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1 Pojmy z oblasti zobrazovania

1.1 Digitalne obrazky

1.1.1 Rozoznavat beZné moznosti vyuzitia digitalnych obrazkov ako:
publikovanie na webe a v tlaci, distribucia cez e-mail, mobilny telefon,
tla¢ pre osobnu potrebu, digitalne fotoramiky.

Clovek pri rozoznavani svojho okolia najviac zo svojich zmyslov vyuZiva zrak. Aj preto
vacSina technoldgii podava informacie cloveku v obrazovej/vizualnej podobe.
Obrazky, fotografie, schémy, ilustracie a mnoho inych prikladov obrazovych
informacii m6Zeme d'alej podavat inym uZivatel'om réznymi prostriedkami.

Obrazové informacie moéZeme napriklad zverejiiovat v pripravenych digitalnych
publikaciach, prezentaciach alebo aj ako sucast webovych stranok. MéZeme ich
posielat’ aj ako prilohy e-mailov.

Ich zobrazovanie je moZné pomocou réznych zariadeni, ako uZ spominané osobné
pocitace, ale aj mobilné telefény, alebo jednoucelové zariadenia na zobrazovanie ako
fotoramiky.

Tieto obrazové informacie si mdézeme taktiez vytlac¢it pomocou jednoduchsich
domacich tlac¢iarni alebo aj na profesionalnejSich zariadeniach (ofsetova tlac,
plotter,...)

1.1.2 Rozumiet pojmom pixel (obrazovy bod), rozliSenie (resolution)
arozoznavat Kklacové vlastnosti digitalnych obrazkov, t. j. zloZenie
obrazku z jednotlivych bodov, ktoré su uloZené digitalne v binarnom
kade.

Pixel je najmensi graficky bod. Je ale potrebné rozliSovat pouzitie tohto vyrazu pri
hardvéri a pri softvéri.

V pripade hardvéru sa jedna o skutotny fyzicky prvok zobrazovacich zariadeni
(monitory, displeje smartfénov atd’.). Zvacsa sa eSte sklada z troch svietiacich bodov
(Cerveny, zeleny, modry), ktorych kombinaciou vznika prislu$na farba. Pocet pixelov
na ploche zariadenia urcuje kol'ko bodov je zariadenie maximalne schopné zobrazit,
teda jeho rozli$enie. Vadsinou sa zapisuje ako pocet stipcov a riadkov, v ktorych sa
pixely nachadzaju. Napriklad Full HD monitor ma rozliSenie 1920x1080, teda 1920
stlpcov a 1080 riadkov pixelov. Fyzicka velkost pixelu zavisi od velkosti plochy
zobrazovacieho zariadenia arozliSenia. Pri sucasnych monitoroch sa vacSinou
pohybuje okolo 0,3 mm.
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Obrazok 1: Priklad rozloZenia farebnych zloziek na r6znych druhoch zobrazovacich zariadeni

V pripade softvéru ateda spracovania
a nasledného zobrazovania obrazkov sa taktieZ
urcuje rozlisSenie, tentoraz ale Kkonkrétneho
obrazku. Zapisuje sa taktiez ako pocet stipcov
a riadkov. Rozdiely su ale v tom, Ze pixel sa uz
dalej nedeli na mensSie body, Kktorych
kombinaciou vznikd farba, ale zapisuje sa
priamo do informacie pixelu. Takyto pixel je
bezrozmerny, nema ziadnu velkost' vyjadritel'nd

v milimetroch alebo inych fyzickych jednotkach.

Obraz je mozné pribliZit a oddialit, ateda je

mozné zobrazit jeden pixel skoro na celt plochu Obrazok 2: Priklad rozlozenia pixelov
monitora atakisto aj cely obrazok s miliénmi pri digitalnych obrazkoch

pixelov naraz.

1.1.3 Rozumiet pojmom stratova, bezstratova Kkompresia obrazového
suboru/obrazovych udajov.

Kompresia dat znamend spracovanie pocitacovych dat tak, aby sa zmensil ich
vysledny objem azaroven sa zachovala informacia ktord potrebujeme. Sud stovky
postupov, ktoré kompresiu zabezpecuju, ale daju sa rozdelit do dvoch zakladnych
skupin:

Stratova kompresia - Odstraniuje cast poévodnych informdcii. Hodi sa hlavne
v pripadoch kde strata informacii je vyvaZena podstatnym zmenSenim objemu dat.
Casto sa pouZiva pri vyslednom spracovani zvuku a obrazu, kde 'udské zmysly urcita
stratu niektorych detailov v obraze alebo zvuku nezachytia. Zname formaty so
stratovou kompresiou su jpg, mpeg, mp3 a iné.

Bezstratova kompresia - Zvacsa nie je takd ucinna ako stratova kompresia, ale
vyhodou je, Ze vysledny obraz nestraca Ziadne informacie a je moZné ho vratit' do
povodnej podoby. Jednoduchy priklad pre bezstratovi kompresiu je riadkova
kompresia. Zapis ,V riadku je Cierny pixel, Cierny pixel, Cierny pixel, cCierny pixel,
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Cierny pixel.“ je moZné zapisat ako ,V riadku je 5 x cierny pixel“. Obidva zapisy
obsahujd rovnakua informaciu, ale druhy je zapisany v menSom objeme dat. Medzi
zname formaty vyuzivajuce bezstratovi Kkompresiu patria zip, rar, 7zip,
a z obrazovych formatov napriklad png.

=

Obrazok 3: Priklad artefaktov vzniknutych pri stratovej kompresii JPG

1.1.4 Rozumiet pojmu ochrana autorskych prav a jej dosledkov na pouZzivanie
obrazkov. Vediet, ¢i je mozné obrazok vyuZzivat za jednorazovy poplatok
(Royalty free) alebo s poplatkom za kazdé pouZitie (Rights-Managed), Ci
su urcené nejaké obmedzenia

Pri pouzivani obrazkov z internetu je délezité pamatat’ si, Ze kaZdy z nich ma svojho

autora, ktory ho vytvoril a spracoval a teda skoro kazdy obrazok je chraneny nejakym

zdkonom, ktory neumoziiuje jeho l'ubovolné pouzivanie. Spdsob pouzitia pri
obrazkoch urcuje licencia.

Royalty Free je pravo pouzivat dielo za jednorazovy poplatok. To znamend, Ze

pouzivatel moZe pouzit' uz raz zaplateny obrazok vo viacerych réznych projektoch.

V pripade fotobank sa jednd o jeden z najcastejSich sposobov pouZivania fotografii.

Rights-Managed naopak umoZnuje pouZitie len raz za jeden poplatok a vacSinou

byva aj limitované, ako moZe byt dielo v tomto pripade pouZité.
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V pripade audiovizualnych diel na internete sa casto @@@@

stretneme aj s Creative commons licence, je to projekt ktory [ \=”_BY NC_ND |
sa snazi situaciu okolo licencii na internete zjednodusSit. Obréazok 4: Priklady
obrazcov pouzivanych

Zlozité pravne predpisy v jednotlivych Statoch zjednoduSuje pri Creative Commons
na kratke popisy a prislusné symboly, ktoré opisuji, o je Licence
mozné s dielom robit (uviest' autora, ne/pouZzivat komercne,

ne/pozmenovat dielo a iné...)

1.2 Grafické formaty

1.2.1 Rozumiet pojmom rastrova a vektorova grafika a rozliSovat medzi nimi.
Rozoznavat beZné formaty suborov s rastrovym (jpeg, gif, bmp, png)
a vektorovym (svg, eps) obrazkom.
Pojmy rastrova avektorova grafika oznacuju najCastejSie sposoby, akymi sa
obrazové informdacie moézu ukladat. Oba sp6soby funguji rozdielne avo vacSine
pripadov sa snimi aj rozdielne pracuje, apreto maju svoje Specifické vyhody
aj nevyhody.
Rastrova grafika uklada obraz do mriezky bodov (pixelov), kde kazdy bod obsahuje
samostatnu informdaciu o svojej farbe (popripade priehl'adnosti...). Vyhodou je, Ze
tymto spdsobom je mozné ulozit' aj vel'ké detaily, ktoré obraz obsahuje, a preto je
vhodny najma na ukladanie fotografii. Hlavnou nevyhodou su ale akékolvek zmeny
vel'kosti povodného uloZeného obrazu. Ak pévodny obraz zvac¢Sujeme, program musi
do obrazu doplnit’ pixely, ktoré sa v nom pévodne nenachadzali a ktorych farbu viac
alebo menej uspesne odhaduje. V pripade zmenSovania obrazu naopak program musi
pixely z obrazu odoberat. V oboch pripadoch dochadza k strate kvality obrazu.

Medzi najcastejSie formaty rastrovej grafiky patri:

e jpg/jpeg - najcastejsi format, s ktorym sa hlavne pri fotografiach stretneme,
umoznuje aj ukladanie v stratovej kompresii

e gif - najvyznamnejSou vlastnostou tohto formatu je, Ze umoznuje ukladanie
jednoduchych animacii

e bmp - vsicasnosti menej pouzivany format, najcastejSie sa uklada uplne bez
kompresie, teda s Uplnym zachovanim obrazovych informacii

e png - druhy najcastejSi format pre ukladanie obrazkov a fotografii, okrem
ukladania v bezstratovej kompresii umoZiuje aj uloZenie alpha kanalu
(obrazok moZe by na Specifickych ¢astiach rozne priehl'adny)

Vektorova grafika uklada obraz ako geometricky model. Kazda cast obrazu je
poskladana zrdéznych geometrickych utvarov (body, usecky, krivky, kruZnice,
Stvorce...) azich kombinacii. Vyhodou je, Ze takéto utvary je moZne vyjadrit ako
matematickl rovnicu, a teda pri kazdej zmene velkosti vypocitat nanovo. Pri zmene
velkosti teda nedochadza k strate informacie a obraz je stale ostry. Nevyhodou je ale,
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Ze tymto spOsobom nie je moZné (alebo velmi naroc¢né) uloZit' detaily. Vlastnosti
tohto sposobu ho predurcuju najma na ukladanie log a logotypov, tlacovej grafiky,
diagramov, jednoduchych vizualizacii...

Medzi najcastejSie formaty vektorovej grafiky patri

e svg - jeden zo zakladnych vektorovych formatov, ¢asto podporovany vo
webovych prehliadacoch

e eps - format, ktory sa hlavne pouziva na zasielane grafickych informacii do
tlaciarni

e pdf - format urCeny na ukladanie dokumentov, ktory je urceny na to, aby bol
nezavisly na softvéri, v ktorom bol vytvoreny alebo na hardvéri na ktorom
bude zobrazovany. MoZe obsahovat' text, obrazky, 3d grafiku, vided, zvuk alebo
interaktivne prvky, ale nie vSetko ztoho je podporované vo vsetkych .pdf
prehliadacoch

Obrazok 5: Znizenie kvality pri zviac¢Sovani Obrazok 6: Ziadna zmena kvality pri
rastrovej grafiky zvacSovani vektorovej grafiky

1.2.2 Poznat formaty suborov, ktoré patria ku konkrétnym aplikaciam na
upravu digitalnych obrazkov ako: psd, psp, xcf, cpt.

