polomér* oblasti sbéru barev. Jevi se jako vétsi ¢i mensi étverec
kolem nakliknutého pixelu. U tohoto néstroje pouZivame kapatko a nejlepsi volbou je polomér
1 pixelu.
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13.5.8.3 Pouzivani nastroje kirivky
Na ptivodni kfivce (Gsecce) vytvoiime uzly a tseky na kiivce, pak kfivku zménime. K¥ivka ,,mapuje*
vstupni tény (z vodorovného ptechodu) aktivni vrstvy nebo vybéru na vystupni tény (svisly pfechod).

Jak nastroj pracuje . -
pohyb uzlem v urcitém pixelu il /
nahoru ¢inf pixel svétlejsim, po- 1 —— — 1 —

% o ve o . o P
hyb uvz,lu smérem dolt Cini pixel 1 / | | —
tmavsim. v T

/ /
— —

Obrazek 13.175: Zesvétleni pixeld

Krivka s mensim sklonem
udélame-1i kfivku s men-

$Sim sklonem, vSechny B— e
vstupni tény se scvrknou _f_,,---""
do mensiho vystupniho i
rozsahu. L .
‘
— e

Obrazek 13.176: Mensi vystupni rozsah tont

Krivka s vétsim sklonem

presun horniho koncového bodu doleva a dolniho koncového bodu doprava je totéz, jako byste
v dialogu ndstroje trovné pohybovali ¢ernym posuvnikem doprava a bilym doleva: vSechny
pixely, jejichZ hodnota je vétsi nez hodnota bilého bodu (plochd ¢4st kfivky vpravo) jsou bilé
(barevnéjsi/ s vétsim krytim podle vybraného kandlu). VSechny pixely, jejichZ hodnota je mensi
nez hodnota ¢erného bodu (plocha ¢ast kiivky vlevo) jsou Cerné (Cerné / prihledné). Pixely
odpovidajici bodiim, které se posunuly nahoru, jsou svétlejsi, pixely odpovidajici bodim, které
se posunuly dold, jsou tmavsi (zelené Sipky v obrazku). VSechny tyto pixely se rozsiti do celého
vystupniho rozsahu tént.

Histogram ukazuje rozsifeni hodnot mezi ¢ernou (0) a bilou (255), zvysil se také kontrast. Pro-
toZe je vybran spole¢ny kanal Jas, zmény se dotkly vSech barevnych kandll a zvysila se také
barevnost obrazku.

Obrazek 13.177: Pivodni{ obrazek s histogramem  Obrazek 13.178: Upraveny obrazek, histogram
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Inverze barev

Obrazek 13.179: Pivodni obrizek, nova kiivka, vysledny obrazek
Cerna se stala bilou (plné barvy / tiplné krytf). Bild se zménila na Gernou (Cernd, tplé pri-
hlednd). VSechny pixely ziskaly doplitkovou barvu. Pro¢? Protoze odectenim hodnoty kandlu

od 255 déava dopliikovou barvu.
Napriklad: (19;197;248) nebesky modra dava (255-19;255-197;255-248)=(236;58;7) jasné Cer-

venou.

ZlepSeni kontrastu

Obrazek 13.180: Pivodni obrazek, nova kfivka, vysledny obrazek

Ve stfednich tonech je kontrast zvysen, protoZe kiivka je v této oblasti strmé&jsi. Stiny a svétla

Y s

jsou ponékud posileny, ale kontrast je v nich mensi, protoZe v nich je kiivka ploSsi.

Prace s barevnymi kanaly

Obrizek 13.181: Upravy kfivek v kanalech barev

V kazdém kanalu byl presunut bily bod doleva ve vodorovném sméru, coz rozjasnilo svéetla
mista. Pak byla kiivka vytvarovana tak, aby i v oblasti stiednich téni doslo k prosvétleni, Cerna
barva zustala nedotéend. Vlevo dole je puvodni obrazek, vpravo obrazek upraveny.
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Obrazek 13.182: Puvodni obrdzek, upraveny obrazek

13.5.9 Posterizovat

Nastroj je navrzZen k inteligentnimu srovnani barev pixelti vybéru nebo aktivni vrstvy a sniZeni poctu
barev pfi zachovani dojmu charakteristického pro pivodni obrazek.
13.5.9.1 Aktivace nastroje

* Nastroj najdete v nabidkach okna obrazku: Néastroje — Nastroje barev — Posterizovat nebo

Barvy — Posterizovat

-
* Kliknutim na ikonu L™ nastroje v panelu nastroji, pokud v ném madte néstroje barev instalovany
- podivejte se na panel nastroju.

13.5.9.2 Volby nastroje — - B

Urovné posterizace posuvnik a box pro ﬁ::tel_lr;? :ﬁj:‘::::’f:{ﬂ“d“ barev) m—m
zadéni se Sipkami umoZiuji vloZit — - . — = ; =
¢islo mezi 2 a 256 pro kazdy RGB LT | D 3k
kamdl, ktery ndstroj pouZije pfi po- Nahled
pisu aktivni vrstvy. Celkovy pocet | Napovéda | | Vratit | [ Budiz ] | S |
barev je kombinace téchto drovni.
Uroveii 3 di 23 = 8 barev. Obrazek 13.183: Dialog posterizace

Nahled zaskrtnuti ndhledu umozni okamZité pozorovani zmén v obrazku.

13.5.9.3 Priklad
Obrazek posterizovan do 4 trovni. Histogram ukazuje 4 trovné a 10 barev véetné cerné a bilé.

LA L / M | | LA x'plrﬁm VY

'y
W, i o, |

L e
=
P

|

Obrazek 13.184: Pivodni obrazek, posterizovany obrazek a jeho histogram
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13.5.10 Odbarvit

Prikazem Odbarvit miZete zkonvertovat v§echny barvy aktivni vrstvy na odpovidajici odstiny Sedé.
Operace se li$i od konverze obrazku na stupné Sedi ve dvou aspektech. Prvni - plisobi pouze na aktivn{
vrstvu, a druhy - barvy ostatnich vrstev maji stdle hodnoty RGB ve vsech trech sloZkach. Znamena
to, Ze do vrstvy nebo jejich casti miZete pozdéji zase kreslit barvami.

Poznamka:
Prikaz je funk¢ni jen na vrstvich RGB obrazku. Je-li obrazek indexovany nebo ve stupnich Sedi,
nemuze délat nic.

13.5.10.1 Aktivace prikazu

» Nastroj najdete v nabidkach okna obrazku: Nastroje — Nastroje barev. — Odbarvit nebo

Barvy — Odbarvit

 Kliknutim na ikonu l:l ndstroje v panelu ndstrojd, pokud v ném madte néstroje barev instalovany
- podivejte se na panel nastroju.

13.5.10.2 Volby nastroje

Zvolit odstin Sedi podle poskytuje tii moZnosti: a Odbarvit
Svétlost 5 tedd . h colors-dessturate-ong.png-103 {[colors-desaty, 08 L
vetlost uroven Sed€ se pocita vztahem __I_l. iadi = )
Svétlost — max(R,G,B)4+min(R,G,B) Ivﬂﬁt " ; F =
= 3 IE:I H

Svitivost udroven Sedé se pocitd vztahem '::'j' ;' i
svitivost = @ N hr[L:a:inEF
=021 xR+0,72x G+0,07x B =
; ) ) lﬂépwédal l "|!||'£.a'ti-t ‘ [ Budiz ] [ Emi'rt ‘

Prumér droveni Sedé se poCitd vztahem
s % _ R+G+B
Primér = 3

Obrazek 13.185: Dialog voleb odbarveni
Obrazek vpravo je ptivodni barevny obrazek, nsledujici tfi zob-
razuji vysledek piikazu ,,odbarvit* jednotlivymi moZnostmi.

Obrazek 13.187: Volba svétlost Obrazek 13.188: Volba svitivost Obrazek 13.189: Volba primér
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13.6 Dalsi nastroje

,Dalsi* nastroje jsou jednoduse ty, které nepatifi do zadné
skupiny néstroji. Najdete je zde, napiiklad velmi dilezity a
vykonny néstroj cesty, stejné tak jako uzitecného pomocnika
ndstroj barevnou pipetu.

13.6.1 Cesty

Nastroj cesty umoziuje vytvaret vybéry se slozitymi okraji
nazyvanymi taky Béziérovy kiivky. Jsou trochu podobné
lasu, ale maji moZnosti kiivek vektorovych. Vasi kiivku mii-
Zete upravovat, mizete s nf kreslit, uloZit ji, k¥ivku lze impor-
tovat i exportovat. Cesty milZete pouZit i pfi tvorbé geomet-
rickych obrazci. Cesty maji vlastni dialog.

13.6.1.1 Aktivace nastroje

* Nastroj najdete v nabidce okna obrazku: Nastroje —

— Cesty ,

e kliknutim na ikonu E W ndstroje v panelu néstroji,

¢ klavesovou zkratkou B

13.6.1.2 Vychozi modifikac¢ni klavesy

Poznamka:
Ve spodni ¢asti okna obrazku se zobrazuji zprdvy o moz-
nostech vyuziti téchto klaves.

Shift klavesa ma vice funkci zdvisejicich na kontextu
prace. Podivejte se do voleb néstroje na detaily.

Ctrl; Alt pro prici s ndstrojem cesty jsou k dispozici tfi re-
7imy: Navrh, Uprava a Pfesun . Kldvesa Ctrl pie-

pind mezi rezimy Navrh a Uprava . Kldvesa Alt

(nebo | Ctrl+Alt ) prepind mezi reZimy Navrh a Pfesun .

13.6.1.3 Volby

Volby néstroji jsou zobrazeny v okné pfipojeném pod panelem na-
stroji v okamZziku aktivace ndstroje. Nejsou-li tam, oteviete je z
nabidky okna obrazku Okna — Dokovatelna dialogova okna —

— Volby néstroji , otevie se samostatné okno voleb ndstroje.
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WEEGMEN Filtry  Okna  Mapovéda

Mastroje wibery 4

Mastroje malowani 4

Mastroje transformace 4

Mastroje barey 4
1y Cesty B
f Barewna pipeta ]
&, Fiiblizeni z
H meiido Shift-+1
B Tex T
l@ Operace GEGL...

Panel nastroji ChrH+E
W wychozi baryy o

9 Prohodit barwy

Obrazek 13.190: Dals{ néstroje
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Obrazek 13.191: Ikona cest

Cesty
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Obrazek 13.192: Volby cest
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2N 2.

Navrh: v tomto reZimu se nastroj spousti. Cestu vytvafite jednotlivymi kliknutimi - tvofite uzly.
Uzly mulZete premistit jejich naklikntim a taZenim. Mezi uzly lezi tseky cesty. Cisla zna-

v .o 1 2 2 PR v L
zoriuji & = £ postup vytvareni piimé cesty. Zakfivené useky vytvo-

fite hravé bud’ taZzenim useku nebo vytvorenim nového uzlu. Na obrazku vyznacuji modré

Sipky smér taZeni. U uzld se objevuji uchytky, které slouzi
ke zméné zaktiveni dseku. .

Rada: ‘/;\
Pro rychlé uzavieni kfivky stisknéte Ctrl a kliknéte na - b‘
pocatecni uzel. V predchozich verzich kliknuti do uza- M/u

viené cesty zpusobilo jeji konverzi na vybér. Nyni lze .

ver 1-xee. B s . a
pouzit tladitko #% Cesta do vybéru v dialogu cest.
Obrazek 13.193: Zakfiveni dsekt

Dalsi rada:

Pohybujete-li pfi taZeni tiseku obéma tchytkami, pohybuji se synchronné. Po uvolnéni tla-
¢itka mySi a opétovném uchopeni tchytky pracujete s jednou. Stisk klavesy 'Shift opét
vynuti symetrické chovéni tchytek.

V rezimu navrhu mate piistup k nékolika funkcim:

Pfidat uzel je-li aktivni uzel (po nakliknuti maly prizdny krouZek) na konci cesty, je u kurzoru
malé znaménko ,.+ a novy uzel vznikne kliknutim. Novy uzel je s predchozim propojen tse-
kem. Je-li aktivni uzel na cesté (ne na konci), je kurzor ¢tvercovy a miZete vytvorit novy prvek
cesty. Tento prvek je nezdvisly na jinych, ale patii dané cesté, jak 1ze vidét v dialogu cest. Stisk
klavesy Shift vynuti vytvoreni nového prvku cesty.

Presun jednoho nebo vice uzlti Na uzlu se znaménko u kkurzoru méni na symbol pfesunu -
kiiZ se Ctyfmi Sipkami. Uzel miiZete nakliknout a tdhnout. Nékolik uzli vyberete pomoci kla-
vesy  Shift , pak kliknéte a tahnéte je. Kombinace klaves Ctrl+Alt umoziuje presunout celou
cestu podobné jako vybér.

Uprava tchytek pred jejich tdpravou ziejmé probéhla tiprava uzlu. Uchopte tichytku, zakiivite

usek. Stiskem | Shift u zapnete symetrické uchyytky.

Uprava tiseku kdyZ kurzor prochazi nad tsekem, zméni se u n&j znaménko na znatku posunu
- kiiz se Ctyfmi Sipkami. Kliknéte a tdhnéte za usek, zakfivite jej. OkamZité se objevi uchytky
na obou koncich useku. Stisknuti kldvesy |Shift vyvol4 jejich symetrické chovani.

Upravy reZim tprav pouziva funkce, které pti navrhu cest nejsou k dispozici. Pfi tpravach pracujete
na existujici cesté. Mimo cestu je u kurzoru znacka zdkazu stani, s ni nemtzZete délat nic.

Pfidat dsek mezi dvéma uzly Kliknéte na uzel na jednom konci cesty, tim jej aktivujete. Pfi-
bliZte se k uzlu, ktery je osamoceny nebo neni diseky propojen s aktivnim a je koncovy - u
kurzoru se objevi znaménko propojeni - dva krouzky pres sebe. Po kliknuti se uzly spoji. Je to
uziteCné pri spojeni neuzavienych Casti.

Odstranit usek z cesty Stisknéte kombinaci kldves Shift+Citrl - u kurzoru se objevi malé zna-
ménko ,.-“ a kliknéte kurzorem na dsek - vymazete je;j.

Pridat uzel na cestu ukazte na usek, u kurzoru bude malé ,,+°. Klikn€te v misté, kde chcete
umistit novy uzel.
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Odstranit uzel Stisknéte kombinaci kldves | Shift+Ctrl - u kurzoru se objevi malé znaménko
- akliknéte kurzorem na uzel - vymazete je;j.

Vynulovat dchytku Stisknéte kombinaci kldves |Shift+Ctrl - u kurzoru se objevi malé zna-
ménko ,,-“ a kliknéte kurzorem na tchytku - vynulujete jeji vychylku z uzlu. Opét ji mutzete
z uzlu vytédhnout.

Varovani:
Pred odstranénim uzlu, iseku nebo vynulovanim tchytky se neobjevi Zddné varovani.