Aplikacie na upravu obrazkov vo vacsine pripadov umoznuju ukladanie do formatov,
ktoré su pre tieto aplikacie Specifické. Do tychto formatov ukladajd nie len samotnu
obrazovu informaciu, ale aj rdézne informacie o vrstvach, filtroch, poziciach
jednotlivych objektov a mnoho iného. To umozZnuje kedykolvek subor v aplikacii
znova otvorit a pokracovat v ipravach obrazu.

e psd - ,Photoshop Document” - format pre graficky editor Adobe Photoshop
e psp - format pre graficky editor Paint Shop Pro
e xcf - ,eXperimental Computing Facility” - format pre graficky editor Gimp

e cpt - format pre graficky editor Corel Photo Paint
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1.3 Farebné modely/farebny priestor

1.3.1 Rozumiet pojmu farebny model/rezim/priestor a poznat beZné farebné
modely: RGB, HSB, CMYK, stupne sivej/Ciernobiely (grayscale).

Farebny model opisuje postup akym sa zakladne farby mieSaju do vyslednej farby.
MieSanie farieb je moZné urobit dvoma sp6sobmi.

Aditivne mieSanie pracuje vacsSinou s ¢ervenou, zelenou a modrou farbou. MieSanim
farieb vznikne farba s vys$Sou intenzitou. ZmieSanim vSetkych troch farieb by sme
teda mali dostat Cista bielu farbu. Tento sp6sob mieSania sa vyuZiva hlavne pri
zariadeniach vyzarujucich svetlo (displeje).

Subtraktivne miesanie pracuje hlavne z azirovou, purpurovou a Zltou (popripade aj
Cistou Ciernou) farbou. Pri tomto mieSani farba svetlo pohlcuje, a teda mieSanim farby
dostaneme farbu s nizSou intenzitou. ZmieSanim vSetkych troch farieb dostaneme
Ciernu farbu. Tento postup sa pouZiva hlavne pri tlaci.

RGB - (Red, Green, Blue) pouZiva Cervenu, zelend a modru
farbu, ktorych kombinaciou je moZné vytvorit' vacsinu farieb.
Kazdy pixel ma zapisanu farbu ako trojicu cisel od 0 do 255.
Prvé Cislo urCuje mnozstvo cervenej, druhé zelenej a tretie

modrej farby. Zapis (0, 255, 0) teda znamend, Ze pixel bude

mat’ ¢ist zelent farbu. Obrazok 7: RGB

HSB, HSL, HSV - (Hue, Saturation, Brightness/
Lightness/Value) farebny model pouziva na tvorbu farby

farebny ton/odtien, sytost farby, a hodnotu jasu. Model sa
snaZzi najviac napodobnit podanie farieb l'udskym zrakom.
CMYK - (Cyan, Magenta, Yellow, Key/blacK) pouziva ]
azurovu, purpurovd a zltd farbu. ZmieSanim vSetkych troch Hgé’;;g:‘;ggv

zdkladnych farieb by mala vznikndt cierna, ale kvoli
nedokonalosti tlaciarenskych pigmentov nie je tato cierna
dostatocne Cierna, preto sa do modelu pridava este
samostatna zloZka pre cistd ciernu farbu. Toto pridanie ma aj

ekonomicky dovod, pretoze Cierny pigment je lacnejsi ako jeho

mieSanie z ostatnych farebnych zloZiek. CMYK je najcastejSie Obrizok 9: CMYK
pouZzivany model pri tlaci.

Grayscale - pouziva odtiene sivej farby od Cistej bielej farby
az po Cista ¢iernu. NajcastejSie sa uklada v 8-bitovej farebnej
hibke, ¢o znamen3, Ze kazdy pixel moZe mat 256 odtienov

sivej. Ak takyto pixel bude mat hodnotu 0, bude cierny, ak
hodnotu 255, tak bude blely Obrazok 10: Grayscale

1.3.2 Rozumiet pojmom paleta farieb a farebna hibka.

Paleta farieb moZe v pocitacovej grafike oznacovat' dve ¢iastocne rozdielne veci.
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V prvom pripade to je zoznam farieb, ktoré su rozdelené do kategorii podl'a nejakych
dopredu zadanych kritérii alebo podl'a vyberu pouZivatel'a. Takato paleta v grafickom
editore zjednoduSuje pracu, pretozZe vSetky farby, ktoré chceme pri editacii obrazku
pouzit, mame na jednom mieste, popripade to umoZnuje sa drZat v urc¢itom rozsahu
tonov, ktoré chceme pre obrazok pouzit' (Obrazok 11).

Vdruhom pripade ide ozoznam farieb, ktoré

obrazok moéze pri ukladani obsahovat. Ak pocet -
, . s . p p Al Editor palety =
tychto farieb zniZime len na tie, ktoré sa na obrazku | = """ PEEY =

skuto¢ne nachadzaju, znizime tym aj farebnad hibku | fs2

a teda aj celkovu vel'kost suboru.

Pojem farebna hibka ur¢uje pocet bitov pouZitych

na zapis farby pre kazdy pixel. Va¢sia farebna hibka

znamena aj viac bitov na pixel, vac¢Sie mnozZstvo

farieb, ktoré je mozné zapisat, ale aj vacsiu velkost'

vysledného suboru.

Priklady farebnych hibok:
e 1-bitova hibka (21=2 farby) - Monochrome
e 2-bitova hibka (22=4 farby)
e 8-bitova hibka (28=256 farieb)

e 16-bitova hibka (216=65 768 farieb) - High
color Obrazok 11: okno Editor palety
v grafickom editore Gimp

1O00O00OEOOMOOCEAC

Bez niézvu Stipce:| 16 =

E2R8Qaa

e 24-bitova hibka (224=16 777 216 farieb) -
True color

1.3.3 Rozumiet pojmom odtien/ton (hue), sytost (saturation), vyvaZenie
farieb

Ton - jedna zo zdkladnych vlastnosti farieb charakterizovana prostrednictvom

vlnovej diZky aoznaluje sa nazvom farby (¢ervena, zelena..). Rozlisuji sa dve

zakladné skupiny ténov farieb:

e Chromatické (pestré) - cervena, oranzova, zIta a iné

e Achromatické (nepestreé) - biela, Cierna a odtiene Sedej
Sytost’ - urcuje intenzivnost farby. Cim je farba sytejsia/saturovanejsia tym sa javi
ako ZivSia, menej sytejSia sa javi timena a zoSedivena. Farby s 0% sytostou su stupne
Sedej od ciernej po bielu.
Vyvazenie farieb (vyvaZenie bielej) je pojem, ktory sa objavuje hlavne v digitalne;j
fotografii. VSetky svetelné zdroje majua takzvanu ,teplotu“ zapisovanu v Kelvinoch.
Tato hodnota urcuje, akd farbu ma svetlo aurcuje sa priblizne medzi 1000K az
10 000K. Cim niZ$ia hodnota, tym sa nam svetlo javi teplejsie (Zlty, oranZovy odtieii)
a samozrejme ¢im vys$Sia, tym sa javi chladnejsia (modry odtierl). Tato vlastnost
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svetla zafarbuje ,prirodzend“ farbu objektov a prave vyvaZzenie farieb sa snaZzi upravit
vSetky farby na obrazku tak, ako by boli objekty v scéne osvetlené bielym svetlom.

1.3.4 Rozumiet pojmom kontrast, jas/svetlost (brightness), gamma korekcia.

Kontrast je rozdiel medzi najtmavsimi a najsvetlejSimi oblastami obrazu. Obrazky
s vysokym kontrastom maju vacSinou aj vel'mi jasné aj vel'mi tmavé miesta. Obrazky
s nizkym kontrastom zase vacSinou vyzeraju tlmené a jednotlivé objekty na nich sa
zdajd menej vyrazne.

Jas alebo svetlost popisuje mnoZstvo vyZarovaného svetla zpovrchu. Nulova
svetelnost je teda Cierna farba, a najvyssia hodnota svetelnosti (hodnota zaleZi od
farebnej hibky) je zase tiplne biela.

Gamma korekcia dorovnava rozdiely medzi tym, ako svetlo zachytava v zaklade
digitalny fotoaparat (alebo ako ho podavaju zobrazovacie zariadenia) a ako ho
zachytava l'udské oko. Pre fotoaparat 2-krat viac svetla znamena 2-krat silnejsi signal.
3-krat viac svetla, 3-krat silnejsi signal a tak d'alej. To znamen4, Ze zachytava svetlo
linedrne. LLudské oko ale takto nefunguje a upravuje si mnoZstvo prijatého svetla tak,
aby zachytilo ¢o najviac detailov (napriklad zosvetli oblasti, ktoré by fotoaparat
zachytil ako tmavé). Pri digitalnych upravach tak m6Zeme na obrazku zosvetlit tmavé
oblasti alebo stmavit' svetlé oblasti podl'a toho, aki hodnotu korekcie pouzijeme. Pri
korekcii ostavaju nezmenené len oblasti, ktoré su tplne Cierne alebo tplne biele.

1.3.5 Rozumiet pojmu priesvitnost (transparency).

Tato vlastnost urcuje, kol'ko z pozadia je moZné vidiet za objektom. V pocitacovej
grafike je mozné napriklad vektorovym objektom alebo samotnym pixelom
prirad’'ovat’ hodnotu priesvitnosti, napriklad ¢iselne (0-255) alebo v percentach (0-
100%). Grafické editory vacSinou zobrazuju priehladnost ako sivi Sachovnicovu
plochu za obrazkom.

NajpouZzivanejsie formaty, ktoré podporuju priehl'adnost su:
e GIF - 1bitova priehl'adnost, pixel moZe byt iba uplne priehl'adny alebo
nepriehl'adny
e PNG - viacSinou 8bitova priehl'adnost, pixel méze mat 256 stupnov
priehl'adnosti od uplne priehl'adnej aZ po nepriehl'adnu.

MO9-1: Pojmy z oblasti zobrazovania Strana | 8
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2 Ziskavanie obrazkov

2.1 Ziskavanie obrazkov

2.1.1 Ulozit obrazok z digitalneho fotoaparatu na urcené miesto na disku.

VdneSnej dobe su takmer vSetky fotografie fotené digitalne. S digitalnymi
fotoaparatmi sa stretneme na kazdom kroku a taktiez skoro kazdy mobilny telefén je
nim vybaveny tiez. Ak si chceme uloZit fotografie zfotoaparatu, pripojime ho
k pocitacu cez port USB alebo vloZime kartu z neho do ¢itacky kariet, ktora maju uz
takmer vSetky sucasné modely notebookov. Vmenu Start alebo na pracovnej

ploche si otvorime Tento pocitac.

Fotoaparat alebo karta sa bude zobrazovat medzi pripojenymi Zariadeniami
a jednotkami (Obrazok 1). Nazov mdzZe byt rozny, ale vacSinou je to oznacenie
fotoaparatu alebo karty. Dvojklikom si ho otvorime. Fotoaparaty si vytvarajd na
kartach vlastné priecinky z réznym pomenovanim, ¢i uz podl'a nastavenia fotoaparatu
alebo podla datumov. Najdeme si, v ktorom z prieCinkov sd poZadované fotografie.
Oznacime si fotografie tahanim mysi, klikanim s podrZzanym klavesom Ctrl, alebo
vyberieme vSetky pomocou skratky Ctrl+A. Skratkou Ctr+C ich skopirujeme.
Presunieme sa do priecinka na pocitaci, kde ich chceme uloZit' a skratkou Ctr1+Vich

. s
prilepime.
= | g = | Tento poéita - | X
Poditac Zobrazit o
= « A @5 Tento poéitaé v | D Prehladavat: Tento poditad o

~
3 Rychly pristup ~ Priecinky (6)

[ Pracovna plo
A== £
‘ Stiahnuté sik E Dokumenty ﬁ Hudba Obrazky
== Dokumenty
| Obrazky l Pracovna plocha ‘ Stiahnute sibory ﬁ Videa
D Hudba
) . .
B Vides ~ Zariadenia a jednotky (3)
o Windows [C:)
] 3 14
& OneDrive ® " Canon PowerShot 5X40 HS s&‘ REACHit Drive s |
=4 -/ Ty 11,2 GB valnych z 27,5 GB

[ Tento poéitad

Ao
Poloky: 9 1=z =

Obrazok 1: Okno Tento pocitac s pripojenym fotoaparatom

2.1.2 Ziskat obrazok celej obrazovky pocitaca alebo len aktivheho okna
pomocou funkcie , print screen®.

Pri rieSeni technickych problémov alebo pri pisani navodov sa Casto stretneme
s potrebou ,odfotografovat® si obrazovku. Na to je vhodné pouzivat klavesu
PrintScreen na klavesnici. Pri kazdom stlac¢eni sa ulozi do schranky snimka celej
obrazovky, ktord moéZeme nasledne pouzit napriklad v grafickom editore. Pokial
potrebujeme  snimku len aktivneho okna musime stlaCit  spoloc¢ne
Alt+PrintScreen.
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2.1.3 Ulozit obrazok z internetovej kniZnice fotografii alebo obrazkov,
z webovej stranky na urcené miesto na disku.

Ak najdeme poZadovany obrazok na internete, najjednoduchSim spdésobom uloZenia

je pravy Kklik na plochu obrazka a vybrat z kontextového menu UloZzit obrazok

ako (nazov funkcie méze byt rozdielny vroznych internetovych prehliadacoch).

Otvori sa dialégové okno UloZit ako, kde si vyberieme miesto na disku, kde chceme

ulozit obrazok a potvrdime tla¢idlom UloZzit (Obrazok 2).

Niektoré webové stranky ponukaju moznost priamo ukladat obrazky napriklad cez
tla¢idlo Stiahnut (Download) adokonca aj v niekol'kych réznych velkostiach.
Naopak existuje aj malé mnoZstvo webovych stranok, ktoré sd nastavené tak, aby
stahovanie obrazkov znemoznili.

Uloiit ako X
1 & > Tento pocitac » Obrazky » v O Prehladavat: Obrazk P e
Usporiadat v Novy priecinok = -
& Stishnuté sak # A
= Dokumenty

&=| Obrazky P 1 n
1

J Hudba Snimky Ulozené obrazky Z fotoaparatu

Snimky obrazovl obrazovky

B Vides
¢@& OneDrive
3 Tento pocitac
¥ Siet ¥

Nazov suboru: | obrazok o

Ulozit vo formate: | JPEG (*,jpg) v
A~ Skryt priecinky Zrusit

Obrazok 2: Okno Ulozit ako

2.1.4 Otvorit aplikaciu na skenovanie a naskenovat obrazok: ziskat nahl'ad,
nastavit parametre skenovania, naskenovat obrazok, ulozZit obrazok.

V prostredi programu Gimp sa ku skenovaniu obrazkov dostaneme cez menu
Subor—»Vytvorit—>Skener/Fotoaparat. Otvori sa okno Vyber zdroja,
v ktorom su zaradené vSetky pripojené zariadenia, ktoré dokazu vytvarat obrazky
(webové kamery, fotoaparaty, skenery...). V prostredi systému Windows sa va¢sinou
obrazky zo skenerov spracovavaju cez protokoly WIA alebo TWAIN, preto popri
hl'adani nazvu typu skeneru (alebo multifunkéného zariadenia) mozZeme sledovat’ aj
tieto skratky. Vyberieme si v okne nase skenovacie zariadenie a potvrdime tla¢idlom
Vybrat. Zobrazi sa prostredie pre skenovanie typické pre konkrétne zariadenie
(Obrazok 3), preto je nasledujuci postup nastaveni len ilustracny. V okne vidime
vyber nastaveni pre farbu skenovaného obrazku (farebny, v odtienioch sivej,
Ciernobiely) a odkaz do menu, kde je moZné si nastavit kvalitu obrazu ako je
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rozliSenie/DPI (72 pre web a bezné obrazovky, 300 pre tlac, ale samozrejme moZeme
pri upravach pouZit aj podstatne viac), jas, kontrast a iné. V Casti ndhl'adu je moZné
cez Stvorcové Uchyty zmenit vel'kost skenovanej plochy. Tla¢idlo Ukazka urobi rychly
sken azobrazi vysledok vokne. TlaCidlo Skenovat urobi sken podla nastaveni
a prenesie ho do programu (v tomto pripade Gimp) alebo ho podla nastaveni mdze
uloZit niekde na disk.

Co chcete skenovat?

Kiionte na prep inaé zodpovedaicl typu obrizka,
kory choste skenoval’

M Farebey obezok

i

ceceeeee

"EJ Obrdzok v oduedioch sivey
@] Ceamobiely cbrazox aebo text
l’ @ Viastné nastavens

Okram toho miZete vykonat nasladovnd:
Uprava kvalty sk A 2K

h 4
v
v
v
v /
M
Y&
v

QVaneho o

| udba | [ Seooat ][ zoix |

Obrazok 3: Okno Skenovania pre pouzité zariadenie na skenovanie
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3 Pouzivanie grafického editora

Na zaciatok je dobré upozornit, Ze v praktickych vysvetleniach prace s grafickym
editorom Gimp je pouZivané Standardné rozloZenie viacerych okien, tak ako program
uvidime po prvej inStalacii. Budeme viom pracovat s3 zakladnymi ,oknami“
rozClenenymi na niekol'’ko casti.

Sada nastrojov - Nastavenia né...@ Vrstvy-éteﬁce @ 1. Okno Sada néStl‘OiOV - Obsahu]e
aiipdl 1 hlavne ikony reprezentujice

i ,;;3 (VD ReZim Norméiny . ., , .
- 1L | jednotlivé nastroje a boxy pre farbu

popredia/pozadia. Nazvy nastrojov
z tohto okna, ktoré sa v ucebnom
materiali spominaji, uvidime po
kratkom zastaveni kurzora na ikone

& nastroja, popripade aj spopisom
o s W g nastroja a jeho skratkou.
i [ 2. Okno Nastavenia nastrojov -
= — = Dynamické okno meniace sa podla
_”“““’m - | prave vybraného nastroja
IL:W | :: obsahujuce vSetky nastavenia
[orr | ol £ nastroja.
8=l R 3. Zadokované okna v zalozkach
e D obsahujiice okna Vrstvy, Kanaly,
[E] Hisdké tshy 2 T v Cesty, Vratit spat historiu, Editor
S:pchyb | - 'E.. *: Stetcov a Editor prechodu.
[ - 100f = . 4. Zadokované okna v zalozkach
- — H‘i — l;:| obsahujiice okna Stetce, Vzory

a Gradient.

@ GNU program na manipulaciu s obrazkami == 28

Sibor  Upravit  Vyber Zobrazenie Obrazok Vrstva Farby Nastroje  Filtre  Script-Fu Okna  Pomocnik

6

5

5. Pracovné okno obrazka - Obsahuje plochu, na ktorej bude obrazok zobrazeny

ana ktorej je moZzné s nim pracovat. V pripade viacerych otvorenych obrazkov
bude mat kazdy z nich svoje vlastne okno.

6. Menu - obsahuje takmer vSetky funkcie programu
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3.1 Vytvaranie obrazkov
3.1.1 Otvorit, zatvorit graficky editor (aplikaciu na Kreslenie a upravu
obrazkov). Otvorit, zatvorit obrazové subory.

Podl'a toho ako sme nainstalovali a neskdr nastavovali a pouzivali
graficky editor Gimp, m6Zeme ho otvorit viacerymi sp6sobmi.

e Dvojklik na ikonu na pracovnej ploche.

e Kliknutim na ikonu programu v menu Start v asto

pouZzivanych programoch Obrazok 1:
. ; & ; PRV p . Ikona editoru
e Kliknutim na Start a napisanim casti alebo celého nazovu Gimp

,Gimp 2% a potvrdenim Enterom.
Program zatvorime cez menu Subor—Ukonéit alebo klavesovou skratkou Ctrl+Q.

Otvaranie obrazového suboru vykoname cez menu Subor—Otvorit alebo
klavesovu skratku Ctrl+0. Otvori sa okno suborového prehliadaca, v ktorom si

vyhl'adame obrazovy subor.

Zatvaranie obrazového

suboru (ale nie programu) vykoname

CeZ menu

Stibor—Zavriet zobrazenie (Close View) alebo skratkou Ctrl+W.

3.1.2 Vytvorit novy obrazovy subor/obrazok a nastavit parametre: farebny
model/rezim/priestor, vel'’kost, rozlisenie, farba pozadia.

Novy obrazovy subor v editore vytvarame cez menu
Subor—>Novy alebo klavesovi skratku Ctrl+N.
Zobrazi sa okno Vytvorit novy obrazok (Obrazok
2). Mame moZnost vybrat si z predpripravenych
Sablon, nastavit' si vel'kost' platna (pracovnej plochy
obrazka) alebo prepinat medzi pomermi stran Na

SirkualeboNa vysku.

Dalsie moZnosti nastaveni otvorime kliknutim na

Pokroc¢ilé volby. Tu je mozné nastavit
rozliSenie na x-ovu osu (vertikdlne) a na y-ovi osu
(horizontalne). Toto nastavenie umoZiuje nastavit
aka bude skutoc¢na vel'’kost napriklad po vytlaceni na
papier. Urcuje kol'ko pixelov bude v realnej jednotke
dizky (napr. x pixelov na jeden palec, x pixelov na

jeden centimeter...).

Dalej sa tu nastavuje priestor farieb (farebny model)
a farbu pozadia obrazka hned’ po vytvoreni.

&
ggbléna:
Velkost obrazka

Sitka: | 640

Vyika: | 400 5
GRS
=| Pokrocilé volby
X rozliZenie:
Y rozlienie:
Priestor farieb:
Vyplnit pomocou:

Komentar:

Pomocnik

PXY,

640 x 400 pixelov
72 ppi. RGB farby

72000 7
=8
x| a

RGB farby v

72,000 pixelowfin

Farba pozadia v

Created with GIMP

Zrusit

Obrazok 2: Okno Vytvorit novy

obrazok
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3.1.3 Vytvorit novy obrazok/obrazovy subor zo schranky (clipboard).

Najjednoduchsi sposob ako dostat obrazok do schranky je klavesom Print Screen

(skopiruje celd plochu) alebo A1t+Print Screen (skopiruje aktivne okno).

Obrazok zo schranky do Gimpu dostaneme cez Sibor—»Vytvorit—>Zo schranky

alebo Kklavesovou skratkou Ctrl+Shift+V. Vytvori sa novy obrazovy subor,

v ktorom budeme mat’ obrazok vloZeny ako prvu vrstvu.

3.1.4 Prepinat medzi otvorenymi obrazovymi subormi/obrazkami.

Prepinat moZeme dvoma spdsobmi. VSetky
otvorené obrazky sa zobrazuju ako odkazy
s ndzvom obrazku v menu Okna. Kliknutim na
odkaz sa zobrazi pracovné okno obrazku
v popredi (Obrazok 3).