Presun rezim umoznuje presunout jeden nebo vice prvki cesty. Jednoduse na vyhlédnuty prvek klik-
néte a presuiite.

Mate-li vice ¢asti, bude se pohybovat jen vybrana. Kliknete-li mimo cestu, budou presunuty
vSechny ¢asti. Rovnéz stisk klavesy |Shift zapina pfesun vSech Casti.

Mnohoitihelnik pii zvoleni této moZnosti jsou viechny tseky piimé. Uchytky nejsou k dispozici,
proto nelze Gseky zakfivit.

Vybér z cesty tlacitko umoznuje vytvoreni vybéru zalozeného na cesté v aktudlnim stavu. Vybér je
oznacen pochodujicicmi mravenci, cesta stile existuje. Aktudlni ndstroj je stile ndstroj cesty a
cestu miZete ddle upravovat bez toho, Ze by doslo k tUpravé vybéru - ten je na cesté uz neza-

visly. Zménite-li ndstroj, cesta se stane neviditelnou, ale pietrvava a v dialogu cest ji miizete
reaktivovat.

Neni-li cesta uzaviend pfi vytvafeni vybéru, GIMP ji uzavie iseCkou mezi poslednim a prvnim
uzlem.

Jak tikd vyskakovaci ndpovéda, stisk klavesy  Shift pri kliknuti na tlacitko pfidd novy vy-

bér k eventudlné existujicicmu. Stisk Ctrl odecte vybér z cesty od existujicicho a kombinace
Shift+Ctrl vytvofi prunik obou vybéra.

Vykreslit cestu v predchozich verzich jste tento pfikaz mohli nalézt jen v nabidce Upravit okna
obrazku. Nyni je k dispozici i toto tlacitko. Mrknéte na vykreslit cestu a cesty.

13.6.2 Barevna pipeta

Nastroj barevna pipeta se pouZiva k odbéru barvy libovolného N |

obrazku na vasem monitoru. Nakliknutim bodu v obrazku mi- a4 7 = ‘:‘%}l %&

Zete zmé&nit aktivni barvu na tu, kterou m4 nakliknuty pixel. Ve

vychozim nastaveni ndstroj pracuje v aktivni vrstvé, ale volba "4~ f.(-f’ 5& E E W

Sloucené vzorkovani dovoluje vzit barvu tak, jak je na ob- m (o
V.

rdzku. Berou se barvy jen z viditelnych vrstev. Pti kliknuti do
obrazku se otevie okno s informacemi.

13.6.2.1 Aktivace nastroje

. . . P A
» Nastroj najdete v nabidce okna obrazku: Nastroje — o @ @ ‘

— Barevnd pipeta , - b e
n .

e kliknutim na ikonu f ndstroje v panelu nastroju,

!_,

¢ klavesovou zkratkou [O , Obrazek 13.194: Ikona pipety
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* stiskem klavesy Ctrl pfi uZiti kreslictho néstroje. Dialog barevné pipety se tentokrat neotevie
a ndstroj po uvolnéni klavesy zdstavda nezménén. Nicméné i tentokrdt muiZete nahlédnout na
informace v dialogu kurzoru.
13.6.2.2 Vychozi modifikac¢ni klavesy
Ctrl je-li rezim odbéru nastaven na Nastavit barvu popredi , pak stisk Ctrl pfepne nastroj do re-
zimu Nastavit barvu pozadi . Je-1i rezim odbéru nastaven na Nastavit barvu pozadi , pak stisk

Ctrl prepne néstroj do reZimu Nastavit barvu popredi . Je nastroj v reZimu Jen vybrat barvu ,
pak stisk klavesy nedéla nic.

Shift stisk klavesy Shift otevie pfi kliknuti na pixel informacni okno barevné pipety .

Poznamka:
Dialog kurzoru vdm poskytuje stejné informace trvale. OvSem pozor, jeho vychozi nastaveni
je Sloucené vzorkovani .

13.6.2.3 Volby
Volby ndstrojl jsou zobrazeny v okné pfipojeném pod panelem ndstroji v okamziku aktivace néstroje.
Nejsou-li tam, otevfete je z nabidky okna obrazku volbou Okna — Dokovatelnd dialogova okna —

— Volby néstrojt , otevie se samostatné okno voleb nastroje.

Priumérny vzorek posuvnik Polomér nastavuje velikost Ctvercové oblasti, kterd se pouziva pro vy-
poCet primérné barvy vysledného vybéru. KdyZz podrzite stisknuté tlac¢itko mysi, kurzor se
zméni na Ctverec, ze kterého se pocita primeér.

Sloucené vzorkovani je-li tato volba zaSkrtnuta, berou se barevné in-
formace ze vSech viditelnych vrstev. Dalsi informace o slou¢eném
vzorkovani najdete ve slovniku - sloucené vzorkovani.

Barevna pipeta

[] Primémy vzorak

Rezim vybéru . o
I:l Sloutene wzorkowani

Jen vybrat barva zvoleného pixelu je ukdzdna v informacnim di- | Refirn witbéru [Ctd)

alogu, nijak se nepouZije. & Iz v L
G} Mastavit barvu popradi
Nastavit barvu popredi barva popredi v panelu nastroji bude () Mastavit barvu pozadi
nahrazena barvou nakliknutého pixelu. () Piidat do palety
. . . , .o Pougit infarrnadni akno (Shift
Nastavit barvu pozadi barva pozadi v panelu ndstrojii bude na- DE moo =
L

hrazena barvou nakliknutého pixelu.

Pridat do palety je-li zaskrtnuta tato volba, je odebrand barva Obrazek 13.195: Volby

posldna do aktivni barevné palety. Viz editor palet.

Pouzit 1nf0rmafn1 okno zaskrtnete-li t1.1to Voll?u, ’-r Informace o barevné pipeté
otevre se informacni okno automaticky. Stisk & pozadi-121 (toolbox-evedropper.ich)
klavesy |Shift prepne na docasné zobrazeni Piscel v | [pee b

okna s informacemi. Cervend: 86 Cervend: 34 %

Zelend: 132 Zelend: 52 %

Modrd: 186  Modrd: 73 %
Hexa: SaGdha

Obrazek 13.196: Informace o barevné pipeté
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13.6.3 Priblizeni

vsoo2

Néstroj se uzivad ke zméné zvétSeni obrdazku, na némZ7 pracujete.
Kliknete-li na obrazek, je zvétSeni pouZzito na cely. Muzete také
kliknout a tdhnout myS$i a vytvofit obdélnik pro zvétSeni. Akci
tohoto obdélnika 1épe porozumite, kdyZ nezapnete volbu Povolit
zménu velikosti okna : uvidite, jak se zvétSuje nebo zmenSuje ob- L
sah okna tak, Ze jeho nejvétsi rozmér je stejny jako rozmér okna |ﬁj£‘_*, K] #

brazku (je-li nej bdéInika $itka, pak S/ ~ &

obrazku (je-li nejvétsi rozmér obdélnika Sifka, pak se zvétsi na : _

sirku okna obrazku). S W oy

13.6.3.1 Aktivace nastroje - . |:|
'_!J s

* Néstroj najdete v nabidce okna obrdzku: Néstroje —
S % Obrazek 13.197: Ikona pfibliZeni
PribliZeni ,
* klikné&te na ikonu ndstroje “ = v panelu ndstroja.
13.6.3.2 Vychozi modifika¢ni klavesy
Ctrl stisk Ctrl kdyz klikdze na bod obrazku zméni smér pfibliZzeni - misto zvétSovani bude obraz
zmensen.

Ctrl + kolecko mysi otaceni koleCkem mysi za stisknuté klavesy |Ctrl méni hodnotu zvétSend.

13.6.3.3 V()lby Piiblizeni
. v . . vy - Vo . Autornaticky ménit velikost ok
Automaticky ménit velikost okna volba umoZiiuje zvétSeni SD ("'C::;a it e
. . . vt rnér
platna, jestlize to vyZaduje hodnota pfibliZeni. @ Pl
- NI wo . < < Gty L (3 ddglie
Smér dvé moZnosti se pouzivaji pro zménu sméru z priblizovani O = o
&

na oddalovani.

13.6.3.4 Nabidka pibliZeni Obrazek 13.198: Volby pribliZeni

Pouziti nastroje pribliZeni nenf jediny zpilisob, jak pribliZit obrazek. Nabidka pfibliZzeni dava piistup
k nékolika funkcim ménicich hodnotu zvétSeni obrazku. MiZete napiiklad snadnéji zvolit pfesnou
hodnotu zvétseni.

13.6.4 Meéridlo

Néstroj se pouZziva k ziskani informaci o vzdélenostech v obrazku,
na kterém pracujete. Kliknutim do vychoziho bodu a taZzenim do
koncového urcite thel a pocet pixeli mezi nakliknutym a kon-
covym bodem. Informace se zobrazuje ve stavovém radku nebo
miZe byt také zobrazena v informac¢nim okné.

Kdyz prechazite kurzorem nad koncovym bodem, ukadZe se u n¢j
symbol presunu. Kliknete-1i na koncovy bod, miZete jej presunout
a provést dalsi méreni.

13.6.4.1 Stavovy radek
Informace se zobrazuje ve stavovém fadku ve spodni ¢ésti okna
obrazku:

Obrazek 13.199: Tkona méfidla

¢ vzddlenost mezi pocdteCnim a koncovym bodem v pixelech,
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* thel, v kazdém kvadrantu mezi 0° a 90°.
* soufadnice kurzoru vzhledem k pocdteCnimu bodu.
13.6.4.2 Aktivace nastroje
* Nastroj najdete v nabidce okna obrazku: Nastroje — Meridlo ,

e kliknutim na ikonu néstroje ﬁ&é v panelu néstroju,

¢ klavesovou zkratkou ' Shift+M

13.6.4.3 Vychozi modifika¢ni klavesy
Shift drzeni stisknuté klavesy Shift umoZiuje zacit nové méfeni z daného bodu bez vymazini
méfeni predeslého. Uhel je méfen mezi predchozi a novou méfenou dseckou, nikoliv mezi no-

vou tseckou a vodorovnym smérem. U kurzoru se objevi znaménko ,,+°. Takto miZete zmé¥it
jakykoliv iihel v obrazku.

Ctrl drzenf stisknuté klavesy Ctrl prepind nastroj do reZimu tsecek s omezenim whli. Orientace
usecek je omezena na ndsobky 15° vzhledem k vodorovnému sméru.

Stisk ' Ctrl a kliknuti na koncovy bod vytvori vodorovné voditko. Kurzor se zméni na ikonu
h

1
Alt stisk Alt a kliknuti na koncovy bod vytvori svislé voditko. Kurzor se zméni na ikonu b
Ctrl+Alt stisk této kombinace a kliknuti na méfenou tisecku ji dovoluje premistit.
Kombinace kldves Ctrl+Alt a kliknuti na kterykoliv koncovy body tisecky v ném vytvoi{ svislé
a vodorovné voditko.

13.6.4.4 Volby

Pouzit informacni okno vybér této volby zobrazi informacni okno s vysledky méfeni a detaily, které
se nezobrazuji ve stavovém radku.

13.6.4.5 Méreni plochy
Plochu nelze méfit piimo, miZete ale pouZit histogram, ve kterém najdete pocet pixelli ve vybéru.

13.6.5 Text

Textovy nastroj umist'uje text do obrazku. Od GIMPu verze 2.8 miiZete psat text piimo do obrazku.
Neni uZ potfeba textovy editor (i kdyz jej stale miZete pouZivat, zaskrtnete-li ve volbach nastroje
jeho pouziti). Nové byla pfiddna formatovaci lista, dovoluje text upravovat riznymi zptsoby, i kdyz
stidle miZete vyuzivat volby textového nastroje, v nichz Ize ménit font, barvu a velikost vaseho textu
a interaktivné jej umist'ovat. Klik pravym tlacitkem mySi na vybrany text jej umoZiuje kopirovat,
vyjmout, vloZit atd.

~

Od okamziku, kdy zalnete text psat, se objevi na

platné v obdélnikovém ramu. Jestlize méte zvolen tex- o 12l 12) U 1S 0 Bl = S |
tovy nastroj a pred psanim textu vykreslite mysi ra-
mec (vybeér), bude psany text umstén pfimo do tohoto
ramce.

K pfesunu textu po pldtné vyberte ndstroj presunu,
kliknéte na pismeno a tdhnéte rdmec s jeho textem.

Sans 18 Px | W

Tento text je vloZen do ramce
vytvoreného kurzorem
textoveho nastroje.

Obrazek 13.200: Textovy ndstroj
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13.6.5.1 Aktivace nastroje

» Nastroj najdete v nabidce okna obrdzku: Nastroje — Text,

e kliknutim na ikonu néstroje A v panelu nastroju,

¢ klavesovou zkratkou | T

13.6.5.2 Volby
Volby néstrojt jsou zobrazeny v okné pripojeném pod panelem ndstroji v okamZiku aktivace néstroje.
Nejsou-li tam, oteviete je z nabidky okna obrdzku volbou Okna — Dokovatelna dialogovd okna —

— Volby néstrojti , otevie se samostatné okno voleb nastroje.

Font Kliknéte na tladitko fontii 2, otevie se okno vybéru fontl nabizejici seznam instalovanych

fontd.
Ve spodni ¢asti dialogu jsou ikony fungujici jako tlacitka a dovoluji:

* zménu velikosti nahledu fontl
* volbu seznamu nebo ndhled jako mfizka
e otevfit dialog fontd.

Zvolte néktery z nainstalovanych fontti. Vyberete-li jej, je interaktivné aplikovan na vas text.

Rada:
K rychlé zméné fontu vaSeho textu slouZi skrolovaci kolecko (obvykle to mysi) - pfemistéte
kurzor nad tlacitka fonti a otacejte koleckem, neklikejte.

Velikost nastavuje velikost fontu v jednotkdch, které volite ve
vybalovacim seznamu.

Pouzit editor pouzije se editatni okno pro dpravy textu misto
primého psani a dprav v obrazku.

| Text

[ Pizmao

."ﬁ‘a SEME |

[ ?
A -M|

| Vielikost | 18
Vyhlazovani vyhlazovani vykresluje text s mnohem hladifmi ||| PouZt ediar
hranami a kfivkami. Docili se toho rozmazanim okraji. | V! Vyhizzavani

Volba radikélné zlepSuje vzhled vykreslovanych znaki. Stisdni

Opatrné volbu vyzkousSejte u obrazkd, které nejsou v RGB

B

| Hinfirg:

barevném prostoru.

Hinting pouZiva index korekci fontu pro dpravu znaki pii vy-
kreslovani pismen malych velikosti.

Barva volba barvy psaného textu, vychozi je Cernd. MiZete
ji vybrat v dialogu barevné pipety, ktery se otevie po
kliknuti na obdélnicek s aktudlni barvou.

Rada:
Také lze kliknout a tdhnout barvu (popredi/pozadi)
z oblasti barev panelu néstrojii na text.

Zarovnani zplsobi, Ze text je zarovnan podle jednoho ze Ctyf
pravidel, na jejichZ ikony kliknete.

Odsazeni prvniho fadku pred ostatnimi fadky odstavce.

| Zarovnant D

oo B

[E1]jon E

[a6lop E
Rémec Dynanmicky El

| Jazyic

festina

H B8 8 <

Upravit proklad upravuje vychozi vzdalenost fadkid textu. Nastaveni je interaktivni, projevuje se
v textu okamzité. Hodnota neni vzdalenost fadkda, ale zména této vzdalenosti vici vychozi v pi-
xelech.
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Upravit prostrkani upravuje vychozi vzddlenost pismen. I tato hodnota urCuje zménu vychozi vzda-
lenosti znakd v pixelech.

Ramec pro textovy ramec jsou dvé€ varianty jeho typu:

Dynamicky: vychozi nastaveni. Textovy rdmec se pfi psani zvétSuje, text mize presahnout
obrazek. Stiskem kldvesy |Enter pfiddate novd fadek. Volba odsazeni odsazuje vSechny
fadky. KdyZ rdmec zvétsite, jeho typ se zméni na ,,Pevny .

Pevny: nejprve musite zvétSit textovy rdmec. Obvyklé kldvesové zkratky jsou aktivni. Text
je omezen pravym okrajem rdmce a pokracuje na dal$im faddku. Neni to skuteCny novy
radek: pro jeho vytvoreni musite stisknout | Enter . Text miiZze pokrac¢ovat i dolnim okrajem
obrazku. Osazen{ ptisobi jen na prvni fadek.

13.6.5.3 Kontextova nabidka nastroje text
Nabidka se otevie po kliknuti pravym tlacitkem do textového rdmce s dchytkami.

* Vyjmout, Kopirovat, Vlozit, Odstranit mozZnosti se tykaji vybraného textu. Jsou Sedé, dokud

neni néjaky text vybrdn. Vlozit je aktivni, pokud je ve schrince text.

* Otevrit textovy soubor piikaz otevie okno vyhleddvani souborti, v némz najdete vas soubor.
* Vymazat vymaze vSechen text, vybrany i nevybrany.

» Cesta z textu piikaz vytvofi cestu z obrysu soucasného textu. Vysledek neni vidét. Musite
otevrit dialog cest a cestu zviditelnit. Pak vyberte nastroj cest a kliknéte na text. Kazdé pismeno
je obklopeno ¢astmi cesty. Tvary pismen mtiZete nyni upravovat pohybem uzli cesty.

Piikaz je podobny nabidce Vrstvy — Text do cesty .

. . ., C Odstranit vrstv
e Text podél cesty volba je aktivni, existuje-li cesta. | ciEEmeE

Vytvorite-li text, vytvoite jeité nebo importujte cestu a | #A Zahedit informace o textu
uditite ji aktivni. KdyZ vytvofite cestu pied textem, stane | 4 Text na cestu

cesta neviditelnou a musite ji zviditelnit v dialogu cest. A Text podé| cesty

Stejny prikaz najdete také v dialogu vrstev, skupina zobraze-
nych voleb se objevi jen tehdy, existuje-li textova vrstva.
Chcete-li pro praci pouzit existujici text, aktivujte jej v di- Obrazek 13.202: Piikazy kontex-
alogu vrstev, z kontextové nabidky vyberte textovy ndstroj tové nabidky
(viz obr. 13.201) a kliknéte na text v obrazku.

Kliknéte na tlacitko Text podél cesty , text bude podél cesty zakiiven. Pismena jsou zobrazena
obrysem. Kazdé z nich se stalo sloZkou nové cesty, kterd se objevila v dialogu cest. Na tuto
novou cestu milZete pouzit vS§echny moznosti pro praci s cestami, napf. ji obarvit na zeleno.

Co se nehleda, to se vzdycky najde.

Obrazek 13.203: Text podél cesty Obrazek 13.204: Dialog cest

* Jazyk vyznam poloZky je ziejmy.



13.6. DALSI NASTROJE 265

13.6.5.4 Textovy editor

Od verze GIMPu 2.8 je textovy editor pfistupny jen
tehdy, je-1i zaSkrtnuta volba Pouzit editor . Pravdé-
podobné je nabizen kvili tomu, Ze jeSté ne vSechny
jeho funkce jsou preneseny do reZimu pifimého z4- B 0o 200
pisu do obrazku, napf. vkladani Unicode znakd.

V editoru miiZete text upravovat i ménit font.

V okamziku, kdy zacnete psat, vznika v dialogu vrs-
tev nova textova vrstva. V obrdzku s textovou vrstvou  |[7] pausit wybrané pismo
(napf. i obrazky .xcf) miZete editaci vloZzeného textu
obnovit jeji aktivaci dvojklikem na ni v dialogu vrs-
tev. Samozfejmé, Ze na textovou vrstvu muizZete pou- Obrizek 13.205: Textovy editor
Zit 1 ostatni ndstroje pro préci s vrstvami.

Dalsi text do obrdzku pfidate kliknutim na netextovou vrstvu: otevie se novy textovy editor a vytvorii
se nova textova vrstva. Cheete-li prejit z jednoho textu na druhy, aktivujte odpovidajici textovou vrstvu
a kliknéte na ni, aby se editor aktivoval.

Unicode znaky muzete vkladat po stisku kombinace |Ctrl+Shift+U a vloZeni hexadecimdlniho
Unicode kédu poZadovaného znaku ukonceného kldvesou |Enter . VloZenim Unicode 0x47 (,,G*),

E‘ Iil... ratc s

Okewfit  Wymazat Zleva doprava | Zprava doleva

Sans 18 | poo

L]

4»

0x2665, 0x0271, 0x03CO dostanete G¥MT  Tato moznost je nejuZitecnéjsi pro zadavéani zvlastnich
(dokonce exotickych) znakt za predpokladu, Ze pozadované glyphy pro tyto znaky jsou dodavany se
zvolenym fontem - jen mdlo fontG podporuje klingonstinu ;-).

13.6.5.4.1 Volby textového editoru

Otevrit text mizZe byt nacten z textového souboru kliknutim na ikonu adresafe v textovém editoru.
Nacte se cely text ze souboru.

Vymazat kliknuti na ikonu vymaZze text z editoru a s nim spojeny text v obrazku.

Zleva doprava volba zpusobuje, Ze text se piSe zleva doprava, jako ve vétSiné zdpadnich jazykd a
mnoha vychodnich.

Zprava doleva volba dovoluje vklddédni textu zprava doleva, jako v pfipadé nékterych vychodnich
jazykd, napt. arabstiny (ikona na tlaéitku).

Pouzit vybrané pismo ve vychozim nastaveni nepouZziva font vybrany ve volbach nastroje. Chcete-1i
jej pouzit, zaskrtnéte tuto volbu.

13.6.6 GEGL operace

(@ Operace GEGL
GEGL (,,Generic Graphical Library“) je " Pozadi-305 (tookdialog-text icf) —
knihovna navrZena pro provadéni rtiznych dloh | Cperace: v
spojenych se zpracovanim obrazkti v GIMPu. Nastaveni operaci
Nistroj GEGL operaci byl pfiddn do GIMPu Viberte operact 7e seznamu vise
verze 2.6 a byl ptivodné€ minén jako uzite¢ny ex- IiEizd
perimentalni ndstroj pro vyvojife GIMPu. Na- [Mépwédal [ Wrati ] [ Budiz ] [ Zrusit ]

stroj GEGL operaci umoZnuje jejich aplikaci a
poskytuje jejich ndhledy pifmo v obrazku. Obrazek 13.206: Dialog GEGL operaci
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Varovani:
GEGL je velmi rané fézi a stdle se vyviji. Nastroj GEGL operaci je experimentdlni.

13.6.6.1 Aktivace nastroje
K néstroji je pristup jen z nabidky okna obrazku Nastroje — GEGL operace .

Rada:

Kromé provadéni specifickych GEGL operaci mizete GIMP konfigurovat pro pouziti GEGL ope-
raci pfi vSech operacich s barvami.

13.6.6.2 Volby

Operace kliknéte na toto tlacitko a vyberte operaci, kterou chcete aplikovat na aktivni vybér, pokud
neexistuje, pak na aktivni vrstvu.

Nékteré z téchto operaci jsou velmi zdkladni operace jako ,,barva*, kterd vypliuje aktivni vybér
nebo vrstvu specifickou barvou, zatimco operace jako ,fractal explorer® ddvd docela sloZité
vzorky - podobné jako filtry vykreslovani.

Pamatujte, Ze jde o experimentdlni nastroj, proto nékteré operace nemusi fungovat nebo muize
padnout GIMP. Z toho divodu zde zatim nemda smysl operace popisovat.

Nastaveni operaci zivisi na vybrané operaci.
Na obrazku je dialog operace gaussian-
blur.

Nejsou-li volby vybrané GEGL operace
okamZité pochopitelné (hadejte, jaky je

(= Operace GEGL i
S Pozadi-305 (tool-dizlog-text.xcf)

Operace! | S)gaussian-blur L
Mastaveni operaci

» . Size 4,00 =
ucel volby Barva operace Vybarvit ), ] )

miZete se podivat na odpovidajici ne- Size ¥ _| 4,00 v
GEGLovsky nastroj. Napfiklad filtr Frak- Filker | autao

tal IFS by mohl mit stejné nebo podobné Mahled
volby jako GEGL operace ,fractal ex-
plorer®. Také muiZzete vyuZit p€knych na-
hledi v redlném Case a experimentovat
s rozlicnym nastavenim.

| mepoveda | | s || puaz || zuse |

Obrazek 13.207: Dialog nastaveni GEGL operac{

Nahled je-li volba zaskrtnuta, coZ je vychozi nastaveni, bude se ndhled zobrazovat v okné obrazku
ihned po dokonceni operace. K provedeni operace budete muset kliknout na tlacitko Budiz .

13.6.6.3 Tlacitka nastroje
Vratit stisk tlacitka vraci nastaveni operace na vychozi hodnoty.

Zrusit kliknuti na toto tlacitko zrusi operaci GEGL néstroje a zanechd obrdzek nedotéeny. Je to
ekvivalent zavfeni dialogového okna s pouzitim obvyklého Zavrit, které nabizi okenni manazer.

BudiZ na tlacitko musite kliknout, abyste na obrazek aplikovali vybranou operaci. Poté se dialogové
okno zavre.




Kapitola 14

Dialogy

Dialogy jsou v GIMPu nejobvyklejsi prostfedky pro nastaveni voleb a ovladacich prvki. V této kapi-
tole vysvétlime nejdilezitéjsi dialogy.
14.1 Dialogy vztaZené ke strukture obrazku

Zde popsané dialogy vam umoziuji ovladdat a manipulovat se strukturou obrazku, jsou to dialogy
vrstev, kandli nebo cest.

14.1.1 Dialog vrstev

— Vrstwy (=
Dialog vrstev je hlavni rozhrani pro dpravy, zmény a dalsi operace o
s vrstvami. Vrstvy si miiZete predstavit jako Stos folif nebo také jako e ey E|
vrstvy odévu na vaSem téle. S vyuZitim vrstev miZete vytvaret ob- ||k 1000

razky s nékolika podstatnymi ¢astmi, z nichz s kazdou midZete samo- e—
statné pracovat, aniZ byste ovlivnili jiné C4sti obrdzku. Vrstvy jsou ‘. :
naskldddny jedna na druhé. NejniZ$i vrstva je pozadi obrdzku, ¢ésti Lo m Vrstva
v popredi obrdzku leZi nad nim. i

14.1.1.1 Aktivace dialogu —

. . , . . . s v v H H I_ @ B i—' kgﬁ ﬁ
Dialog vrstev je dokovatelny dialog, viz dialogy a dokovani, v némz ==t
najdete pomoc pro préci s dialogy. Dialog aktivujete: Obrazek 14.1: Dialog vrstev
* z nabidky okna obriazku Okna — Dokovatelnd dialogova / - \
okna — Vrstvy,
* z nabidky kazdého dokovatelného dialogu po kliknuti na 1 / \
volbé Pridat kartu — Vrstvy , / £TAT \
* kldvesovou (vychozi) zkratkou | Ctrl+L .
V nabidce okna obrazku Okna je seznam samostatné¢ otevienych / 5 \
oken (jen pokud je asponl jedno okno oteviené). Je-li v seznamu i / _n.._, \
dialogové okno vrstev, miZete je zobrazit volbou Okna — Vrstvy .

Obrazek 14.2: Vrstvy obrazku

267
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14.1.1.2 Uziti dialogu vrstev

Prehled kazda vrstva se objevi v dialogu jako nahled. Kdyz
ma obrizek hodné vrstev, jsou v dialogu jako seznam. E 1 ﬂ F
Horni vrstva na seznamu je prvni viditelnd, nejnizsi ek SRl
vrstva je posledni viditelnd, je to pozadi obrazku. Nad kil AANUAL
seznamem najdete charakteristiky souvisejici s jednotli-
vymi vrstvami. Pod seznamem najdete tlacitka pro praci
se seznamem vrstev. Kliknuti pravym tlacitkem mysi na
nahled vrstvy se otevie kontextova nabidka. S

Vlastnosti vrstvy kazda vrstva je ukdzdna i s jejimi vlastnostmi l@lﬁl-#
Viditelnost vrstvy “* jako prvni je pfed ndhledem vrstvy ikona oka. Kliknutim na oko pfepi-

néte viditelnost vrstvy. (| Shift -kliknuti na oko zptlisobi skryti vSech ostatnich vrstev.)

Obrazek 14.3: Vysledny obrazek

Retézeni vrstev 8 ikona fetézu dovoluje sekupovat vrstvy kvili operacim na vice vrstvach
soucasné (napiiklad presun).

Nahled vrstvy obsah vrstvy je zndzornén v nahledu. Podrzite-li stisknuté levé tlacitko na na-
hledu sekundu, zvétsi se. Neni-li vrstva aktivni, je jeji okraj Cerny. Ma-li vrstva masku,
ma cerny okraj neaktivnf prvek

vvvvvv

alog Upravit vlastnosti vrstvy se otevie po dVO_]kllku na nahled vrstvy nebo po khknutl

pravym tlacitkem na vrstvu a vybéru Upravit vlastnosti vrstvy .

Poznamka:

V pripadé animované vrstvy (GIF nebo MNG) miZete nidzev pouZit k urceni né-
kterych parametri: nazev-vrstvy (zpozdéni v ms) (rezim kombinace),
napf. Frame-1(100ms)(replace). ZpoZdéni urcuje dobu, po kterou je vrstva v animaci
viditeln4. ReZim kombinace urcuje, zda bude vrstva kombinovana s predchozi nebo ji
nahradi (combine/replace).

Charakteristiky vrstev Nad seznamem vrstev je moZné nastavit nékteré vlastnosti aktivni vrstvy, ta
je v seznamu zvyraznéna modrou barvou. Vlastnosti jsou: ReZim vrstvy , Kryti, Zamknout
pixely a Zamknout alfa kandl .