Druhou moZnostou je prepinat obrazky na
liSte systému podobne ako akékolvek iné

otvorené oknd aprogramy Vv systéme
(Obrazok 4).

V pripade, Ze pouzivate zobrazenie programu
vjednom okne (Okna—>Rezim jedného
okna), nebude moZné prepinat medzi
obrazkami na liSte systému. Je ale moZné
medzi nimi prepinat klikanim na zalozky
obrazkov vhornej casti pracovnej plochy
(Obrazok 5).

Nedavno zatvorené doky »
Dokovatelné dialogy »
Sada nastrojov Ctrl+B
[¥] obrazoklxcf-7.0 Alt+1
[Z] obrazok2xcf-8.0 Alt+2

Vrstvy - Prechody
Sada nastrojov - Nastavenia nastrojov

Skryt doky Tab

Rezim jedného ckna

Obrazok 3: 0dkazy v menu Okna

Obrazok 4: LiSta systému s otvorenymi
obrazovymi siibormi v Gimpe

Vyber Zobrazenie QObrazok

CIN |1g0p

ey IR

]

Obrazok 5: Zalozky obrazkov v rezime
jedného okna

M9-3: Pouzivanie grafického editora

Strana | 3



»,;'itnumdemn IT AKADEMIA - VZDELAVANIE PRE 21. STOROCIE

3.1.5 Ulozit obrazok na urcené miesto na disku. UloZit obrazok pod inym
nazvom na urcené miesto na disku.

Obrazok je mozné uloZit do formatu .xcf. Tento format sluzi pre graficky editor Gimp

a uklada okrem samotného obrazku aj vSetky informacie o vrstvach, efektoch a inych

nastaveniach programu.

Ukladanie vykoname cez Sibor—Ulozit alebo klavesovou skratkou Ctrl+sS.

Zobrazi sa okno UloZenie obrazka. Hned v prvom textovou poli NAzov je mozZné
zmenit nazov suboru. V strednej ¢asti mame moZnost otvorit si konkrétny priecinok,
do ktorého sa obrazovy subor uloZzi. Potvrdime tlacidlom UloZit.

Pokial' sme uZ obrazok predtym uloZili, d'alSie pouzitie funkcie Ulozit neotvori okno
Ulozenie obrazka, ale okamzite ulozi obrazok do ulozeného stiboru.

Ak chceme obrazok ulozit do iného sdboru sinym nazvom, pouZijeme menu
Subor—Ulozit ako alebo klavesovu skratku Shift+Ctrl+S, ktora nam opat
otvori okno UloZenie obrazka (Obrazok 6).

UloZenie obrazka X

Nazow: obrazok3jxcf

Ulozit' do priecinka: | ¢ | [Ticev Vytvorit' priecinok

Miesta Nazov 4 Velkost Zmeneny Nahlad
., Hladanie o) obrazok1.xcf 26,6 MB 13:31
@ Nedavno pouzité «] obrazok2xcf 26,7MB 13:34

=) cov

~1 Plocha

<. Lokalny disk (C:)

) Jednotka CD (D:) MY... ﬁ
Pictures obrazok2.xcf

267 MB
2425 x 3648 pixelov
RGB. 1 vrstva

[~ Documents

Vietky obrazky XCF v

+ Vyberte typ siboru (Podla pripony)

Pomocnik Zrusit

Obrazok 6: Okno UloZenie obrazka

3.1.6 Ulozit, exportovat obrazovy subor/obrazok do niektorého iného typu
suboru ako pévodny: JPEG, GIF, TIFF, PNG.

Format .xcf sa pouZiva len pri tvorbe a Uprave obrazkov. Pre tla¢, vkladanie obrazkov
do dokumentov alebo pre publikovanie na internete existuji ovela vhodnejSie
formaty napriklad jpg, .gif, .tiff, .png...

Na ukladanie do tychto formatov sluzi funkcia Exportovat v menu
Subor—Exportovat alebo klavesova skratka Ctrl+E. Otvori sa okno Exportovat
obrazok (Obrazok 7), ktoré funguje podobne ako okno UloZenie obrazka. V spodnej
Casti okna v ponuke Vyberte typ suboru je moZné zmenit, do ktorého formatu
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sa obrazok ulozi. Po vybere daného typu a potvrdeni cez tlac¢idlo Exportovat sa
moZe zobrazit d'alSie okno, v ktorom nastavujeme d’alSie moZnosti ukladania pre

dany typ suboru (napriklad pre typ .jpg nastavujeme kvalitu, progresivne
vykresl'ovanie a pod.).

Exportovat obrazok X
Nazow: obrazokl.jpg
UloZit do priecinka: | 4 ||[Zcev Vytvorit priecinok
Miesta Nazov 4 Velkost Zmeneny Nahlad
|, Hladanie @ other 13:35

@ Nedavno pousité

=) cev

[~ Plocha

<. Lokalny disk (C:)

1) Jednotka CD (D:) M...

[ Pictures other

= Documents Priecinck

& Vietky obrazky exportu v

=) Viyberte typ siboru (Podla pripony)

Typ stboru Pripony

Podla pripony
Alias Pix image

AutoDesk FLIC animacia

pix,matte, mask,alpha,als
fli,flc

bzip archiv xcf.bz2 xcfbz2
Colored XHTML xhtml
Encapsulated PostScript obrazok eps

Flexible Image Transport System fit fits

[ o . Lo . e

Pomocnik

Exportovat’ Zrusit

Obrazok 7: Okno Exportovat obrazok
3.2 Nastavenia

3.2.1 Nastavit farbu pozadia (background colour) a farbu kresliaceho nastroja
(foreground colour).

Pri uprave obrazka sa v editore nastavuju dve zakladne farby pre
nastroje.

e Foreground colour - (farba popredia alebo farba =

kresliaceho nastroja). Tato farba sa pouZiva pri nastrojoch  Obrazok 8: Boxy

ako su Stetec, ceruzka, plechovka. poprl:;;:?;l:;a dia
e Background colour - (farba pozadia). Niektoré nastroje
pouzivaju dve aviac farieb, napriklad gradient. V takom
pripade sa pouziju obe farby podl'a nastavenia konkrétneho
nastroja.
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Prvy spdsob ako zmenit farby je priamo na liSte nastrojov. Kliknutim na boxy
reprezentujuce farby sa otvori okno Zmenit farbu popredia/pozadia (Obrazok 9).
Tu mame moznost nastavit si konkrétnu farbu podla réznych farebnych modelov
(HSV, RGB...) a sposobov zapisu (hexadecimalny zapis).

X

& Zmenit farbu popredia

®© H
O s
OV

P -
O ¢
OB

HTML zapis:

40 40 40 4> 4> 4

ClIO|IIOC| QO S

®

Aktudlna:
Stara:

Pomocnik Vynulovat Zrusit

Obrazok 9: Okno Zmenit' farbu

Nastrojov alebo klavesovou skratkou Oje mozné klikat kdekolvek do obrazu pre

Druhym spdsobom je nastroj Farebna pipeta . Po vybere zokna Sada
vyber a zmenu farby. Drzanim Ctrl pri klikani sa prepina medzi farbou popredia
a pozadia.

3.2.2 Nastavit' vlastnosti mrieZky: jednotky merania, horizontalny rozstup,
vertikalna vzdialenost, farba.

Pre ul'ahcenie a spresnenie Uprav obrazkov sa pouziva mriezka. M6ze sluzit' len ako
vizudlna pomdcka, ale rézne nastroje moézu byt k nej prichytené aj pri tvorbe. Vd'aka
tomu je mozné mat rovnomerné rozostupy, zarovnané objekty v obrazku atd.
Zobrazenie mriezKky a prichytadvanie nastrojov k nej nastavime v menu Zobrazenie

cez funkcie Zobrazit mriezZzkuaPritiahnut k mriezke.

Vlastnosti mriezZky nastavime v menu Upravit—Nastavenia. V okne Nastavenia
si vyberieme zalozku Standardna mriezka. Tu je moZné nastavit $tyl &iary, farby
mriezky, medzeru (rozostup medzi jednotlivymi ¢iarami vertikdlne a horizontalne)
a posun (vzdialenost prvej ¢iary mriezky od horného l'avého okraja). (Obrazok 10).

V grafickych editoroch sa vacdSinou pracuje s pixelami. Pre nastavenie medzery
a posunu je ale mozné pouzit aj rézne jednotky merania, ktoré najdete v druhom
riadku pod zadavanim pixelov. Po kliknuti na rolovacie menu napravo sa zobrazi
zoznam jednotiek (napriklad milimetre, palce, stopy...). Po vybere jednotky merania
moZeme medzeru/posun zadat ciselne pre horizontalnu/vertikdlnu os v poliach

M9-3: Pouzivanie grafického editora Strana | 6



»;itnunuemm IT AKADEMIA - VZDELAVANIE PRE 21. STOROCIE

vedla menu. Hodnota pixelov sa potom automaticky prepocita podla zadanej

hodnoty.
&) Nastavenia X
m Prostredie _
A 5 Standardna mriezka obrazka
\5] Rozhranie
==
| Téma
Vzhlad
:.',w Systém pomocnikov ST
= Styl Ciary: Plny v
L“.'] Nastavenia nastrojov
% Sada nastrojov Satapcotedi: -
@ Nastavenie obrazka Farba pozadia:
E Standardna mriezka
= Medz:
B ‘w‘ Okna obrazka 4 b
T Sirka Vyska
(B Vzhiad 10 210 %/ Pixelov
E Titulok a stavovy riadok 0,139 “I[0139 o
Ll:j] Zobrazenie — —_—
u Sprava farieb Posun
=] ‘\Ji\ Vstupné zariadenia Siika Vyika
& Ovladace vstupu 0 =1|0 +| Pixelov
[ sprava okien 0,000 <1/ 0,000 S linv
@ ) Priecinky —m—
Pomocnik Vynulovat Zrusit

Obrazok 10: Okno nastavenia na zalozke Standardna mriezka
3.3 ZvySenie produktivity

3.3.1 Nastavit zakladné parametre/predvolby v grafickom editore ako:
priehl'adnost, nastavenie mriezky (grid), jednotky merania.

Takmer vSetky nastavenia pre Gimp najdeme v menu Upravit—Nastavenia.
Otvori sa okno Nastavenia.

V pripade, Ze chceme nastavit, akym sp6sobom sa bude priehl'adnost na obrazku (na
pracovnej ploche programu) zobrazovat, presunieme sa do zalozky Zobrazenie.
Vponukich Styl Sachovnice aVelkost Sachovnice si nastavime
pozZadované zobrazovanie.

V pripade nastavenia mrieZky postupujeme ako v predchadzajiicom bode (vid. 3.2.2.).

3.3.2 Pouzivat Pomocnika (Help) dostupného v grafickom editore

Gimp moZe pouzivat online alebo offline verziu pomocnika. Z mnohych dévodov
(nekonzistencia offline/lokalnej verzie s aktualnou verziou, problémy s pristupom v
niektorych operac¢nych systémoch aneexistencia SK jazykovej mutacie) je ale
najlepSie pouzivat online verziu pomocnika/manudlu v menu Pomocnik—>GIMP

Online—User manual Web Site alebo na adrese
https://docs.gimp.org/
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3.3.3 Pouzivat nastroje na zmenu mierky zobrazenia (zvicSenie/zmensenie,
Lupa).