Rezim vrstvy urcuje interakci vrstvy s vrstvami lezicimi pod ni. Z vybalovaciho sezanmu ma-
Zete vybrat jeden z rezimi poskytovanych GIMPem. Rezimy vrstev jsou podrobné po-
psédny ve stejnojmenné Casti reZimy vrstev.

Kryti posuvnikem déte vrstvé vétsi ¢i mensi kryti. S hodnotou kryti O je vrstva prihlednd a
uplné neviditelnd. Neplet'te si to s maskou vrstvy, kterd nastavuje prihlednost pixel po
pixelu.

Zamknout mate dvé moznosti:

e Zamknout pixely: zaskrtnete-li tuto moznost, nemizete zménit pixely vrstvy. Muze
to byt nezbytné pro ochranu vrstvy proti necht€énym zménam.
e Zamknout alfa kanal: zvolite-li tuto moznost, budou zachovany prithledné oblasti
vrstvy, i kdyz zaSkrtnete volbu Vyplnit pruhledné oblasti pro vyplii plechovkou.
Na ndsledujici ukdzce ma aktivni vrstva tfi vodorovné neprihledné zelené prouzky na
prihledném pozadi. Nakreslime svisly ¢erveny pruh. ProtoZe neni zamknuti nastaveno,
jak neprihledn4, tak prihlednd mista vrstvy jsou pokreslena Cervenou barvou.
Druhd ukdzka ma nastaveno zamknuti pixeli. Po nakresleni Cervené Cary jsou pokreslena
jen neprihlednd mista vrstvy, prithledné oblasti jsou proti prekresleni chranény.
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Obrazek 14.4: Nezamknuté pixely Obrazek 14.5: Zamknuté pixely
Rada:
Je-li v dialogu vrstev ndzev vrstvy tuénym pismem, nemad vrstva alfa kanal.

Prace s vrstvami pod seznamem vrstev je fada tlaCitek, pomoci nichz se provadéji nékteré zakladni
operace.

L+ . oy o . . oy -
Nova vrstva |+ kliknutim miiZete vytvofit novou vrstvu. Otevie se dialog, kde mtizete vloZit
Nézev vrstvy . Vyska a Sitka vrstvy se daji pozménit, ddle volite Typ vypliiovani
vrstvy , ktery vytvoii vrstvé pozadi.

Prenést vrstvu o stupen vys ‘ﬁ‘ pfesune vrstvu v seznamu o stupen vys. Se stisknutou kldve-
sou | Shift se vrstva v seznamu piesune iplné nahoru.

Pienést vrstvu o stupen niz v presune vrstvu v seznamu o stupeti niZ. Se stisknutou klave-
sou  Shift se vrstva v seznamu piesune na dno seznamu.
Rada:
Pfed premisténim vrstvy na dno seznamu je nutné nejprve pridat alfa kandl dosavadni
vrstvé pozadi obrazku. Kliknéte na ni pravym tlacitkem mysi a z nabidky vyberte
Pridat alfa kanal .

Duplikovat vrstvu po kliknuti vytvorite kopii aktivni vrstvy. Nazev nové vrstvy je doplnén
Cislem.

Ukotvit vrstvu fiiﬂ je-li doCasnd vrstva aktivni vrstvou (Casto jde o plovouci vybér) oznaceny
ikonou, =, ukotvi ji toto tla&itko k predeslé aktivni vrstvé.
Vytvorit novou skupinu vrstev E vytvoii novou skupinu vrstev v dialogu vrstev.

Odstranit tuto vrstvu = odstrani aktivni vrstvu.

Dalsi parametry a funce vrstev velikost vrstvy mizete nastavit v kontextové nabidce vrstvy, ktera
se otevie po kliknuti pravym tlacitkem v dialogu vrstev. Stejnou nabidku najdete v nabidce
okna obrazku - vrstvy.

V nabidce okna obrdzku najdete Sloucit viditelné vrstvy. .. .
Kliknuti a tazeni vrstev kliknete-li a nechéte stisknuté levé tlac¢itko mysi, nahled vrstvy se zvetsi a
miZete jej mysi pretdhnout.
* tazenim muzete vrstvu pfemistit v seznamu vrstey.

* vrstvu mizZete poloZit na spodni ¢dst panelu ndstrojii: bude vytvoren novy obrazek obsa-
huji jen tuto vrstvu.



270 KAPITOLA 14. DIALOGY

* konecné muzZete vrstvu vioZit do jiného obrdzku: bude pridana na vrchol seznamu existu-
jicich vrstev obrazku.

14.1.1.3 Maska vrstvy

Prehled priihlednd maska miize byt pfidana kazdé vrstvé, Pridat masku k vretvd I:l

nazyvé se maska vrstvy. M4 stejnou velikost a stejny Pozadi-2 ([Bez ndzvu])
pocet pixell jako vrstva, k niZ je pfipojena. Kazdy pi- Inicializovat masku yrstyy na:
xel masky miiZe byt spojen s pixelem vrstvy o stejné ®: 5

poloze. Maska je tvofena pixely ve stupnich $edi s hod- © Cerna (tpina prihlednost]
() AlFa kandl wrskwy

notami mezi 0 a 255. Pixely s hodnotou 0 jsou Cerné a . .

o o ; . h . () PRenést alfa kandl vrskwy
davaji propojenym pixeliim vrstvy dplnou prithlednost. ) vohir
Pixely s hodnotou 255 jsou bilé a sptazené pixely maji ) Kopie vrstyy v odstinech Sedi
Gplné kryti. © Kanal

Abyste masku vrstvy vytvorili, kliknéte na vrstvu v di-
alogu vrstev pravym tlacitkem mysSi a z kontextové
nabidky volte Pfidat masku vrstvy . Otevie se dialog, [Nél:"i"*’éda l I Piidat I [ Zrusit ]
v némZ nastavite obsah masky:

[] 1revertovat masky

Obrazek 14.6: Dialog ptiddni masky

» Bila (dplné kryti) maska je bil4, takZe vSechny pixely vrstvy jsou v obrazku viditelné,
coz Cini bila barva masky. Do masky muzete kreslit Cernou, pokud chcete, aby nékteré
pixely vrstvy byly prihledné.

+ Cern4 (dplnd prithlednost) maska je &ernd. Vrstav je tpln& prithlednd. Kresleni bilou od-
strafiuje masku a ¢inf pixely vrstvy viditelné.

* Alfa kandl vrstvy maska je vytvofena podle obsahu alfa kanélu vrstvy. Pokud vrstva ob-
sahuje prihlednost, je zkopirovana do masky.

» Prenést alfa kandl vrstvy déla stejnou véc jako predchozi moznost, navic nastavuje alfa
kandl vrstvy na dplnou neprihlednost.

e Vybér pocatecni hodnoty jsou nastaveny podle hodnot pixelli nalezenych ve vybéru.

» Kopie vrstvy v odstinech Sedi pocatecni hodnoty pixelti masky odpovidaji hodnotdm pi-
xelld vrstvy.

* Kandl maska vrstvy obsahuje hodnoty masky vybéru vytvofeného dfive a ulozené v dia-
logu kanalt.

* Invertovat masku zaSkrtnuti invertuje masku - ¢erné se stane bilym a bilé Cernym.

V okamziku vytvoreni masky se objevi jeji ndhled vpravo od ndhledu vrstvy. Kliknutim stfidavé
na vrstvu nebo masku miiZete povolit jednu nebo druhou. Aktivni poloZka ma bily okraj (Spatné
viditelny kolem bilé masky). To je dilezity okamzik. VZdy méjte na ocich dialog vrstev, kdyz
pracujete s maskami, protoZe z pohledu na obrazek nemiiZete poznat, kterd z vrstev nebo masek
je aktivni.

Stisk klavesy Alt (nebo Ctrl+Alt ) a kliknuti na ndhled masky je ekvivalentni piikazu Zob-
razit masku vrstvy. Okraj ndhledu masky se zméni na zelenou. Stisknete-1i 'Ctrl , okraj masky

zCervend a vysledek odpovid4 pfikazu Zakdzat masku vrstvy. K normalnimu pohledu se vrétite
opakovanim posledni operace. Tyto moznosti slouzi vétsimu pohodli pfi praci.

Priklad masky vrstvy obrdzek ma vrstvu pozadi s kvétinou a dal$i modrou vrstvu s dplnym krytim.
Bild maska byla pfiddna k modré vrstvé. V okné obrdzku vidime modrou vrstvu, protoZe bila
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maska ¢inf jeji pixely viditelnymi.
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Obrazek 14.7: Bila maska modré vrstvy

Maska vrstvy je aktivni, pokreslend ¢ernou barvou, coz ¢ini pixely vrstvy prihlednymi. Pod ni
leZici vrstva je v téchto mistech viditelna.

|' |CI|*||||||||‘”::U|II,|§~:§-S|E
]

T .
e L LI

BTTEY Wt
o A | A

e ||

oo =

.

Obrazek 14.8: Efekt Cernou barvou pokreslené masky

14.1.2 Dialog kanalu

Dialog kandli je hlavni rozhrani pro upravy, zmény a praci
s kandly. Kandly maji dvoji pouZiti. Proto je dialog kanali
rozdélen do dvou Casti: v prvni jsou kandly barev a ve druhé
masky vybéru.
Kandly barev nélezi k obrazku, nikoliv k urcité vrstvé. Tri
zakladni barvy jsou potiebné k vykresleni Sirokého spek-
tra barev pfirody. Jako jiny digitdlni software, i GIMP pou-
Ziva Cervenou, zelenou a modrou barvu jako barvy primarni.
Primarni kandly zobrazuji hodnoty pixelli Cervené, zelené a
modré vSech pixelil obrazku. Pfed ndzvem kanalu je nahled
zobrazujici ve stupnich Sedi kazdy kandl, bild barva znamend
100% a &ernd 0% primdrni barvy. Je-li vas obrazek &ernobily, ‘ @ ﬂ Rychla maska
ma obrézek jediny kandl nazvany Sedy. Indexované obrazky
s pevnym poctem barev maji jeden primarni kanal nazvany Bay W

Obrazek 14.9: Dialog kanélu

indexovany. Pak je jesté jeden kanal nazvany alfa. Zobrazuje
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hodnoty prithlednosti kazdého pixelu obrazku (podivejte se na alfa kanal ve slovniku). Nahled alfa ka-
nélu zobrazuje stupni Sedé pruhlednost pixeld. Bild znamenda neprihlednost a viditelnost pixeld, ¢erna
znamena prithlednost a neviditelnost. Vytvofite-li obrazek bez prihlednosti, pak alfa kandl neexistuje,
pridat jej mdZete z kontextové nabidky dialogu vrstev. Kdyz mate vice neZ jednu vrstu v obrazku,

2N s

GIMP alfa kandl vytvafi automaticky.

Poznamka:
GIMP nepodporuje barevné modely CMYK nebo YUV.

Obrazek 14.10: Cerveny, zeleny, modry a alfa kanal

Obrazek napravo vznikl sloZenim tfi barevnych kanald (Cerveného, zele-
ného a modrého) a alfa kandlu, ktery pridava prihlednost. Ta je zobrazena
pomoci Sedobilého Sachovnicového vzoru. Cervena &epice je jen v Cerve-
ném kanélu, v ostatnich kandlech barev neni. Je to stejné jak pro Cisté zele-
nou nebo modrou, které jsou viditelné jen v odpovidajicich kanalech. Bila
nebo Sedd barva se objevi ve vSech tfech kanélech barev, protoZe jsou z nich
namfchény. Obrazek 14.11
14.1.2.1 Aktivace dialogu
Dialog vrstev je dokovatelny dialog, viz dialogy a dokovani, kde najdete pomoc pro prici s dialogy.
Dialog aktivujete:

* z nabidky okna obrdzku: Okna — Dokovatelna dialogova okna — Kanaly ,

* z nabidky kazdého dokovatelného dialogu po kliknuti na (] a volbé Pridat kartu — Vrstvy .

V nabidce okna obriazku Okna je seznam samostatné otevienych oken (jen pokud je aspoii jedno
okno oteviené). Je-li v seznamu i dialog kanalli, mtiZete jej zobrazit volbou Okna — Kandly .

14.1.2.2 Uziti dialogu kanala

Prehled Nejvyse v dialogu jsou kanaly barev a volitelné alfa kandl. Jsou vzdy sefazeny stejné a nelze
je vymazat. Masky vybéra jsou pod nimi a zobrazeny jako seznam. Kazdy kandl se v seznamu
objevuje s jeho vlastnostmi, véetné nahledu a jeho nazvu. Kliknuti pravym tlac¢itkem mysi na
seznam kandlli otevird kontextova nabidka kanala.

Vlastnosti kanali kazdy kandl je v seznamu i s jeho
vlastnostmi, které jsou velmi podobné vlastnos-

tem vrstev. Obrizek 14.12: Vlastnosti kanali

Viditelnost kanalu " ve vychozim nastaven{ jsou kaZdy kandl a tedy vSechny hodnoty barev
viditelné. Je to indikovano ikonou ,,otevieného oka*. Kliknuti na symbol oka nebo do jeho
prostoru, neni-li kandl viditelny, zapne viditelnost kanélu.

Retézeni kanali 8 kanaly masek vybért (nové kandly ve spodni ¢asti seznamu kandli) mo-
hou byt seskupovany pouzitim tlacitka s ikonou ,fet€zu®. Na takto seskupené kanély pak
pusobi vsechny akce, které provadite na na kterémkoliv z nich.
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Kandly primarnich barev (vychozi kandly v horni ¢asti seznamu kanald) mohou byt sesku-
povany také. Ve vychozim nastaveni jsou vSechny kandly barev i alfa kanal vybrané, jsou
v seznamu zvyraznény. Operace na nich provddéné probéhnou na vSech kanalech. Kliknu-
tim na polozku seznamu kandl deaktivujete. Operace jako Obarvit vrstvu bude aplikovana
jen na vybrané (,,seskupené‘) kandly. Dals{i kliknuti na poloZku seznamu opét kandl akti-
vuje.

Nahled maly nédhled zobrazuje efekt kanalu. V pripadé masky vybéru miZete nahled zvétsit,
kdyZz na ném podrzite stisknuté levé tlacitko mysi.

Nazev kanalu musi byt v obrazku jedine¢ny. Dvojklikem na ndzvu se oevie moZnost jeho
editace. Ndzvy kandld primarnich barev nalze upravovat.

Varovani:

Aktivované kandly jsou v dialogu zvyraznény modrou baarvou. Kliknete-li na kandl v se-
znamu, vypnete jaho aktivacu. Vypnuti barevného kandlu ma svoje dusledky. Napriklad pfi
vypnuti modrého kandlu nebudou mit novée pfidané pixely v obrazku modrou slozku, takze
bilé pixely budou mit Zlutou dopliikovou barvu.

Prace s kanaly pod seznamem kanalii je fada tlacitek umoznujici provadét zakladni operace s kanaly
uvedenymi v seznamu.

Upravit nazev, barvu a krati kanalu «"/ piikaz je piistupny jen pro masky vybéru. MiZete
zménit ndzev. DalS{ dva parametry ovliviiuji viditelnost kandlu v obrdzku a ovladaji kryti
a barvu pouZitou pro masku. Kliknuti na tlacitko barvy otevird vybér barvy a moznost
zménit barvu masky.

Novy kanal b zde miZete vytvofit novy kandl. Otevie se dialog, v némz muZete vloZit Kryti
a barvu masky pouzitou v obrazku pro zobrazeni vybéru. (Uzijete-li tlacitko Novy kanal
v nabidce kandldi, miZete novy kandl vytvofit s vlastnostmi predtim pouzitymi stiskem
klavesy Shift béhem kliknuti.) Tento novy kandl je maska kandlu (maska vybéru) apli-
kovana na obrazek. Viz maska vybéru.

Pienést kanal o stupen vys 4% volba pristupnd pro masky vybéru: v seznamu muzete kanal
zvednout o jednu droven. Se stisknutou klavesou |Shift se kandl pfesune v seznamumu
presune tplné nahoru.

Prenést kanal o stupen niz -4 pfesune kanal v seznamu o stupen niz. Se stisknutou kldvesou
Shift se kandl v seznamu presune na jeho dno.

Duplikovat kanal po kliknuti vytvofite kopii aktivniho kandlu. Ndzev nového kandlu je
doplnén Cislem.

Rada:
Duplikovat muZete i barevné kanély nebo alfa kandl. Je to jednoduchy zpusob, jak
zachovat kopie a pouZit je pozdéji jako vybéry v obrazku.

Nahradit vybér kanalem W zde mizete transformovat kandl na vybér. Ve vychozim nasta-
veni vybér odvozeny z kandlu nahrazuje jakykoliv pfedchozi aktivni vybér. Kliknutim na
ovladaci kldvesy to je moZné zménit.

* |Shift : vybér odvozeny z kandlu je pricten k prfedchozimu aktivnimu vybéru. Vy-
sledny vybér je jejich sjednocend.
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e Ctrl : vysledny vybér je rozdil ptivodniho vybéru a vybéru vytvoreného z kandlu.

* Shift+Ctrl : vysledny vybér je prunik vybéru vzniklého z kandlu a predeslého aktiv-

niho vybéru.

Odstranit kansl % piistupné jen pro masky vybéri: miZete odstranit aktivni kanal.

Kontextova nabidka kanalu

Kontextovou nabidku kandlli oteviete kliknutim pra-
vym tla¢itkem myS$i na ndhled kandlu. Nabidka posky-
tuje stejné operace s kandly jako nabizeji tlacitka ve-
spod dialogu kanald. Jediny rozdil spocivd v trans-
formacich kandlu na vybér, jejiz jednotlivé moZnosti
jsou zde uvedeny samostatné. Upravit vlastnosti kandlu ,

Novy kandl , Presunout kandl vyS , Pfesunout kanal niZ ,
Dupliko- vat kandl , Odstranit kandl viz préce s kandly.
Kandl do vybéru vybér vytvoreny z kandlu nahradi jakyko-
liv predesly aktivni vybeér.

Pfidat do vybéru vybér odvozeny z kandlu se pricte k ak-

[T | @D E &

Uprawit wlastnosti kanalu...

Mowy kanal...

Duplikosak kanal
Odskranit kanal
K.anal do wybéru
Pfidat do wybéru
Ubrak z wibéru
Prinik s wybérem

tivnimu vyberu. Vysledny vybér je sjednocenim obou.

Obriazek 14.13: Kontextova
nabidka

Ubrat z vybéru vysledny vybér je predesly aktivni vybér, od néhoZ je odecten vyber odvozeny

z kanalu.

Prinik s vybérem vysledny vybér je prinik vybéru vzniklého z kandlu a predesle aktivniho

vybéru.
14.1.2.3 Masky vybéru

Kanaly miZete pouZit
k ukldddni a obnovovani
vasich vybérd. V dialogu
kanald vidite nahledy jed-
notlivych vybéri. Masky
vybéri  jsou  graficky
zplisob vytvareni vybérl
v Cernobilém kanalu, kde
bilé pixely jsou vybrané
a Cerné vybrané nejsou.
Sedé pixely jsou vybrané
castecné. Predstavuji
pozvolny pfechod mezi
vybranou a nevybranou
Casti. Takovymi pixely se
vyhnete osklivému efektu

Selection Mask 1

Salection Mask 3

Selection Mask 2

Obrazek 14.14: Priklad masky kandlu

pixelizace, kdyz bud’ vyplnite vybér nebo odstranite jeho obsah po extrakci objektu z pozadi.

Vytvoreni masky vybéru existuje nékolik postupi pro inicializaci masky vybéru.

* z nabidky okna obrdzku Vybrat — Ulozit do kandlu , pokud existuje aktivni vybér,



14.1. DIALOGY VZTAZENE KE STRUKTURE OBRAZKU 275

* v levém dolnim rohu okna obrizku je tlacitko vytvofeni rychlé masky; obsah bude inicia-
lizovan s aktivnim vybérem,

* 7 dialogu kandld, kdyz kliknete na tlacitko Novy kandl nebo z kontextové nabidky. Je-
li vytvofena, objevi se v dialogu kandlti s ndzvem ,,Maska vybéru kopie #¢islo*“. Nazev
miZete zménit pouzitim kontextové nabidky, kterou otevfete kliknutim pravym tlacitkem
myS$i na kanal.

14.1.2.3.1 Uziti masky vybéru

Kdy?z je kandl inicializovdn a vybran (zvyraznén modfe), viditelny (ikona okna v dialogu) a zobrazen
jak chcete (vlastnosti barvy a kryti), miZete zacit praci vSemi kreslicimi néstroji. DileZité jsou pouzité
barvy. Kdyz kreslite barvou jinou nez bilou, Sedou a ¢ernou, hodnota barvy (luminosita) bude pouzita
k definici Sedé (stfedni, svétld, tmavd). Mate-li masku vykreslenu, miiZete ji transformovat na vybér

kliknutim na tla&itko #% Nahradit vybér kandlem nebo z kontextové nabidky.

S maskami vybérti miZete pracovat nejen kreslicimi néstroji, ale také i jinymi ndstroji. Naptiklad
miZete pouZit ndstroje vybéru k vyplnéni oblasti pfechody nebo vzorky. Pfidinim mnoha masek vy-
bérti do seznamu muzete snadno vytvaret velmi slozité vybéry. MiiZeme fici, Ze vztah mezi maskou
vybéru a vybérm je stejny jako vztah vrstev a obrazku.

Varovani:

Pokud je maska vybéru aktivovana, pracujete na masce a nikoliv na obrazku. Pro praci na obrazku
musite deaktivovat vSechny masky vybéru. Nezapomeiite také ukoncit zobrazeni masek v obrazku
odstranénim ikon o¢i pfed ndhledy v dialogu kanélti. Zkontrolujte také, Ze kandly RGB a alfa kanal
jsou aktivovédny a zobrazeny.

14.1.2.4 Rychla maska

Rvchl4 - 1% ‘s % and g o O s e
ychld maska je maska vybéru ur¢end k docasnému pouziti k vy- %

kresleni vybéru. Docasnému znamend, Ze na rozdil od norméaln{ 0
masky vybéru bude tato odstranéna ze seznamu kandli po jeji -
transformaci na vybér. Ndstroje vybéru nékdy ukézi jejich ome- Pr e

zeni, maji-li byt pouZity pro vytvoreni sloZitych vybéri. V tako- 2,
vém piipadé je pouZiti rychlé masky velmi vhodné a ddvé také b

velmi dobré vysledky. 0Ol < |
14.1.2.4.1 Aktivace dialogu .

Rychla maska miZe byt aktivovana vice zptsoby: Obrazek 14.15: Rychld maska

* z nabidky okna obrdzku Vybrat — Prepnout rychlou masku ,
¢ kliknutim levym tlacitkem mys$i na tlacitko v levém dolnim rohu okna obrizku,
¢ klavesovou zkratkou | Shift+Q

14.1.2.4.2 Vytvoreni rychlé masky
Inicializujte rychlou masku kliknutim na tlac¢itko v levém dolnim rohu okna obrazku. Pokud byl v
obrazku aktivni vybér, je jeho obsah nezménén a jeho okoli je pokryto prisvitnou ¢ervenou barvou.
Nebyl-li Zddny vybér aktivni, je cely obrdzek potaZen touto barvou. Dals{ kliknuti na stejné tlacitko
rychlou masku deaktivuje.

V dialogu kanald miZete dvojkliknout na nazev ndhledu a editovat vlastnosti rychlé masky. M-

Zete zménit krytf a barvu rychlé masky. Kdykoliv miiZete rychlou masku skryt kliknutim na ikonu “*

oka pfed ndhledem rychlé masky.
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Maska je kédovdna v ténech Sedi, proto musite pouzit bilou nebo Sedou ke zmenseni plochy
ohrani¢ené maskou a ¢ernou k jejimu zvétseni. Oblasti pokreslené svétlou nebo tmavou Sedou budou
pfechodové oblasti. Je-1i maska hotova, kliknéte znovu na tlacitko v levém dolnim rohu okna obrazku
a rychla maska bude odstranéna a preménéna ve vyber.

Utel rychlé masky je vykreslit vybér a jeho pfechody pomoci kreslicich nastrojii bez obav z prace
s maskami vybért. Je to dobry zplisob jak izolovat objekt v obrazku, protoze kdyZ uz je vybér hotov,
stacf jen odstranit jeho obsah (nebo naopak, je-li objekt ve vybéru).

14.1.2.4.3 Pouziti rychlé masky s prechodem

1. Okno obrazku s aktivovanou rych-
lou maskou. Po dobu jeji aktivace
s ni pracujete. Na masku byl apliko-
van prechod z ¢erné (vlevo) do bilé
(vpravo).

2. Rychld maska je vypnuta. Vybér
obsahuje pravou polovinu obrazku,
protoZe hranice vybéru leZi ve stiedu
pfechodu.

3. Do obrazku je nakreslen tah kres-
licim néstrojem. Divné! Pfechod,
i kdyZ neviditelny, zlstavd aktivni
nad celym obrizkem, ve vybrané i
nevybrané Casti.

Po stisku tlacitka rychlé masky je vytvoren
8-bitovy kandl (0-255), v némz je uchova-
vana prace na tvorbé vyberu. Existuje-li v okamziku zapnuti rychlé masky vybér, zobrazena maska
tento vybér obsahuje. Pri aktivaci rychlé masky je obrazek pokryt poloprihlednym zavojem, ktery
oznacuje nevybrané pixely. Pro vytvoreni vybéru rychlou maskou miiZete pouzit jakykoliv kreslici
ndstroj. S néstroji by se mély pouzivat jen odstiny Sedi kvuli vlastnostem kanald. Kreslenim bilou
barvou tvofime plné vybrané oblasti. Vybér bude zobrazen v okamZiku vypnuti rychlé masky, jeji
docasny kandl s ni zanika.

Rada:
Vybér vytvoreny rychlou maskou uloZite do kandlu volbou nabidky okna obrazku Vybrat —

Obrazek 14.16: Rychla maska s pfechodem

— Ulozit do kanalu .

14.1.2.4.4 Pouziti rychlé masky

1. Oteviete obrazek nebo vytvoite novy dokument..

2. Aktivujte rychlou masku tla¢itkem v levém dolnim rohu okna obrazku. Existuje-li uz vybér,
maska jej obsahuje.

3. Vyberte si kreslici ndstroj a stupni Sedi kreslete v rychlé masce.

4. Vypnéte rychlou masku tla¢itkem v levém dolnim rohu okna obrdzku.
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14.1.3 Dialog cest

Pokud snad jeSté nevite, co cesty jsou, proctéte si text kres- Costy ®

lime cesty. = o

V dialogu cest s cestami pracujeme - miZeme je tvofit, ma- .:'-_"i'{.:f g &
zat, ukladat, konvertovat na vybér a vytvdiet z vybéru atd. |, TV

14.1.3.1 Aktivace dialogu

Dialog cest je dokovatelny. V ¢asti dialogy a dokovani na-
jdete text o prici s dialogy. Dialog cest oteviete:

Zamknout: T

* 7z nabidky okna obrizku: Okna — Dokovatelna
dialogova okna — Cesty ,

* z nabidky kazdého dokovatelného dialogu po kliknuti Obrizek 14.17: Dialog cest
na'® avolbé Pridat kartu — Cesty .

V nabidce okna obrdazku Okna je seznam samostatné otevienych oken (jen pokud je aspoinl jedno
okno oteviené). Je-li v seznamu i dialog cest, mtiZete jej zobrazit volbou Okna — Cesty .

14.1.3.2 Uziti dialogu cest
Kazda cesta patii do néjakého obrazku: cesty jsou prvky obrazkd podobné jako vrstvy. Dialog cest
obsahuje seznam vSech cest nalezejicich pravé aktivnimu obrazku: pfepinani mezi obrazky zpusobuje

zmény zobrazenych cest v jejich dialogu. Je-li dialog cest T
vlozen v doku Vrstev, Kandld a Cest, vidite ndzev aktiv-  |[__Jeestitky.xcf-871 »
niho obrizku v nabidce obrdzku v horni Casti doku. (Po- =
kud tomu tak neni, pfidejte do doku ndzev obrdzku volbou
Zobrazovat vybér obrazku z nabidky karty.) Orientujete-li
se v dialogu vrstev méte nyni vyhodu, nebot’ dialog cest se
v mnohém dialogu vrstev podobd. Zobrazuje seznam cest
existujicich v obrdzku, pfi¢emZ kazd4 ma Ctyfi polozky:

Aukarmaticky

Obrazek 14.18: Parametry cesty

Viditelnost cesty a indikuje ikona ,,otevieného oka®, neni-li cesta viditelnd, je misto prazdné.
,»Viditelna“ znamen4, Ze je v obrdzku vykreslend. Cesta se neprojevuje v obsahu pixeld ob-
razku, dokud neni vykreslend. Kliknuti na oblast ikony oka prepind viditelnost cesty.

Retézeni cest B Ikona ,fet€zu‘* se zobrazi vpravo od oblasti ikony oka, je-li cesta zamknuta proti
Upravdm, prostor je prdzdny, neni-li uzamcena. ,,Zamknuti proti Upravdm* znamend, Ze tvoii
element mnoZziny prvki (vrstvy, kandly, atd.), které jsou transformovéany zptisobem (Skélovani,
otdCeni, atd.), kterym se pracuje jen s jednim prvkem této mnoZiny.

Nahled je mald ikona zobrazujici nacrt cesty. Kliknete-li na ikonu a tdhnee do obrazku, vytvorite
kopii cesty v daném obrazku.

Nazev cesty je jeji jméno, které musi byt v obrazku jedine¢né. Dvojklik na ném dovoli ndzev editovat.
Jestlize zadany nazev uz existuje, pridd se k nému kvili jedinecnosti znak # a ¢islo.