Pri upravach obrazkov je nutné obcas prezriet si detaily a obCas obrazok ako celok.
Pre zmenu mierky zobrazenia (pribliZenie alebo oddialenie obrazku na pracovnej
ploche editora) moZeme pouzit nastroj Lupa. Po jej vybrati v okne Sada nastrojov
alebo klavesovou skratkou Z moéZeme skokovo pribliZovat obraz klikanim nan, alebo
tahanim kurzoru oznacit' oblast, ktora sa ma zobrazit v o najvi¢Som moZnom
priblizeni oznacenej oblasti. Opacny proces oddialenia dosiahneme podrZanim
klavesy Ctrl i uz pri klikani alebo tahani kurzoru.

Druhou moZnostou je pouZit moZnosti okna —
Navigacia n

Navigacia (Obrazok 11), ktoré vyvolame cez |, :
Oi'b Zobrazit navigéciu% (=

ponuku Zobrazenie—Navigaéné okno.

Viom sa nachaddza celkovy nahlad obrazku
znaznacenou oblastou, ktord sa zobrazuje na
pracovnej ploche. Nachadza sa tu aj posuvnik na
zmenu mierky pribliZenia atla¢idla pre zmenu
mierky:
e pribliZenie
e oddialenie
e 1:1 - 1 pixel obrazku je 1 pixel na
obrazovke

e Cely obrazok viditelny naraz na pracovnej
ploche

e Maximalne vyuZitie pracovnej plochy
(zmeni mierku tak, aby bol obrazok Obrazok 11: Okno Navigacia
zobrazeny na maximalnu Sirku/vysku

pracovnej plochy)

e Prispésobenia okna editoru na velkost
obrazku
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3.3.4 Pouzivat prikazy na vratenie zmien Krok Spit (Undo), obnovenie zmien
Znovu (Redo), vratenie zmien pomocou histdrie zmien.

Tak ako aj iné programy, aj Gimp obsahuje funkcie Krok = @
Spéat (Undo) a Znovu (Redo).

[ z3kladny cbrazok |

Krok spat vrati poslednu vykonanu zmenu, napriklad || gz |
posledny pouzity nastroj, Upravu vo vrstvach, pouzity filter ' —_—
ainé. Sluzi hlavne v pripade ak urobime pri Upravach || s |
nejakud chybu. Je pristupny v menu Upravit—Spat alebo —._
klavesovou skratkou Ctrl+Z. Po pouZiti funkcie Krok | i

Spat je mozné pouzit funkciu Znova, ktord cely proces —._Konvenovanmbvs'zksaoow

Antizlias

obracia aznova aplikuje zruSené zmeny. Znova je
pristupné vmenu Upravit—Znova alebo skratkou
Ctrl+y.

Gimp si pri praci zapamatava posledné zmeny a zobrazuje >
ich vokne Vratit spat historiu (Obrazok 12) 2

(Okna—Dokovatelné dialégy—Vratit spat Obrazok 12: Okno Vratit
spat histériu

histériu). V okne sa nachadza zoznam poslednych zmien
vrozpracovanom obrazku snazvami pouZitych funkcii
a s nahl'admi vo vzostupnom poradi od najmladsSej zmeny
po najstarSiu. Klikanim na jednotlivé polozky sa teda
moZeme posuvat o rozny pocet zmien/krokov naspat alebo
dopredu.

3.3.5 Zobrazit, skryt preddefinované/zabudované panely nastrojov, palety,
okna.

Gimp v Standardnom nastaveni funguje vo viacerych oknach. To znamen3, Ze sa rozne

¢asti programu (Sada nastrojov, Stetce, pracovna plocha atd.) zobrazuju

v samostatnych oknach. Druhym spésobom zobrazenia je zobrazenie v jednom okne.

Vsetky samostatné oknd sa spoja do jedného pracovného okna. Tieto spdsoby

zobrazenia si prepiname v menu Oknad—>ReZim jedného okna.

Dalsou moZnostou je zobrazovat/nezobrazovat si vsetky oknd (okrem okna
s pracovnou plochou obrazku) pomocou klavesy Tab.

Jednotlivé okna s funkciami andstrojmi si moZeme zobrazovat cez menu Okna
aponuky Dokovatelné didlogy/Sada Nastrojov/Sada nastrojov -
Nastavenia nastrojov/Vrstvy - Stetce. Okndje mozné potom zatvorit' cez

klasické X v hornom pravom rohu okna.
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Jednotlivé okna je mozné dokovat, to znamena vlozit
do jedného okna viacero roznych okien. To vykondme
tak, Ze chytime mySou zaloZku okna (Obrazok 13)
a drzanim ju potiahneme do iného okna.

e Ak sa vokne objavi oramovanie okolo cCasti
okna alebo okolo celého okna dokované okno sa
zaradi ako dalsia zalozka. Jednotlivé okna si
potom zobrazujeme Kklikanim na zalozky
(Obrazok 14).

e Ak sa v okne objavi horizontalna ciara (vacSinou
v hornej alebo dolnej casti okna) dokované
okno sa zaradi samostatne azvacsi celkovu
vel'kost okna, do ktorého sa dokuje.

Oddokovanie okna vykoname tak, Ze chytime zaloZku
zadokovaného okna atahanim ju potiahneme na
miesto, kde sa Ziadne iné okno nenachadza. Zobrazi sa
nové okno a zalozka z p6vodného okna zmizne.

0*0 Zobrazit navigaciu E])

Obrazok 13: Zalozka okna
v samostatnom okne

(+/[TI8 + 2

Obrazok 14: Zalozky viacerych
zadokovanych okien

M9-3: Pouzivanie grafického editora
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4 Praca s obrazkami

4.1 Vyber oblasti /vyber

4.1.1 Vybrat cely obrazok, jednu vrstvu alebo viacero vrstiev.

Pri praci vgrafickom editore moZeme vyberat
sakou castou obrazka chceme pracovat.
NajzakladnejSim vyberom je vyber celej pracovnej
plochy, ktory prevedieme v menu Vyber—Vsetko
alebo pomocou klavesovej skratky Ctrl+A. Okolo
vybranej casti (v tomto pripade cely obrazok) sa
zobrazi preruSovana pohybujica sa c¢iara.

Dal$ou mozZnostou vyberu, s ktorou Castou obrazka
chceme pracovat, je vyber vrstiev. Prevedieme to
kliknutim na riadok vrstvy vokne Vrstvy. Pri
niektorych funkcidch (posun, zmena velkosti,
rotacia) je mozné pomocou linkovania vybrat
viacero vrstiev. Linkovanie vrstvy zapneme
kliknutim na riadok vrstvy medzi ikonou zobrazenia
(oko) anahladom vrstvy. Objavi sa ikona
znazornujuca retaz (Obrazok 1).

Wrstwy - Mavigacia H

o
= s
Redim: Mormalny ~
Krytie 1000~
Uzamknut: ‘? :t:

Obrazok 1: Okno Vrstvy
s niekol'kymi prelinkovanymi
linkami

Ak mame takto oznacenych viacero vrstiev, funkcia, ktorti vykoname na jednej z nich
(napriklad posun), sa vykona na vSetkych prelinkovanych vrstvach sucasne.

M9-4: Praca s obrazkami
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4.1.2 Nastavit' vlastnosti nastrojov pre vyber oblasti: viacnasobny vyber,
rozsah zjemnenia okrajov oblasti (feathering), vyhladzovanie
(antialiasing), Sirka a vyska oblasti.

Graficky editor nam umoziiuje vybrat si pomocou

¥8| Mastavenis nastrojov =
roznych nastrojov konkrétnu oblast obrazka, |gugisnikevy viber
s ktorou budeme pracovat avSetko mimo tejto |Rezim W & F
oblasti ostane nezmenené. Kazdy z tychto nastrojov yhladzovanie
obsahuje rdézne moZnosti nastaveni v okne |[]Zemnenie ckrov

Nastavenia nastrojov. [] zzobienie rohov

Rezim obsahuje nastavenia pre viacnasobny vyber |L] Rezfievat od stred

(viacnasobné pouzitie funkcie vyberu): [ Fovat: | Pomer swén V
- p , v 1z vl 1.1 2]
¢ Nahradit aktualny vyber - kazdé pouZitie D
nastroja zrusi predchadzajuci vyber . § —
0 = (o =
e Pridat k aktualnemu vyberu (skratka Shift . e
v
pri pouZiti nastroja) - kazdé pouZitie nastroja . <0y -
sa pricita k predchadzajucemu vyberu [ Zvjraznic
¢ Odobrat z aktualneho V},’beru (Skratka Ctrl Bez pomocnych iar L
pri pouZiti nastroja) - vybrand oblast sa Automzticky zmenit
odcita z predchadzajuceho vyberu [] Zmensit ziicens

e Prienik saktudalnym vyberom (skratka ] ]
Obrazok 2: Okno Nastavenia

Shift + Ctrl pri pouZiti nastroja) - vytvori nastrojov pre nastroj
vyber z prieniku predchadzajiceho Obdlznikovy vyber
a aktualneho vyber

Vyhladzovanie zjemni vyber na miestach, kde nie je uplne vertikalny alebo
horizontalny.

Zjemnenie okrajov vytvori postupny prechod od okraja vybranej oblasti (kde
bude vyber nulovy) aZ do vnutornej casti (kde bude vyber tuplny). Vzdialenost
prechodu od okraja dovnutra urcuje hodnota Polomer.

Vyber je mozné zadat aj ciselne pomocou hodnoét Pozicia (urcuje, kde sa bude

nachadzat 'avy horny roh vyberu) a Rozmery (urcuje vysku a Sirku vyberu).

4.1.3 Vybrat oblast obrazku pomocou nastrojov: Obdiznikova oblast, Elipticka
oblast’ Kuzelna palicka, Magnetické laso, oznacit VoI'nou rukou.

Editor obsahuje mnozZstvo nastrojov pre vyber. Medzi zakladné z nich, ktoré najdeme
v okne Sada néastrojov patria:

e Obdiznikovy vyber - Vyber ma obdiZnikovy tvar (popripade $tvorcovy).
e Elipticky vyber - Vyber ma elipticky tvar (popripade kruhovy).
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e Volny vyber (volnou rukou) - ,Kreslenim“ oznaCujeme okraje vyberu

a vytvorime uzavretd oblast, z ktorej vznikne vyber. Drzanim l'avého tlacidla

mysi kreslime nepravidelné okraje, klikanim vytvarame rovné spojnice.

e Priblizny vyber (kuzelna palicka) - Kliknutim na konkrétnu farbu

v obraze sa vyberie oblast z rovnakou a podobnou farbou. Podobnost farby
urcuje hodnota Prah v okne Nastavenia Nastrojov.

e Vyber nozZnicami (magnetické laso) - Klikanim urcujeme kotviace body

pre okraj vyberu. Spojnica medzi kotviacimi bodmi sa dokresli automaticky

podla rozdielnosti farieb. Hodi sa hlavne na vyber objektov v obraze, ktoré su

kontrastne oddelené od okolia.

Obrazok 3: Ikony nastrojov Obdiznikovy vyber, Elipticky vyber, VoI'ny vyber, Priblizny vyber,

Vyber noZnicami

4.1.4 Invertovat oblast/ vyber.

Invertovanie vyberu vykondme v menu Vyber—Invertovat alebo klavesovou

skratkou Ctrl+I.Zameni sa medzi sebou vybrana ¢ast obrazku a nevybrana.