Neni-li seznam prazdny, je v kazdém okamZiku jedna jeho poloZka aktivni cestou, bude subjektem
vSech operaci, které budete provadét s pouzitim nabidky dialogu nebo tladitek v jeho spodni Casti:
aktivni cesta je v seznamu barevné zvyraznénd. Kliknuti na jinou poloZku v seznamu cest ji aktivuje.

Kliknuti pravym tlacitkem mysi na polozku zobrazi kontextovou nabidku dialogu cest. Do stejné
nabidky se dostanete i z nabidky karty.
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14.1.3.3 Tlacitka dialogu cest

Tlacitka ve spodni ¢asti dialogu cest odpovidaji polozkdm kontextové nabidky cest (pristupné klik-
nutim pravého tlacitka mySi na polozku seznamu cest), nékterd nabizeji dal$i moZnosti pfi stisku
modifika¢nich klaves.

Nova cesta viz nova cesta. Stisk a podrZen{ klavesy Shift otevie dialog, v némzZ muiZete nové
(prazdné) cesté zadat nazev.

1)

Prenést tuto cestu vys viz text Pfenést tuto cestu vys.

" . "
Odsunout tuto cestu niz “~ viz text Odsunout tuto cestu niz.

Duplikovat tuto cestu = viz text Duplikovat tuto cestu.

Cesta do vybéru ** Konvertuje cestu na vybér; plné vysvétleni najdete v textu Cesta do vybéru. UZit
miZete modifikacn{ klavesy, kterymi ménite zpiisob interakce existujiciho a nového vybéru. Bez
stisku modifika¢ni kldvesy dojde k nahrazeni existujiciho vybéru.

Shift pridani k existujicimu vybéru,
Ctrl odecteni od existujictho vybéru,

Shift+Ctrl prinik s existujicim vybérem.

Vybér na cestu +. podrzite-li stisknutou klavesu | Shift , otevie se dialog Rozsifend nastaveni , ktery
je uzitecny pro vyvojare GIMPu. Slabsim povaham nedoporucujeme (pozn. prekl.).

Malovat podél cesty @ viz text Vykreslit cestu.

QOdstranit cestu -] odstrani aktudlné vybranou cestu.

14.1.3.4 Kontextova nabidka cest

Kontextovou nabidku cest vyvolate kliknutim pravym tlac¢itkem mysi na poloZku v seznamu dialogu
cest nebo vybérem horni polozky Nabidka Cesty po otevieni nabidky dialogu cest tlacitkem 2!
V nabidce je vétSina operaci, které miiZete s cestami provadét.

Nastroj cesty je dalsi zpusob, jak aktivovat nastroj cesty pouzivany pro vytvareni a prci s cestami.
MiZete jej také otevfit z panelu ndstroji nebo klavesovou zkratkou B (jako Bézier).

Upravit vlastnosti cesty otevirda maly dialog, v némZz miZete zménit nazev cesty. Rovnéz jej miizete
zménit dvojklikem na jméno cesty v dialogu cest.
Nova cesta vytvoii novou cestu, prida ji do seznamu v dialogu cest a ucini ji aktivni cestou v obrazku.

Zaroven se otevie dialog pro zadani ndzvu nové cesty. Nov4 cesta zatim nemd Zadné uzly, proto
bude potfeba pouzit ndstroj cest a néjaké vytvorit pred jakoukoliv praci s ni.

Prenést cestu vy$ piesune cestu o jeden fadek vySe v seznamu zobrazeném v dialogu cest. Pozice
cesty v seznamu nema zadny funkéni vyznam, jde jen o zptisob, jak se cesty organizuji.

Odsunout cestu niz presune cestu o jeden fadek niZ v seznamu zobrazeném v dialogu cest. Pozice
cesty v seznamu nema Zadny funkéni vyznam, jde jen o zptisob, jakym se cesty organizuji.

Duplikovat cestu vytvoii kopii aktivni cesty, pfifadi ji jedine¢né jméno, pfida ji do seznamu cest
v dialogu cest a ucini ji aktivni cestou obrazku. Kopie cesty bude viditelna jen tehdy, byla-li
pred jejim vytvorenim viditelnd i cesta ptivodni.
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Odstranit cestu odstrani aktudlné vybranou cestu. e
1, Mastroj cesty

Sloucit viditelné cesty vezme vSechny pravé viditelné cesty
(vSechny, u kterych je ,,oteviené oko*), a sloZi z nich cestu
jedinou. Je to vhodné, chcete-li napiiklad vSechny jeji casti
vykreslit stejnym zptisobem.

& Upravit viastnosti cesty...

2 Mova cesta. .

£b Frenést cestu vjs

Cesta do vybéru; Pridat do vybéru; Ubrat z vybéru; Prunik

s vybérem vSechny piikazy konvertuji aktivni cestu do
vybéru a potom jej kombinuji s existujicim vybérem
uritym zptsobem. (,,Cesta do vybéru“ odvrhuje existujici

¥ Odsunout cestu ni
(=] Duplikovat cestu
#& Odstranit cestu

vybér a nahrazuje jej vybérem vytvofenym z cesty.) Je-li to
nezbytné, je kaZzdd neuzaviend Cést cesty uzaviena tseckou
propojenim posledniho uzlu s prvnim. ,,Pochodujici mra-
venci‘ kolem vysledného vybéru by méli sledovat cestu, ale
neocekavejte, Ze shoda s ni bude perfektni.

sloucit viditelne cesty

.......

Lis Pridat do vybéru
kT Ubrat z vyb&ru

Vybér na cestu operaci miiZete spustit nékolika zpisoby: . .
’ y b P Y EL runik s vykerem

* z nabidky okna obrazku Vybrat — Na cestu, e

B

 z nabidky dialogu cest volbou Vybér na cestu , & ! ykreslit cestu..

[
s ¥z

* tlac¢itkem -4 Vybér na cestu ve spodni ¢4sti dialogu

|| Kopirovat cestu
cest. o

D WiaZit cestu
H Exportovat cestu...
Q, Importovat cestu...

Vybér na cestu vytvori novou cestu z vybéru obrazku. Ve
vétsiné pripadl takovd cesta té€sné sleduje ,,pochodujici mra-
vence“, shoda ale nemusi byt dokonal4.

Pfeména dvourozmérné masky vybéru na jednorozmérnou
cestu v sobé zahrnuje ponékud choulostivy algoritmus: zmé-
nit zplsob, jakym je cesta vytvofena miZete pouzitim

,»Rozsifeného nastaveni vybéru do cesty*, které otevrete pridrzenim klavesy Shift pri kliknuti

Obrazek 14.19: Kontextova
nabidka cest

[
s Yz

na tlacitko «#. ve spodni Casti dialogu cest. V dialogu najdete nastaveni dvaceti riznych voleb
a proménnych oznacenych zdhadnymi jmény. Rozsifend nastaveni jsou urcena predevSim pro
vyvojére a jejich popis je nad moZnosti této dokumentace. Obecné feCeno Vybér na cestu déla
to, co od néj oCekdvate a nemusite se (pokud nechcete) starat o zplsob, jak to déla.

Vykreslit cestu 1ze vice zpGsoby:

» z nabidky okna obrdzku Upravit — Vykreslit cestu ,
 z nabidky dialogu cest Vykreslit cestu ,

7 ¥z

wd .
» pomoci tlacitka Malovat podél cesty “& ve spodni ¢4sti dialogu cest,
* tla¢itkem Vykreslit cestu ve volbich néstroje cest.

Prikaz vykresli aktivni cestu v aktivni vrstvé obrazku, umoZiiuje vybrat z bohaté nabidky styld
car a moznosti vykreslovani. Podivejte se na Vykreslit vybér, najdete v ném dalsi informace.

Kopirovat cestu kopiruje aktivni cestu do schranky cest, z niZ ji mizete vlozit do jiného obrazku.

Rada:
Cestu muZete zkopirovat do jiného obrazku také uchopenim a tazenim jejitho nahledu z dia-
logu cest do cilového obrdzku.
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Poznamka:
Kdyz do obrazku zkopirujete cestu, neni viditeln4. V dialogu cest je potfeba ji zviditelnit.

Vlozit cestu vytvofi novou cestu z obsahu schranky cest, pfidd ji do seznamu v dialogu cest a udéin{
ji v obrazku aktivni. JestliZe nebyla do schranky Z4dna cesta zkopirovana, je poloZzka nabidky
Sed4, neaktivni.

Exportovat cestu umoziiuje uloZit cestu do souboru: zobrazi se dialog uloZeni do souboru, ve kte-
rém urcite ndzev souboru a jeho umisténi. Pozd€ji miZete tuto cestu do jakéhokoliv obrazku
v GIMPu importovat. Formét pouzity pro uklddani cest je SVG: znamen4 to, Ze programy pro
vektorovou grafiku, jako jsou Sodipodi nebo Inkscape jsou také schopny importovat uloZenou
cestu. Proctéte si text cesty, kde najdete vice informaci o SVG souborech a jak souvisi s cestami
v GIMPu.

Importovat cestu vytvorii novou cestu z SVG souboru: otevie dialog vybéru souboru, v némz najdete
hledany soubor. Proctéte si text cesty, kde najdete vice informaci o0 SVG souborech a jak souvisi
s cestami v GIMPu.

14.1.4 Dialog barevné mapy

Dialog barevné mapy (Iépe dia-

ey '.;-- = Mapa barev - Sto =
log indexované palety) dovoluje %ﬁ E P 1 = Py - |=]
upravovat barevnou mapu inde- F" = ';g o - | =
xovaného obrdzku. (Je-li obrazek é? 1 '._'. .
v reZimu RGB nebo ve stupnich
Sedi, je dialog prdzdny a nepo- e T2 3
uZitelny.) Je to dokovatelny dia- f o
log - podivejte se na ¢ast dialogy | Notace HTML | ffecft
a dokovani, kde najdete detaily o 2 +

praci s dialogy. o )
Obrazek 14.20: Indexovany Obrazek 14.21: Jeho mapa barev
obrazek

14.1.4.1 Aktivace dialogu
Dialog barevné mapy aktivujete:

* z nabidky okna obrdazku: Okna — Dokovatelna dialogova okna — Mapa barev ,
* znabidky vSech dokovatelnych dialogti po kliknuti na (%] avolbé Pridat kartu — Mapa barev .

V nabidce okna obrazku Okna je seznam samostatné otevienych oken (jen pokud je aspoii jedno okno
oteviené). Je-li v seznamu i dialog mapy barev, miZete jej zobrazit volbou Okna — Mapa barev .

14.1.4.2 Mapy barev a indexované obrazky
Pixellim indexovanych obrazkili nejsou barvy pfifazovany piimo (jak se déje u obrazkti RGB a ve
stupnich Sedi), nybrZ nepfimou metodou vyuzivajici prohleddvanou tabulku s ndzvem mapa barev.

K uréeni barvy konkrétniho pixelu se GIMP podiva na index v mapé barev obrazku. Maximalni
pocet polozek v mapé barev je 256. V nejbohatS$i mapé barev je kazdému indexu od 0 do 255 prifa-
zena libovolnd RGB barva. Neexistuji Zddna pravidla, kterd by omezovala pfifazeni barev a index:
libovolnému indexu miZe byt pfifazena jakakoliv barva.

Je dulezité si uvédomit, Ze barvy v map¢ barev jsou jediné, které Ize pouZit v indexovaném obrazku
(dokud do mapy barev néjakou nepridéte). To hraje velkou roli v mnoha operacich GIMPu: napiiklad
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pfi vyplilovani vzorkem GIMP obvykle neni schopen najit pfesné stejné barvy v mapé barev, bere
priblizn€ stejnou z barev, které jsou v mapé k dispozici. Nékdy se tento postup nazyva kvantovani.
Je-1i mapa barev pfili§ omezend nebo Spatné zvolend, miiZe tento postup ddvat obrazky velmi Spatné
kvality.

Dialog mapy barev umoZiiuje zménit mapu barev obrdzku bud’ vytvofenim novych barev nebo
zménou existujicich barev. Zménite-li barvu spojenou s danym indexem, zmén{ se barva vSech pixeld,
které tento index pouZivaji. Barva s indexem O je v levém hornim rohu, smérem doprava se index o 1
zvysuje, atd.

14.1.4.3 Vyuziti dialogu mapy barev

Nasleduje vycet operaci, které v dialogu mutiZete provést:

Kliknuti na barvu nastavi nakliknutou barvu jako barvu popfedi v panelu néstrojii. Barva bude po-
uzita pii nasledném kresleni.

Ctrl +kliknuti na barvu v panelu nastrojd nastavi nakliknutou barvu jako barvu pozadi.

Dvojklik na barvu nastavi nakliknutou barvu jako barvu popredi a zaroven otevie editor barev umoz-
fujici zménit nakliknutou barvu na jinou.

Index barvy muzete vybrat barvu podle indexu, ktery napiSete nebo nastavite kliknutim na Sipky
nahoru/dold.

Notace HTML ukazuje hexadecimalni kéd (pouZivany v HTML) popisujici danou barvu. Chcete-li,
muzZete kod editovat misto pouziti editoru barev. Viz HTML notace.

Upravit tuto barvu tlacitko ¢ v levé dolni ¢asti dialogu otevie editor barev, ve kterém miZete
upravit danou barvu. U¢inek je podobny dvojkliku na barvu, av§ak nenastavujete barvu popfedi.

Pridat aktualni barvu popredi tlacitko v pravé dolni ¢4sti dialogu umoziuje ptidat do mapy ba-
rev novou barvu. Kliknete-li na néj, bude na konec mapy barev pridana aktudlni barva poptedi.
Stisknete-1i kldvesu Ctrl a pak na tlacitko kliknete, bude do mapy barev pfidana aktudlni barva
pozadi. (Obsahuje-li mapa barev 256 polozek, je plnd, a pokus o pfidani daléi barvy skonci
nedspéchem.)

Rada:
Udélate-1i chybu, muiZete ji vratit zpét tak, Ze nastavite kurzor mysi na obrazek, jehoZ mapu barev
jste zmenili a stisknéte Ctrl+Z nebo v okné€ obrazku zvolte Upravit — Zpét .

Poznamka:

Dialog obsahuje Siroce pouzivané metody pro zménu mapy barev indexovanych obrazki. Nastroje
barev jako Jas/Kontrast, Odstin/Sytost, atd. nepracuji s indexovanymi obrazky. Existuje nékolik
zasuvnych modult, které jejich barvy upravuji, napt. ,,Normalize“, ,,VColor Enhance* a ,,Stretch
Contrast* a je mozné vytvorit dalsi.

Poznamka:
Kreslite-1i indexovany obrdzek barvou, kterd neni v jeho mapé barev, GIMP pouZije nejpodobné;si
barvu z mapy barev obrazku.

14.1.4.4 Kontextova nabidka mapy barev | Upravit barvu...
Kliknuti pravym tlatitkem mySi na barvu v mapé barev otevie kon- [] Pridst barvu z popfec
textovou nabidku: |:| Pfidat barvu = pozadi

Upravit barvu otevie editor barev umoziiujici barvu upravit a uloZit. PFerovnat mapu barev.