4.1.5 Ulozit oblast/ vyber, nacitat/ otvorit uloZenu oblast/ vyber.

Najjednoduchs$im spésobom ako si ukladat vyber
pre jeho neskorSie pouZitie je pouZit funkcie
kanalov. Tie vzaklade rozdelujd obrazok na
jednotlivé farebné zlozky, ale je mozné si popri
nich vytvarat aj vlastné kanaly.

Oznacime si pomocou nastrojov pre vyber Cast
obrazku apotom pouZijeme funkciu v menu
Vyber—Ulozit do kanala. Toto uloZi v okne
Kanaly (menu Okna—>Dokovatelné
dialégy—Kanaly) vyber ako masku, Kktorej
nahl'ad uvidime pod nahl'admi farebnych kanalov
(napriklad ~ Cerveny, Zeleny, Modry/Sedy)
(Obrazok 4).

Ak potom budeme dalej pracovat s obrazkom
amedzitym si zmenime alebo zruSime vyber,
(Shift+Ctrl+A) moZeme ho opat obnovit
vokne Kanaly. Klikneme na ndhlad ulozeného
vyberu  azkontextového menu  vyberieme
Previest kanal na vyber. Povodny uloZeny
vyber sa opat zobrazi v ploche obrazku.

Kanaly - Mavigdcia H

«_ﬁﬂ- (=]

i Cerveny
B

. e zE'lE'r':,;'

"k Alfz

- LI
Uzamknut: .

kopia Maska vwberu

Obrazok 4: Okno Kanaly
s uloZenym vyberom

M9-4: Praca s obrazkami
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4.2 Manipulacia s obrazkami

4.2.1 Zmenit velkost' /rozmery platna pre obrazok.

Platno znamena viditeI'na ¢ast obrazka na pracovnej ploche. Cokol'vek mimo tejto
oblasti sa vo vyexportovanom obrazku nebude zobrazovat ani ukladat.

Zmenit jeho velkost moZete v menu Obrazok—>Velkost platna. Zobrazi sa okno
Nastavit vel'kost platna obrazka (Obrazok 5). Tu v casti Vel'kost platna mozete
nastavit' velkost nového platna v réznych jednotkach. V casti Posun zase nastavite
o kol'ko jednotiek (napriklad pixelov) sa bude nachadzat l'avy horny okraj nového
platna od l'avého horného okraja povodného platna. V poslednej casti Zmenit
velkost vrstiev nastavujete Ci sa pri zmene velkosti platna maju zmenit aj
vel'kosti jednotlivych vrstiev obrazka. Napriklad ak bude nové platno mensSie ako
povodné anebudete menit tymto nastavenim velkost vrstiev, vrstvy na novom
platne budd vacsie ako platno. Obrazové informdacie mimo platna sa sice nebudu
zobrazovat ale nie su stratené a je mozné z nimi neskor pracovat. V pripade zmeny
vel'kosti sa vrstvy orezu podla velkosti platna a vSetky informacie mimo platnu budua
stratené. Cely proces potvrdite tlaCidlom Zmenit wvelkost.

B Nastavit velkost platna obrazka X

-+ Nastavit velkost' platna obrazka E

= [erik-lundquist-221875] (importovany)-2
Velkost plitna
- - "
Sika: |[BEE [l g
i < o
Vyska: 6144 Gl | 254
8192 x 6144 pixelov
72 ppi

Posun

<<

404 [47F

pxv Centrovat

Vrstvy

Zmenit velkosti vrstiev: Ziadne v

Pomocnik Vynulovat Zmenit velkost Zrusit

Obrazok 5: Okno Nastavit vel'kost platna obrazka
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4.2.2 Zmenit velkost obrazka v obrazovych bodoch a v inych mernych
jednotkach (prevzorkovat).

Zmenit velkost obrazka na rozdiel od Zmeny velkosti platna, nie len
upravuje velkost platna ale zaroven aj obrazové prvky vobrazku, teda
zvacSuje/zmensuje ich vzhl'adom na novu velkost platna. Tuto funkciu najdete
v menu Obrazok—>Zmenit mierku. V okne Zmenit mierku obrazka (Obrazok 6)
v hodnotach Sirka a Vyska moZete nastavit vyslednt velkost obrazka. Standardne
nastavujete velkost v pixeloch ale je moZné pouzit aj iné jednotky ak kliknete do
menu jednotiek vedla poli pre Sirku a vySku.

B 7mena mierky obrdzka x

B, Zmena mierky obrazka
[erik-lundgvist-Z21875] {importovany)-2

Velkost obrazka
Sitka: FEE =
|
Vytka: 6144 Y [pxe

8192 x 6144 pielow
X rozliEenie: | 72,000

:

{
P <] . .
Yrozlifenie: | 72,000 | [ | pixelov nain

i |

Kvalita

Interpolacia: |Kubicka ~

Pomocnik Vynulovat Zrugit

Obrazok 6: Okno Zmenit mierku obrazka

4.2.3 Orezat obrazok (crop).

Pri orezani obrazku vyberame oblast ktora sa vo vyslednom obrazku bude
nachadzat, cokol'vek mimo tejto oblasti sa strati. Orezavanie moZete vykonat dvoma
sposobmi.

Prva moZnost je NAstroj na orezavanie. Vyberte NAstroj na orezavanie
vokne Sada Nastrojov alebo pomocou klavesovej skratky Ctrl+C. Kliknutim
a tahanim na ploche obrazku potom oznacujete orezavanu oblast, ktoru je eSte
moZné upravovat pomocou zachytnych oblasti. Pre presnejSiu pracu s nastrojom
orezavanie je taktiez mozné pouzit mozZnosti vokne Nastavenie nastrojov.
Nachadzaju sa tu nastavenia:

e Len aktualnu vrstvu - oreze len aktualne vybranu vrstvu, velkosti
ostatnych vrstiev ostanu bez zmeny

e Povolit roztiahnutie - umoziiuje zvacsit vysledny orezavany obrazok,
ak vybrana orezdvana oblast bude presahovat’ za okraj p6vodného obrazka

e RozSirovat od stredu - orezavana oblast sa pri tahani kurzorom

neoznaCuje od okraja kokraju, ale od stredu kokrajom, tato funkciu
dosiahnete aj drZzanim klavesy Ctrl pri vybere oblasti

M9-4: Praca s obrazkami Strana | 5



»,;'itmmdemn IT AKADEMIA - VZDELAVANIE PRE 21. STOROCIE

e Fixovat - zafixuje velkost vyberanej oblasti podla pomeru stran, presne;j
hodnoty Sirky/vysky/aj Sirky aj vySky sucasne

e Pozicia aRozmery - zadavanie hodnot pre poziciu horného l'avého okraja
vyberanej oblasti a samotnej vel'kosti oblasti

e Zvyraznit aVyber pomocnych &iar - tmavSim zafarbenim oznacuje
oblast’ ktora bude vymazana a zobrazuje pomocné ¢iary pre orezavanu oblast’
(napriklad stredové Ciary, Ciary v tretinach, a iné)

e Automaticky zmensit - zmen$i vybranu oblast tak, aby okolo
nakreslenych (nebielych a nepriehladnych) bolo ¢o najmenej volného
priestoru

Druhda moZnost je oznacit si pomocou jedného znastrojov pre vyber orezavanu
oblast. Vyberiete Obrazok—>Orezat podla vyberu aoblast okolo vybranej Casti
sa oreZze.

4.2.4 Kopirovat, presuvat vybranu oblast / ¢ast v ramci obrazku.

Pomocou nastrojov vyberu si oznacte oblast
obrazka, sktorou chcete pracovat. Oblast

skopirujete cez Upravit—Kopirovat alebo g "#-;if &
klavesovou skratkou Ctrl + C. Vytvorisa docasnd |rezim: Marméiny "
vloZena vrstva Plavajuci vyber (Obrazok 7). Vrstvu ||, 00|
moZete d'alej presuvat uchopenim na ploche vyberu -

; , . Uzzrmbkndt: g7 #
a prenesenim na nové miesto (drag and drop). Ak
kliknete mimo upravovanu oblast Gprava sa ukonci s Plavguie vyoer

(VioZend vrstva)

a docasna vrstva sa prilepi do pdvodnej vrstvy.

Presundt’ vybranud vrstvu mozZete pomocou funkcie
vystrihnit. Po  vybere  oblasti  pouZijete

Upravit—Vystrihnat alebo skratku Ctrl + X.
Vystrihnutd oblast’ prilepite cez Obrazok7: Plé"/‘;asit‘;‘,;i"yber"°k“e
Upravit—prilepit alebo skratkou Ctrl + V.
Opat sa vytvori doCasna vrstva, ktori mobZete
presundt a potvrdit presunutie kliknutim mimo

upravovanu oblast’.

4.2.5 Otacat, zrkadlit vybranu oblast / ¢ast' v ramci obrazku.

Vybrani oblast obrazka je moZné otdcat. Pouzite jeden z ndstrojov vyberu
aNastroj otocenie v okne Sada Nastrojov alebo
vNastroje—>Transformaéné nastroje—>Otodenie. Otvori sa okno OtocCenie
kde je mozné ciselne nastavit uhol otocenia a stred okolo ktorého sa oblast bude
otacat. Zaroven sa na pracovnej ploche zobrazi nad upravovanou oblastou mriezka
reprezentujiica otocenie akriZ oznacujici stred otd¢ania (Obrazok 8). Tahanim
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kurzoru upravujete uhol otocenia, a tahanim za kriZ polohu stredu otacania. Otocenie
potvrdite tlacidlom Oto&enie v okne.

Oblast obrazka je taktieZ mozné zrkadlit. PouZite na to nastroj Zrkadlenie v okne
Sada Nastrojov a kliknutim na vybranu oblast sa oblast’ preklopi. Smer zrkadlenia vo
vodorovnom alebo zvislom smere zmenite po vybere nastroja Zrkadlenie v okne
Nastavenia nastrojov.

Obrazok 8: Mriezka pri otacani vyberu

4.3 Vrstvy

4.3.1 Definovat a rozumiet pojmu vrstva.

Vrstvy v grafickych editoroch sa daju prirovnat k priehladnym félidam poukladanym
na seba. MoZu byt na sebe Uplne nezavisle, teda ak upravujete jednu vrstvu
neovplyviiujete Ziadnu inu. Napriklad v jednej vrstve mame nakreslend postavicku
avdruhej jej tien. Ak rozostrime vrstvu s tieiom vrstva s postavickou ostane stale
ostra.

Vrstvy sa ale moZu navzajom ovplyviiovat' vd’aka poradiu a reZimom. Poradie vrstiev
vidite v okne Vrstvy. Vrstva najvyssie v poradi je navrchu, druhd vrstva je pod 1ou
a tak d’alej. Ak v najvyssej vrstve bude nakreslena postavicka a v druhej vrstve jej tien,
tiefi sa bude zobrazovat pod postavickou. Ak by sme ale poradie obratili, tienn bude
prekryvat postavicku. Rezimy pri vrstvach upravuju ako sa budi mieSat farby
aktualnej vybranej vrstvy svrstvami pod nou (napriklad zosvetlit farby, stmavit,
nasobit).
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4.3.2 Vytvorit, kopirovat, odstranit vrstvu.