Obrazek 14.22
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Pridat barvu z popredi piikaz je funk¢ni, pokud mapa barev uz neobsahuje 256 barev. Barva po-
predi je pfiddna do mapy barev.

Pridat barvu z pozadi piikaz je funkcni, pokud mapa barev uz neobsahuje 256 barev. Barva pozadi
je pfiddna do mapy barev.

Prerovnat mapu barev piikaz je popsan v ¢asti Pferovnat mapu barev.

14.1.5 Dialog histogramu

Dialog histogramu vdm d4va informace o statistickém rozdé- e | L
. . . s . = Histogram =
leni hodnot barev v aktivni vrstvé nebo vybéru. Tyto infor-
mace jsou Casto uZzitecné, napiiklad chcete-li vyvazit barvy -ff‘,;*‘;:r =
F

obrazku. Samozifejmé je ale tento dialog Cisté informacni: co-
kolov co v ném provedete neovlivni obrazek, Chcete-li pro- )
vést Upravy barev s vyuZitim histogramu, pouZijte ndstroj i h [
urovné.

colomap-dialog .png

14.1.5.1 Aktivace dialogu
Dialog histogramu je dokovatelny. V ¢asti dialogy a dokovani

najdete text o préci s dialogy. Dialog cest oteviete: — ]

F

* 7z nabidky okna obrizku: Okna — Dokovatelna - .
dialogovad okna — Histogram , ¢ HE v
) ) 8t hodnota: 730 Plesl(: 2073500
» z nabidky kazdého dokovatelného dialogu po kliknut{ smEr. odeh.: 17 Polist: 2073500
Medldn: 200 Procanto: 1000

na# a volbé Pridat kartu — Histogram ,

* 7 nabidky okna obriazku Barvy — Informace —
Histogram

V nabidce okna obrdzku Okna je seznam samostatné otevie nych oken (jen pokud je aspofi
jedno okno oteviené). Je-li v seznamu i dialog histogramu, midZete jej zobrazit volbou Okna —
Histogram .

14.1.5.2 O histogramech

Kazda vrstva obrazku v GIMPu miiZe byt rozloZena na jeden nebo vice barevnych kanali: v RGB
obrazcich na kandly R, G a B; v obrazcich v odstinech Sedi na jeden jasovy kandl. Vrstvy, které
podporuji prihlednost majf navic alfa kanal. Kazdy kandl udava rozsah intenzity od 0 do 255 (celd
&isla). Cerny pixel m4 intenzitu O ve viech barevnych kandlech, bily pixel 255 opét ve viech barevnych
kanalech. Prihledny pixel ma v alfa kandlu hodnotu 0, pixel s dplnym krytim hodnotu 255. U RGB
obrazki je obvyklé definovat ,,pseudokanal Jas. Neni to kanal skute¢né barvy, neodrazi informaci
obsazenou v obrazku. Jeho hodnota je ddna rovnici Jas = max(R,G, B). V podstaté je Jas to, co
dostaneme, kdyZ pixel konvertujeme na odstiny Sedi.

Dals{ informace o kandlech najdete v textu Typy obrazkd.

14.1.5.3 Pouziti dialogu histogramu
Nazev aktivni vrstvy je v zdhlavi dialogu.
Kanal MozZnosti vybéru kanald zavisi na typu aktivni vrstvy:

Jas U RGB obrazkt a obrdazkd ve stupnich Sedi ukazuje histogram rozdé€leni jasu ve vrstve,
u stupiii Sedi je bere pfimo z obrazku. U RGB obrazkii se berou z pseudokandlu Jas.
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Jas u indexovanych obrazkl ukazuje rozdéleni frekvenci kazdé mapy barev, jde spiSe o

histogram ,,pseudobarev*.

Cervena, Zelena, Modra moZnosti se objevi jen u RGB obrézki. Uka- Jas
zuji rozloZeni drovni intenzity pro odpovidajici zdkladn{ barvy. @--éervené
Alfa ukazuje rozdéleni urovni kryti. Je-li vrstva tGplné prihledna (alfa=0) Ej Zelena
nebo neprihlednd (alfa=255), je v histogramu jedind svisld ¢dra & Modra

bud’ dpln€ vlevo nebo dplné vpravo.

RGB volba piistupna jen pro RGB vrstvy ukazuje piekryt€ histogramy | RGB

zékladnich barev v jediném pohledu.

Linearni/logaritmicky histogram ptepinate tlacitky line-

arni

a logaritmicky @ nastaveni se tyka pribéhu

svislé osy histogramu. Pro obrdzky pofizené fotopii-
strojem je vhodny linedrni histogram. Obréazky, které
obsahuji velké oblasti jedné barvy, maji linedrni histo-
gram s jedinou Carou, logaritmickd stupnice zvyrazni
podil ostatnich barev.

Nastaveni rozsahu pro statistickou analyzu zobrazenou ve
spodni Casti dialogu miZete nastavit vlastni rozsah
tfemi zpisoby:

* kliknutim a taZenim kurzoru v ploSe histogramu
od nejmensi do nejvétsi drovné rozsahu,

* rozsah vymezite i kliknutim a taZenim ¢erného a
bilého trojihelnika,

Obrazek 14.23

zapad. jpg

Kanal: Jas W IE' IE‘

—ﬁ

a0 s 154 £
St7 hodnoter 128,23 Pizeld) 1320000
Smen odcha 181 Pocet) 392343

Median 121,0 Procentor 20,4

Obrazek 14.24: Rozsah histogramu

 zadanim doln{ a horni meze do vstupnich boxt nebo kliknutim na Sipky nahoru/dold u

téchto ddajui.

Statistika ve spodni ¢ésti dialogu jsou zdkladni statistické tidaje o rozdéleni hodnot zobrazeného
kanélu v urCenych mezich:

Stredni hodnota je primérna hodnota,

Smérodatna odchylka dava informaci o homogenité rozloZeni hodnot na intervalu,

Median hodnota v potadi prostiedni polozky (napt. padesaté ze sta),

Pixeld pocet pixeld v aktivni vrstvé nebo vybéru,

Pocet pocet pixelt v peaku (kliknete-li na histogram) nebo v intervalu,

Procento pomér mezi poctem pixeld v intervalu a celkovym poctem pixeli v aktivni

vrstvé nebo vybéru.

14.1.6 Dialog navigace

Dialog navigace je navrZen pro snadny pohyb po aktivnim obrdzku v pfipadé, Ze jeho zvétSeni je vétsi
a obrazek nemiiZze byt zobrazen cely. Pro takovy piipad je v dialogu obdélnik vyznacujici polohu
soucasné viditelné plochy.

Zménu viditelné oblasti provedete:

¢ nakl

iknutim a taZenim obdélnikové oblasti
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* stlacte  Shift , kolecko mysi posouva oblast vodorovné, stlacite-1i |Alt, bude kolecko mysSi po-
souvat oblast svisle. Kurzor mys$i musi byt nad obdélnikovou oblasti a mit tvar ruky.

14.1.6.1 Aktivace dialogu
Dialog navigace je dokovatelny. V Casti dialogy a dokovéni
najdete text o préci s dialogy. Dialog navigace oteviete:

* 7z nabidky okna obrizku: Okna — Dokovatelna
dialogovad okna — Navigace ,

* z nabidky kazdého dokovatelného dialogu po kliknuti
na# a volbé Pridat kartu — Navigace ,

* 7z nabidky okna obrizku Zobrazeni — Navigaéni
okno

* mnohem rychleji otevfete navigani okno (bez funkci
zmény zvétseni) kliknutim na ikonu navigace $ Vv pra-

vém dolnim rohu v okné obrazku.

14.1.6.2 Pouziti dialogu navigace

$ Mavigace zobrazeni i [=]

] 675
=y [en] ] (] (bt ] [ ]
. =5 4, = =% =

Obrazek 14.25: Dialog navigace

Posuvnik umoziiuje snadno ménit droven zvétSeni, mnohem presnéji nez pomoci nabidky PribliZeni.
Posuvnikem miZete pohybovat pomoci kolecka mysi, je-li kurzor na posuvniku, nebo stiskem
Ctrl a kolecko mysi, je-1i kurzor nad obdélnikovou oblasti.

Tlacitka

Oddalit =, Piblizit = a Zvétseni 1:1 & maji samoziejmy vyznam.

Prizpusobit miru pribliZeni tak, aby byl obrazek cely viditelny nastavi zvétSeni tak, Ze cely

obrazek je v okné viditelny.

Prizpusobit miru pribliZeni tak, aby bylo vyuzZito celé okno velikost obrazku a zvétSeni jsou
nastaveny tak, aby byl obrazek plné zobrazen a menSim zvétSenim.

Zménit okno obrazku na velikost zobrazeni obrazku obnovi okno obrazku na velikost, pfi
které je obrazek cely zobrazen bez zmény zvétSeni. Tlacitko ma ekvivalent v nabidce Okno

podle obrazku, v popisu najdete detaily.

14.1.7 Dialog historie zmén

Dialog ukazuje seznam akci neddvno provedenych na ob-
rdzku s malymi nécrty ozfejmujicimi zmény provedené kaz-
dou z akci. Obrazek mizete vratit do libovolného bodu his-
torie akef kliknutim na poloZku v seznamu. Vice informaci o
mechanismu akei zpét a jak v GIMPu funguje najdete v Casti
Vraceni zpét.

14.1.7.1 Aktivace dialogu
Dialog historie akci je dokovatelny. Text dialogy a dokovéni
je o praci s dialogy. Dialog historie zmén oteviete:

e 7z nabidky okna obrazku: Okna — Dokovatelna
dialogovad okna — Historie zmén ,

* z nabidky kazdého dokovatelného dialogu po kliknut{

Tuika i

Pl

s
|
i Iuksit

Bipticky wibir

luksit

=) el o

Obrazek 14.26: Dialog historie zmén
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na 4 a volbé Pridat kartu — Historie zmén .

14.1.7.2 Pouzivani dialogu historie zmén

Zakladni véc, kterou muZete udélat, je vybér bodu v historii zmén jeho nakliknutim. Podle chuti mii-
Zete prochéazet zpét i dopfedu mezi stavy obrazku beze ztraty informaci nebo spotieby zdroji. Ve
vétsing piipadi je zména velmi rychla.

Rada:
Ctrl+F otevird vyhleddvaci box. Podivejte se na Zobrazovat jako seznam/miizku.

s Yz

Ve spodni ¢ésti dialogu jsou tfi tlacitka:

Vratit zpét posledni operaci 9 mé stejny ucinek jako volba nabidky Upravit — Zpét akce okna
obrazku nebo stisk kombinace kldves Ctrl+Z . VSechny vraci obrazek v historii zmén do pied-
choziho stavu.

Znovu opakovat posledni vracenou operaci @ ma4 stejny Gcinek jako volba nabidky Upravit —

— Znovu akce okna obrdzku nebo stisk kombinace kldves Ctrl+Y . VSechny posouvaji obra-
zek v historii zmén do nésledujiciho stavu.

Odstranit viechny operace z historie zmén #* odstraiiuje obsah z historie zmén vyjma soucasného
stavu. Stisknete-li toto tlacitko, je po vds poZadovano potvrzeni operace. Jedinym divodem této
akce miZe byt velké zmenseni disponibilni paméti.

Poznamka:
Pocet tdrovni vraceni zpét muliZete nastavit v predvolbach prostredi.

14.2 Dialogy vztaZené k obsahu obrazku

14.2.1 Dialog barev popredi/pozadi

Dialog barev slouZi k praci a vybéru novych barev. Praco- o @ L
vat s nim muiZete v péti riznych reZimech: GIMP, CMYK, s =
.

| lea |

|l

* posuvniky jsou stéle viditelné,

| |

* dvandct tladitek ukazuje posledné uzité barvy. Barvu
miZete vybrat kliknutim na jedno z téchto tlaéitek nebo
pridat aktudlni barvu poptedi nebo pozadi do seznamu
pouZzitych barev.

(]

trojuhelnik, vodové barvy a stupnice. Ma zajimavou pipetu

o & [
k vybéru barvy kdekoliv na monitoru.
Dialog otevirany z oblasti barev popredi/pozadi panelu na-
stroju se od tohoto dialogu 1is{:

__
Tento dialog pracuje s barvami popiedi i pozadi.
14.2.1.1 Aktivace dialogu - L
Dialog barev je dokovatelny. Text dialogy a dokovéni je o ™, 0ooo0oo
préci s dialogy. Dialog barev otevfete:

| 1=

Obrazek 14.27: Dialog barev

* z nabidky okna obrdazku: Okna — Dokovatelna dialogovd okna — Barvy ,
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* z nabidky kazdého dokovatelného dialogu po kliknuti na (] a volbé Piidat kartu — Barvy ,
* z panelu nastroji: kliknéte na aktudlni barvu popfedi nebo pozadi.

V nabidce okna obrazku Okna je seznam samostatné otevie nych oken (jen pokud je aspon jedno
okno oteviené). Je-1i v seznamu i dialog histogramu, miZete jej zobrazit volbou Okna — Barvy .

14.2.1.2 Pouzivani dialogu barev
, -] ,
Vybér podle GIMPu barvu vybirdte kliknutim na svisly pas = & & & = ¥

se spektrem barev na pravé strané, vybér dokoncite v ob- E (g o ¢
délniku vlevo. Pas napravo miiZe zndzoriovat kterykoliv M o P
z parametr barev H, S, V, R, G nabo B, které muiZete : - . -
navolit pfilehlymi tlacitky. Obdélnikova oblast pak obsa- - -
huje parametry dvou dopliikovych barev. LS W LE
CMYK do tohoto zplsobu vybéru se dostanete kliknutim na e %

ikonu tiskdrny. CMYK pohled ddvd moZnost upravovat - =g
barvy ve CMY, CMYK barevném modelu. o 494343

Obrazek 14.28: Vybér CMYK

[
4

d s @e v 4 | @Fe

RCI =S

494949 [ | 7h2529 ol o0fFte

Obrazek 14.29: Vybér barvy trojihelnikem, vodovymi barvami a z palety

Vybér trojihelnikem pouziva barevny model HSV. Kliknutim do barevného kruhu a tazenim mysi
vybiréte odstin. Kliknutim a taZenim v trojihelniku ménite sytost (svisly smér) a jas (vodorovny
SMEr).

Vybér vodovymi barvami je symbolizovan $tétcem. Vybér probiha jinak nez u pfedchozich modelt.
Princip spociva ve zméné aktudlni barvy popredi klikinim do obdélnikové palety. Je-li aktudlni
popfedi naptiklad bilé, bude po kliknuti do Cervené oblasti nacervenalé. Opakované klikani
zesiluje Gcinek. Posuvnikem na pravé stran¢ palety miiZete nastavit jaké mnoZstvi barvy bude
nabrano pii kazdém kliknuti. Cim je posuvnik vy3e, tim vice barvy se jednim kliknutim nabere.

Paleta vybér barev ukazuje seznam barev aktudlni palety v dialogu palet. Barvu popfedi nebo pozadi
muZete nastavit kliknutim na barvu na monitoru. Také se muZete mezi barvami pohybovat kla-
vesovymi Sipkami.
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Skaly na obrizku vidite vybér barvy skdlami, pohled na R, G, B o y o (¢
kandly a hodnoty H, S, V ur¢ované posuvniky. ® s = -

A - ¢
barvu z celé obrazovky.

HTML notace viz HTML no- &
tace. Také mizete pouZit - =
CSS klicova slova; vlozte |m [:]

prvni pismeno barvy a do- [ ] alicebiue
stanete seznam barev s je- [ ] antiquewhie

jich kliovymi slovy, jak E - o o
vidite pro pismeno a. [ azure - =

3 D02k

I
| ]

Barevné kapatko ma uplné jiné chovani, nez nastroj barevnd pi-
peta. Misto vybéru barvy z aktivni vrstvy miZete vybrat

Jea

I=

= [=] ||
g 08 F
o O O

Obrazek 14.30: HTML notace

. . . Obrazek 14.31: Barevné Skily
Kliknuti pravym tla¢itkem mySi do boxu HTML no-

> . v ™ . S yyimout
tace otevie kontextovou nabidku, v niZz miZete edi- st
tovat notaci, zvlast€ vlozit kompletni notaci, kterou L2 AT

jste nekde zkopirovali. Tato nabidka vede k rdznym L) viozi

Vstupnim metoddm , které umoziuji vkladat cizi znaky a *® Smazat

k moznostl Vklad.at I‘l'dlCl znaky unicode . Hovofime zde = Vybrat vie

o Siroké problematice, jiZ se tato pfirucka nemiize zabyvat.

Podivejte se na [UNICODE]. Wstupni metody >
Napravo nahofe u barev popiedi a pozadi je bild dvojSipka VloZt fidici znak Unicode >

2 , kterou miiZete zaménit barvy popfedi a pozadi. V dolni  OQbrazek 14.32: Kontextovd  na-

levé &4sti je ikona La , kterou obé& barvy vracite do vycho- bidka

ziho nastaveni - ¢erna/bila.

14.2.2 Dialog stop = - -
(8] B | W &

Dialog stop je pouZivan oy o i
k vybéru stopy kreslicich 5 peecs 050 51 < 549 s iR %'ﬁﬁ
nastrojui: podivejte se na text _iﬁq_: uzeﬁ.ialg:r ~ : 3 -]'..+ %ﬁ“f» ;ﬁ; %
se zdkladnimi informacemi PO " _ y & Ry i
. . v B e iy, : ] i My L
o stopach a jak je v GIMPu @.*Jr 3‘-’; $§%l e qﬁﬁ &8y 5
pouzivat. Dialog poskytuje ] = *‘3\\\%; 1., =9
pristup k nékolika funkcim A _ i i T e
pro manipulaci se stopami. + M U BN S
o v . ., '- F o8 1 g8 3 .
Stopu miiZete vybrat jejim & L .+ .* ;}ﬁ‘ by &‘; ‘i,{ f:-,f "?-+
nakliknutim v  seznamu, . * s s ﬁ —
bude pak zobrazena v oblasti + - " - g
Stopy/Vzorky/Piechody Basic, v L., '] .+. t

panelu ndstroji. GIMP nyni lm i 10,0 "\|
fichdzi s 56 navzdjem od- : = — : = - -
p ] Y ¢ m x @ = > R | =

liSnymi stopami, jimZ navic

miZete ve volbach ndstroji Obrazek 14.33: BéZny a zjednoduSeny dialog stop
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nastavit riznou velikost, pomér a dhel. RovnéZ mizZete vytvaret vlastni stopy v editoru stop nebo
ukladanim obrazkl ve specidlnim formatu uréeném stopam.

14.2.2.1 Aktivace dialogu

Dialog stop je dokovatelny. Text dialogy a dokovani je o préci s dialogy. Dialog stop oteviete:
* 7 panelu ndstroji kliknutim na symbol stopy v oblasti Stopy/Vzorky/Pfechody,
* z nabidky okna obrdzku: Okna — Dokovatelna dialogova okna — Stopy ,

* z nabidky kazdého dokovatelného dialogu po kliknuti na (] a volbé Pridat kartu — Stopy ,

* z dialogu voleb nastroji pro kterykoliv kreslici néstroj kliknutim na ikonu stopy. Otevie se
dialog s podobnou funkcionalitou (pravy obrazek), dovolujici stopu rychle vybrat ze seznamu;
kliknete-li na ikonu S$té€tce v pravém dolnim rohu, otevie se pravy dialog stop. ZjednoduSeny

s v 2

dialog ma ve spodni Casti pét tlacitek, jejich ucel oziejmuje vyskakovaci bublinova ndpovéda:

mensi ndhledy

vétsi nahledy

zobrazit jako seznam
zobrazit jako miiZku

otevrit dialog vybéru stop.
Poznamenejme jesté, Ze v zdvislosti na nastaveni pfedvoleb se vybrand stopa aplikuje jen na
aktudln€ pouZzivany ndstroj, ne na jiné. Podivejte se na pfedvolby voleb nastroju.

14.2.2.2 Pouzivani dialogu stop

14.2.2.2.1 Rezim mrizky, reZim seznamu

V nabidce dialogu si mizZete vybrat mezi Zobrazovat Aciylic 03 (200 = 211)

jako mfizku a Zobrazovat jako seznam . V reZimu mfizky L &

jsou stopy rozloZeny v obdélnikovém poli, vidite jich vice a " 7 'ﬂi ﬁ A L4 i

snadnéji najdete hledanou. V reZimu seznamu jsou stopy pod s ) R | -

sebou, za kaZzdym ndhledem je nizev stopy. '§+ T, W,

Rezim miizky v horni ¢4sti je ndzev aktudlné vybrané stopy Obrizek 14.34: Rezim miizky
a jeji velikost v pixelech.

Rezim seznamu dialog v tomto reZimu funguje stejné€ jako Basic, w

v rezimu predeslém, s jednou vyjimkou: dvojkliknete- A
li na ndzev stopy, miiZete jej upravit; to ovSem lze jen u M ™

nazvi stop, které jste vytvorili nebo instalovali sami. —

Pokusite-li se upravit predinstalované stopy, zmeénite B |2 Hardness D50 (51 x 51)
jejich nazvy jen do doby stisku kldvesy ' Enter nebo *

kliknuti kdekoliv jinde. Obecné plati, Ze nemiiZzete mé- Obrazek 14.35: ReZim seznamu

nit zdroje, které predinstaloval GIMP: stopy, vzorky, prechody atd. Zménit miiZete objekty jen
vami vytvorené.

14.2.2.2.2 Nahledy stop
Kliknete-li na nahled stopy, stava se stopa aktudlni a je vybrand v ploSe stop v panelu nastroji a ve
volbach stopy kreslicich néstroji. Dvojkliknete-li nahled stopy, aktivujete editor stop. Kliknete-li na
tlacitka ve spodni Casti dialogu, miiZete provést dalsi akce.

V kazdém ndhledu stopy jsou v pravém dolnim rohu malé symboly. Jejich vyznamy jsou:

¢ modry roh je pro stopu normdlni velikosti. MiZete ji duplikovat.
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» maly kiiZek znamend, Ze ndhled stopy je zmenseny. Normdln{ velikost se zobrazi po nakliknuti
nahledu a drzeni tlacitka mysi.

* Cerveny rok oznacuje animované stopy. Kliknéte na nihled a drZte tlacitko mySi dole, animace
se prehraje.

14.2.2.2.3 Stitky
Stitky mtizete pouZit k reorganizaci dialogu stop. Viz Dialog §titki.

lu:-zestup

14.2.2.2.4 Tlacitka dialogu stop
Ve spodni ¢asti dialogu je posuvnik a nékolik tlacitek:

]
10,0 v|

Rozestup posuvnikem nastavujete vzdalenost mezi nasled- ¥ + ®# @€
nymi otisky stopy pfi tvorbé tahu. Rozestup je v pro-
centech $itky stopy. Obrazek 14.36: Tlacitka dialogu stop

Upravit tuto stopu aktivuje editor stop. Stisk tlaitka otevie editor stop, pracuje ovSem jen s para-
metrickymi stopami. U jinych typt editor stopu zobrazi, ale nedovoli ji zménit.

Vytvorit novou stopu vytvori novou parametrickou stopu, inicializuje ji s rozostfenym kruhovym
tvarem a otevie editor stop, abyste ji ohli upravit. Nova stopa je automaticky uloZena do osob-
niho adresdie brushes.

Duplikovat tuto stopu tlacitko je aktivni v piipad€, Ze vybrana stopa je parametricka. Pak lze stopu
duplikovat a otevie se editor stop, v némz muZete stopu upravit. Vysledek je automaticky uloZen
do osobniho adresafe brushes.

QOdstranit tuto stopu volba je pfipustnd jen pro parametrické stopy. Odstraiiuje stopu ze vSech cest,
jak z dialogu stop, tak z adresare, kde je stopa uloZena, méate-li k tomu opravnéni. Pred akc{ je
vyZadovano jeji potvrzeni.

Aktualizovat stopy pfidate-li stopy do osobniho adresife brushes nebo do jakéhokoliv jiného ve
vyhleddvici cesté stop jinak, neZ editorem stop, vyvola toto tlacitko znovunacteni seznamu
stop, takZe se v dialogu objevi i nové pridané polozky.

Funkce téchto tlacitek miZete vyvolat bud’ z kontextové nabidky
dialogu stop, v némzZ kliknete pravym tlacitkem kdekoliv do se-
znamu/miiZky stop nebo z nabidky dialogu stop volbou nejvyssi
polozky Nabidka stopy .

& Upravit stopu...
Q' Otevrit stopu jako cbrazek

% Nova stopa

&8 Duplikoyat stopl
14.2.2.2.5 Kontextova nabidka dialogu stop W; e R,
. . . o , L, || Kopirovat umistent stopy
Kliknuti pravym tla¢itkem na nahled stopy otevird kontextovou na- ﬁ R

bidku. Nabidka obsahuje polozky, které umoziuji vytvaret elip-

tické a obdélnikové stopy. Stopy mohou byt prolnuté, avSak nejsou
parametrické.

Ostatni piikazy nabidky byly popsdny v textu o tlacitkdch di-
alogu, kromé& Kopirovat umisténi stopy , jimz mdzZete kopirovat

cestu stopy do schranky. Volbou Soubor — Otevfit umisténi na-
bidky okna obrazku miiZete stopu oteviit jako novy obrazek.

e Ohéerstvit stopy

Elipticka, prolntta. ..
Elipticka...

Ohdélnikova; proinuta. .
Dhdélnikova. ..

Obrazek 14.37: Kontextovd na-

bidka
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14.2.2.3 Editor stop
V editoru stop miZete zkoumat parametry stop dodanych s GIM-

Pem, nemiZete je ale zménit. MiZete vytvofit vlastni stopu: kliknéte

na tlacitko Novd stopa v dialogu stop, miiZete si vybrat pocatecni

geometricky tvar bud’ kruh, ¢tverec nebo kosoctverec. Editor m4 né-

kolik prvki:

Pruh dialogu podobné jako v jinych dialozich i zde mazete klik-
nout na maly trojuhelnicek, zobrazi se nabidka, v niZ miZete
nastavit vlastnosti editoru.

Pole nazvu pro zaddni nazvu vasi stopy.
Nahled provadéné zmény se v ndhledu okamZit€ zobrazuji.
Nastaveni nastavit miiZete tyto parametry stopy:

Tvar kruh, ¢tverec nebo kosoctverec. Vysledny tvar ovlivnite
naslednymi volbami:
Polomér je vzdalenost mezi stfedem a okrajem stopy
ve sméru Sitky. Ctverec s polomérem 10 pixelti bude

KAPITOLA 14. DIALOGY
j Editor stop =
-
Bez nazvu
.
Tvar: ) W .
|P-:-I-:-mér 4,0 $|
|Hr\o‘ty 2 3|
050 G
|Pom§r stran 1.0 c|
|nel 0.0 3|
legtup 20,0 $|

Obrazek 14.38: Editor stop

2%

mit stranu 20 pixeld. Kosoctverec s polomérem 5 pixeld bude mit Sitku (dhlopiicku) 10

pixeld.

Hroty parametr jen pro Ctverec a kosoCtverec. Ze Ctverce vytvarii rostouci pocet hrott

pravidelny mnohothelnik, z kosoctverce hvézdu.

Tvrdost parametr (hodnoty 0.00-1.00) nastavuje prolindni okraje stopy. Hodnota 1.00

dava stopu s ostrym okrajem.

Pomér stran parametr (hodnoty 1.00-20.0) nastavuje pomér Sitka/vyska stopy. Kosoctve-

v o

rec s polomérem 5 pixelti a pomérem 2 bude roztaZen tak, Ze bude mit $itku 10 pixelt a

vysku 5 pixeld.

Uhel je tihel mezi smérem Sitky stopy a vodorovnym smérem métfeno proti sméru hodi-

2 s

novych rucic¢ek. Roste-li tihel, ota¢i se stopa proti sméru hodinovych rucicek v rozsahu 0°

az 180°.

Rozestup kdyz kreslime Caru, stopa se opakované otiskuje na pokreslitelné. Jsou-li otisky
stopy velmi blizko, vznika dojem plné Cary, kterd odpovida rozestupu 1.00. Hodnoty ro-

zestupu lezi mezi 1.00 a 200.0.

14.2.2.4 Stopa z obsahu schranky

Kdyz pouzijete piikaz ,,Kopirovat* nebo ,,Vyjmout* na ob-
rdzek nebo vybér, objevi se v hornim levém rohu dialogu stop
kopie jako nové stopa. Pretrvdava v ném tak dlouho, dokud ne-
pouZijete piikaz kopirovat znovu. Zmizi pti uzavieni GIMPu.

Schrdnka (145 = 153)

SRR A

Obrazek 14.39: Stopa ze schrinky

Poznamka:

V okamziku, kdy se obsah schranky objevi v dialogu stop jej miiZete ulozit volbou nabidky okna
obrazku Upravit — Vlozit jako — Nova stopa . Viz nabidka vlozit jako.
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14.2.3 Dialog vzorku

V GIMPu je vzorek maly obrazek pouZivany pro vypliiovani plochy tak, Ze se jeho kopie kladou jedna
vedle druhé. Text vzorky obsahuje zdkladni informace a rady jak vzorky vytvéret a pouZivat.
Vzorky se pouZivaji s ndstroji vyplil plechovkou a klonovéni, rovnéZ v piikazu vyplnit vzorkem.
Dialog vzorkd se pouziva k vybéru vzorku jeho nakliknutim bud’ v seznamu nebo v mfiZce. Vy-
brany vzorek se zobrazi v plosce Stopy/Vzorky/Prechody na panelu nastroji. S GIMPem je doddvano
par desitek ndhodné vybranych vzorki, snadno si mizete pridat dalsi.

14.2.3.