Novi vrstvu vytvorite pravy klikom do okna Vrstvy |y Navigacis H
(Obrazok 9) avyberom z kontextového menu Nova. g -

U
Otvori sa okno Nova vrstva, kde je mozné nastavit &

, ., o .. . , , Redim: Marmainy w
nazov vrstvy, Sirku a vysku a i bude vrstva priehl'adna —
Lo . Krytie 1000
alebo vyplnena nejakou konkrétnou farbou.
Uzamknit: J¥ 5::

Pokial' chcete vytvorit novu vrstvu podla vysSie
uvedenych nastaveni z uZ existujicej vrstvy, sta¢i mat
oznacenu vrstvu zktorej chceme nastavenia a pri
kliknuti na tlac¢idlo Nova wvrstva podrzat klavesu

Shift. Nova vrstva bude mat rovnaké vlastnosti
(Sirka, vyska, farba vyplne) ale nebude obsahovat nic¢
¢o bolo vo vybratej vrstve namal'ované.

Vrstvu skopirujete pravym klikom na vrstvu v okne
Vrstvy azmenu vyberiete Duplikovat vrstvu.
Nova vrstva bude mat’ rovnaké vlastnosti ako vybran3,
a zaroven bude obsahovat aj vSetko ¢o vo vybranej

B oe &+ = EF @

bolo namal'ované.

Lo . . Obrazok 9: Okno Vrst
Vrstvu odstranite pravym klikom na vrstvu v okne v

Vrstvy a z menu vyberiete Odstranit vrstwvu.

4.3.3 Nastavit vlastnosti vrstvy: nazov, viditeI'nost, uzamknutie, Krytie
(opacity), rezim prelinania (blend mode).

Vadésinu nastaveni pre vrstvy vykonavate v okne Vrstvy.

Nazov vrstvy zmenite dvojklikom na nazov vrstvy v okne Vrstvy. Pri Upravach
obrazkov svac¢sim poctom vrstiev je prehladnejSie mat ich logicky pomenované
(napriklad pozadie, popredie, stredny plan, tiene, tonovanie...).

Kazda vrstva sa da docCasne skryt kliknutim na tlacidlo viditeI'nosti (ikona oka).

Uzamknut vrstvu je mozné dvoma sposobmi:

e Uzamknutie pixelov (ikona Stetca) - vrstvu nie je moZné vobec
upravovat
e Uzamknutie alfa kanalu (ikona Sachovnice) - vrstvu je mozZné

upravovat, ale len v oblastiach kde je nepriehl'adnd, ak sa pokusite napriklad
mal'ovat v priehl'adnej ¢asti vrstvy ni¢ sa nestane
Krytie nastavuje celkovu priehl'adnost vrstvy. Hodnota 0 znamen3, Ze vrstva bude
uplne priehl'adna a 100, Ze bude plne viditel'na.
RezZim prelinania urcuje akym sposobom sa budd mieSat farby aktualnej vrstvy
z vrstvami pod niou.
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4.3.4 Nastavit poradie vrstiev, zviazat vrstvy (link), zlacit vrstvy (merge) a

zlucit vrstvy s pozadim (flatten).
Ako uz bolo spomenuté poradie vrstiev v obrazku je dolezité. Samozrejme poradie
moZete menit aj po vytvoreni vrstvy. Sta¢i vrstvu chytit kurzorom a posunut na
pozZadované miesto v poradi (drag and drop), alebo pouzit tlacidla (Sipky) na zmenu
poradia v dolnej ¢asti okna Vrstvy.
Niektoré funkcie moZete vykonavat na viacerych vrstvach sucasne (napriklad posun).
Najprv ale musite tieto vrstvy zviazat. Klikanim v okne Vrstvy medzi tlacidlo
ViditelInost a ndhlad vrstvy sa zobrazuje tlacidlo previazania. Ak si takto oznacite
viacero vrstiev funkcia, ktord budete vykonavat na jednej z nich sa prejavi aj na
vSetkych ostatnych previazanych.
Zlucenie vrstiev spoji viacero vrstiev do jednej. Ak kliknete pravym tla¢idlom mySi na
vrstvu v okne Vrstvy mate vkontextovom menu funkcie Zluéit wviditelné
vrstvy a Zazehlit obrazok.

e Zazehlit obrazok (flatten) spoji vSetky vrstvy do jedne;.
e 2Z1G¢éit viditelné vrstvy otvori okno, v ktorom moZete d'alej nastavit

sposob zlucenia viditeI'nych vrstiev a ¢i sa neviditel'né pri procese vymazu.
4.3.5 Transformovat vrstvu(y), t. j. zmenit rozmery, otocit' (rotate), preklopit’

(flip), posunut, orezat (trim).
Pri zmene rozmerov vrstvy menite len vel'kost prave oznacenej/pouzivanej vrstvy
anie celého obrazka. Ktejto funkcii sa dostanete cez menu Vrstva—Zmenit
mierku vrstvy. Votvorenom okne potom mdZete zadat novu velkost vrstvy
v ponukich 8irka a Vyska, popripade si zmenit jednotky, v ktorych budete zadavat’

vel'kost vedl'a tychto dvoch pontk (napriklad z px na precenta). Zmenu potvrdite cez
tla¢idlo Zmenit mierku.

Funkcie pre otocenie, preklopenie a posnutie najdete vV menu
Vrstva—Transformacia. Okrem nich méZete pouZit aj nastroje v okne Sada
nastrojov (Nastroj na presuvanie, Nastroj na otadanie, Nastroj
zmenit mierku, Nastroj na preklopenie)

Orezat vrstvu mozete pomocou NAstroja pre orezanie v okne Sada nastrojov.
Po tom co si nastroj vyberiete oznacte si v okne Nastavenia nastrojov moznost Len
aktuadlna vrstva (inac sa oreze cely obrazok). Kliknutim a tahanim mysi si potom
oznacite orezavanu oblast (vSetko mimo nej sa na vrstve vymaZze) a potvrdite

Enterom.

4.3.6 Konvertovat nakresleny objekt do rastrovej vrstvy.

Niektoré vrstvy sktorymi budete pracovat nie su rastrové vrstvy, nie sd teda
poskladané zo samostatnych pixelov. Plati to napriklad pre vrstvy vytvorené
pomocou nastroja Text. Tuto vrstvu zmenite na rastrovi pravym kliknutim na nu
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v okne Vrstvy a vyberom funkcie Zahodit textovd informaciu v kontextovom
menu.

4.3.7 Vytvorit z vrstiev animovany subor vo formate gif .

Pomocou ukladania do formatu .gif je moZné
vytvarat' aj jednoduché animacie. Jednotlivé

snimky animdcie si usporiadajte ako vrstvy g {#';i.’ =
na ukazke (Obrazok 10). Vyberte Redim:  MNermainy b
Subor—>Export as (Exportovat ako) Krytie 1000(_
avokne Exportovat obrazok si zvolte Uzaminit: ¢ §

format .gif (popripade pridajte alebo

zmerite koncovku ukladaného stiboru na .gif ® . 5

vponuke Nazov hore). Zobrazi sa okno
Exportovat obrazok ako GIF. Zakliknutim .
moZnosti As animation sa spristupnia - .3
moZnosti animacie kde je moZné nastavit
ako dlho sa bude kazdy snimok/vrstva .
zobrazovat alebo dispozicia, teda akym .

sposobom sa budd snimky medzi sebou >
vykresl'ovat’ a ukladat (vhodné len ak chcete

zmenSit vysledny sibor na ¢o najmensSiu
Obrazok 10: Zoradenie vrstiev

moznu vel'kost). pre animaciu

4@ Exportovat obrazok ake GIF >

Mastavenie GlFu
] Prekladat

GIF komentar: Created with GIMP

Mastavenia GIF animacie
Opakovat’ donekonecna

- r - - - - - e _— -
Pauza medzi snimkami, ak nie je uréena: 100 7 milisekdand
Dispozicie snimok, ak nie si uréené: | Mestaram sa w
[ Pousit’ pauzu zadani vyésie pre vietky snimky

[ Pougit dispozicie zadané vyisie pre vietky snimky

Pomocnik Exportovat’ Zrugit

Obrazok 11: Okno Exportovat obrazok ako GIF
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4.4 Text

4.4.1 Pridat, upravit, odstranit text.

Text pridavate pomocou nastroja Text. Na pracovnej ploche obrazku si potom
tahanim mysi nakreslite pribliZnt oblast, v ktorej sa bude text nachadzat. Pisanim
potom vkladate text. Ak si vyberiete iny nastroj, moZnost' pisania sa zrusi.

MozZnost menit text mate potom opatovnym vyberom ndastroja Text a kliknutim do
oblasti textu. Zaroven sa vdm opatovne zobrazi ohranicenie textovej oblasti a tichytné
oblasti, pomocou ktorych moZete oblast textu zvacSovat/zmenSovat (ak by vam
v pripade dlhSieho textu nestacila).

Text vymaZete vymazanim vrstvy s textom v okne Vrstvy.

4.4.2 Kopirovat, presuvat text.

Text moézete skopirovat zduplikovanim textovej vrstvy. Stextovou vrstvou potom
moZete samostatne pracovat, menit velkost, farbu a poziciu. Na zmenu pozicie
pouzite nastroj Presun vokne Sada nastrojov. Textovi vrstu musite uchytit
a posuvat (drag and drop) na pismenach, nie na pozadi vrstvy (kurzor sa musi
nachadzat nad plochou niektorého z pismen).

4.4.3 Zarovnat text: vl'avo, na stred, vpravo, do bloku.

Text si musite najprv oznacit ako pri dprave textu a potom ho moZete zarovnavat
niekol’kymi spdsobmi v okne Nastavenia nastrojov v Casti Zarovnanie. Jednotlivé
ikony reprezentuju zarovnavanie vl'avo, na stred, vpravo a do bloku.

4.4.4 Formatovat text, t. j. nastavovat: vel'’kost pisma, typ pisma, farbu pisma.
Pred formatovanim je nutné mat text najprv oznaceny bud’ tahanim mysi v textovom
poli alebo pomocou klavesovej skratky Shift+sipka vpravo/vlavo. Oznatenu
Cast textu potom modzete formatovat vokne Nastavenia nastrojov, kde sa
nachddzaji moZnosti pre vyber fontu, rozmerov, farby a mnoho iného. Zakladné
nastroje na formatovanie sa taktieZ zobrazuji v malom okne pri textovom poli.

4.4.5 Pouzivat nastroje na deformovanie textu (warp).

Pre deformovanie textu moZete pouZit nastroj Transformacia klietkou v okne
Sada nastrojov. Po tom ¢o mate do obrazku vlozeny text ako textovu vrstvu je
vhodné si najprv zvacsit okraje tejto vrstvy. Prevediete to cez menu
Vrstva—Velkost ohraniéenia vrstvy.V novootvorenom okne si cez ponuky
Sirka aVyska zvicSite vrstvu a popripade cez tlacidlo Centrovat zarovnajte.
Potvrdte cez Zmenit velkost. Vokne Sada nastrojov si vyberte nastroj
Transformacia klietkou. Klikanim okolo textu vytvarate spojené body klietky
(Obrazok 12). Klietku uzavriete kliknutim na prvy bod po poslednom bode. V tomto
okamihu moZete jednotlivé body posuvat. Podl'a posunu bodov sa bude deformovat
text v klietke. Vyslednt deformdciu potvrdite cez Enter.
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Obrazok 13: Deformovany text

4.5 Efekty a filtre

4.5.1 Pouzivat Specialne efekty: rozloZit do obrazovych bodov/ rasterizovat/

rozpixelovat (rasterize, pixelate), reliéf (emboss), vietor (wind),

zvinenie (ripple), Spiralovité skrutenie (twirl), odfarbenie (desaturate).

Gimp ponuka mnoZstvo Specidlnych grafickych efektov, ktoré upravuju cely obrazok

alebo jeho casti, napriklad upravuji farebnost, svetelnost, simuluju nejaky efekt

alebo prostredie ainé. Vzakladnej inStalacii su efektov desiatky, po inStalacii

pluginov ich mézu byt stovky. Spomenieme si len niekol'’ko zakladnych.

Vyberiete si cely obrazok (Ctrl + A) alebo ¢ast obrazku (nastroje ObdiZnikovy

vyber, VoIny vyber..) a efekty ndjdete v zdloZkdch menu Filtre.

Rasterizovat /rozpixelizovat (rasterize, pixelate)

Rasterizovat simuluje dojem Ze obrazok ma niZsie
rozliSenie. Skutoc¢né rozliSenie obrazka ostava rovnaké
(napriklad 1920 na 1080) ale jednotlive pixely vyzeraju
vacSie a preto sa ich na plochu zmesti menej (napriklad
1280 na 720). Tento efekt sa Casto pouziva v televizii
na rozstvorcekovanie" tvari. Najdete ho
vFiltre—>Rozostrenie—Pixelizovat. Otvori
sa okno Pixelizovat. Tu vidite maly nahl'ad na obrazok
po aplikovani efektu, ktory si moZete aktivovat /vypnut
cez Nahlad. Dalej tu zadavate velkost pixelov cez
Sirka/Vyska bodu. Potvrdite cez OK aefekt sa
aplikuje na vybranu cast obrazka.

Obrazok 14: Filter Pixelizovat’
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Reliéf (emboss)

Tento
Zrozdielov farieb asvetelnosti na roéznych castiach
obrazka vytvara dojem hrbol¢ekov a vypuklin pri
urcitom osvetleni.

Efekt najdete vFiltre—>Skreslenie—Reliéf.
Otvori sa okno Reliéf vktorom mate niekolko
nastaveni:

efekt napodobnuje nerovnosti povrchu.

Mapa vyvysenia - aplikuje efekt na obrazok ] ] B
] Obrazok 15: Filter Reliéf
tak aby sa zachovala jeho farebnost’

Reliéf - aplikuje efekt bez zachovania farebnosti vysledného obrazku

Nastavenia osvetlenia:

Azimut - urcuje kde sa nachadza svetelny zdroj ktory vytvara dojem
nerovnosti, funguje podobne ako uhly na kompase

Zdvih - urcuje ako vysoko nad horizontom sa nachadza svetelny zdroj (0
a 180 zdroj je na horizonte, 90 zdroj je na zenite)

Hibka - urcuje ako daleko je zdroj od obrazku akolko svetla sa k nemu
dostane (nizSia hodnota znamena viac svetla)

Vietor (wind)

Napodobniuje efekt pieskového obrazca rozfukaného
vetrom. Efekt ndajdete vFilter—Skreslenie—
Vietor. Otvori sa okno Vietor, v ktorom je niekol'ko
nastaveni efektu:

Styl:
e Vietor - vytvorené linie sl jemnejSie a tenSie
e Vybuch - vytvorené linie sd vyrazneSie
a hrubsie ] ] ]
Obrazok 16: Filter Vietor
Smer:

Dolava Doprava - urCuje ktorym smerom
budu otocené vytvorené linie

Ovplyvnenie hran:

Poc¢iatok - linie sa zafnu vytvarat na zaCiatku objektu (napriklad
jednofarebnej oblasti podl'a smeru), simuluje silnejsi vietor, ktory mieSa farby
dokopy

Ukoncenie - linie sa zac¢nu vytvarat na konci objektu, simuluje miernejsi

vietor

Oboje - kombinuje predchadzajice moZnosti
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e Prah - vacSia hodnota znamena, Ze sa efekt aplikuje na vacsi pocet pixelov, je

vyraznejsi

e Sila - uréuje dizku vytvorenych linii

Zvlnenie/Vlnenie (ripple)

Efekt simuluje vinenie na vodnej hladine. Cez
Filtre—Skreslenie—>Vlnenie otvorite okno
Vlnenie. Tu najdete rézne nastavenia:
Moznosti:
e Vyhladzovanie - zlepSuje vykreslenie
deformovanych casti obrazka, zamedzuje
takzvanému ,aliasingu“

e Uchovat dlazdicovatelnost - upravuje
hrany obrazka tak, aby na seba nadvazovali,
umozinuje ukladat képie obrazka vedl'a seba ako
dlazdice

Obrazok 17: Filter Vinenie

Orientacia: Vodorovne/Zvislo - urCuje smer orienticie vinenia

Hrany: Zalomit/Skvrna/Blank - urfuje akym spdsobom sa vyplnia

novovytvorené oblasti na okrajoch obrazka po deformacii. Zalomit vyplni

oblast' farbou na protil'ahlej strane obrazka, Skvrna farbou prilahlych pixelov,

Blank vyplni oblast ciernou (pri obrazku bez priehl'adnosti) alebo

priehl'adnostou.

Typ Vlny

e Pilova/Sinus - urcuje vzhlad jednotlivych vin, Pilovd ma ostré vrcholy, Sinus

oblé
e Peri6da - uréuje vinovi dizku

e Amplitida - urcuje vysku viny

Phase Shift - fAzovy posun, urcuje posun viny od pociato¢ného bodu

Vir a zoSKkrtenie/Spiralovité skrutenie (twirl) /(Whirl and Pinch)

Tento efekt deformuje obrazok v okoli stredu. Da sa
z nim nasimulovat’ efekt vypuklosti alebo zuZenia pri
pohlade cez rozne druhy SoSoviek, alebo zvirenie. Cez
Filtre—>Skreslenie—»Vir azoSkrtenie otvorite

okno Vir a zoskrtenie. Nastavania efektu v okne:

Uhol virenia - urcuje uhol o aky bude pootocena
stredova Cast obrazka

Miera sSkrtenia - urcuje mieru  vypuklosti

(minusové hodnoty) alebo zuZenia (plusové hodnoty)

Obrazok 18: Filter Vir
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Polomer - urcuje vzdialenost od stredu, po ktort bude obrazok deformovany (0 -
nic, 1 - polovi¢na vzdialenost od stredu, 2 - celd plocha obrazku)

Odfarbenie (desaturate)

Efekt odfarbenia prevedie vSetky farby do odtienov
Sedej. Narozdiel od zmeny reZimu celého obrazka
(Obrazok—>Rezim—>Odtiene $Sedej) ale pracuje
len na aktivnej vrstve azachovava rezZim, takze je
mozné d'alej mal'ovat vSetkymi farbami. Efekt najdete
v Farby—>Odfarbit. Vokne Odfarbit modzete
nastavit sposob prevedenia farieb (podla Svetelnosti,

Svietivosti, Spriemerovania)
Obrazok 19: Filter Odfarbit’

4.5.2 Pouzivat efekty pre Gaussovo rozostrenie (Gaussian blur) a rozmazanie
pohybom (motion blur)

Gaussovo rozostrenie vytvara dojem neostrého
obrazu. Nachddza sa vFiltre—>Rozostrenie
—>Gaussovo rozostrenie. Vokne Gaussovo
rozostrenie mate nastavenia:

Polomer rozostrenia - urcCuju ako velmi bude
obraz rozostreny, ako d’aleko sa budui ndhodne miesat

pixely od svojej pévodnej lokacie

Metéda rozostrenia - urcuje spdsob rozostrenia, Obrazok 20: Filter Gaussovo
IRR sa viac hodi na prirodzené obrazky ako fotky, RLE rozostrenie
zase na umelo generované obrazky ako diagramy,

grafické prvky, modely.

Rozmazanie / Rozostrenie pohybom simuluje efekt,
ktory nastava pri pohybe fotoaparatu pri foteni, pri
zoomovani a podobne. Okno Rozostrenie pohybom
otvorite cez Filtre—>Rozostrenie—>Rozostre-
nie pohybom. Vokne mate moZnost nastavit Typ

rozostrenia: Linear (vSetky pixely jednym smerom,

napriklad vertikidlne), Radial (v kruZniciach okolo

urceného stredu) aZoom (na vSetky strany od
Obrazok 21: Filter Rozostrenie

uréeného stredu). Dalej moZete nastavit Parametre
pohybom

rozostrenia ako Dizka (vzdialenost, o ktoru sa budu
pixely pohybovat) a uhol.
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4.5.3 Pouzivat efekty pre osvetlenie (lighting) a odlesky (flare).

Svetelné efekty simuluju jav akoby bol obrazok
nasvieteny nejakym svetelnym zdrojom (napr.
baterkou). Efekt obsahuje mnoZstvo funkcii ako
pridavanie viacerych svetiel, simulovanie odrazivosti
povrchu obrazka, povrchové nepravidelnosti a mnoho
iného. Najdete ho vFiltre—>Svetlo a tien
—>Svetelné efekty.

Obrazok 22: Filter Svetelné
efekty

Efekt Lens Flare simuluje odlesky ktoré sa obcas
vyskytuju na fotografiach ak je objektiv fotoaparatu
priamo osvetleny silnym svetelnym zdrojom. Okno
efektu otvorite cez Filtre—Svetlo
a tien—Lens Flare. Vokne nastavujete len
polohu na obrazku, kde sa bude efekt vykresl'ovat a to
bud’ klikanim do nahladu obrazka alebo C¢islene

v ponukdch Xa Y.
Obrazok 23: Filter Lens Flare

4.5.4 Nastavovat jas, kontrast, odtien, sytost, vyvazenie farieb.

Hlavne pri upravach fotiek budete casto ¥ Odtiefi-Sytost X
upravovat vysledné farby. VSetky tieto Uprava odtiefia / svetlosti / sytosti
, ) . pineapple-supply-co-244487 jpg-2 {pineapple-supply-co-244487...
nastroje najdete v menu Farby
B B . . L. Predvolby: v 4 @
vponukach Farebné vyvazenie, Odtien- | ... primarnu farbu pre Gprava
Sytost a Jas-kontrast. Umoziiuju [ ]
upravovat farebny tén pre cely obrazok OR
o : Oy Ou N
ale len pre urcity rozsah svetelnosti,
doladit farebné vyvazenie pri B O ory |
nepodarenych fotografidch a upravovat Oc
jas a kontrast.
Prekrytie l 0 =
¥ Jas-kontrast X Upravte zvolenii farbu
i§ & Uprava jasu a kontrastu Odtier: [ | 0 =
! pinezpple-supply-co-244487 jpg-2 {pineapple-supply-co-244487... Svetlost: l 0 =
Svetlost: =
Predvolby: ot B Sytost? l 0 =
Jas: l 0 : Obnowit farbu
Kontrast: l 0 = e
Upravit tieto nastavenia ako drovne
Pomocnik Vynulovat Ok Zrusit
Mahlad
; - Obrazok 25: Okno Odtien-Sytost
Pomuocnik Vynulovat Ok Zrugit

Obrazok 24: Okno Jas-kontrast
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T Farebné wyvdZenie X

Upravi farebné vyvaZenie
pineapple-supply-co-244487 jpg-2 (pineapple-supphy-co-Z44487.

Predvolby: v 4+
Zvolte rozsah pre dpravu

) Tiene
(®) Strednétény

(O Zwyraznenia
Upravte drovne farieb
Azirova l Cervena |0 =
Purpurova l Zelena |0 =
it B Modra |0 z
Obnovit rozsah
Zachovat svetlost
Mahlad
Pomocnik Vynulovat Ok Zrugit

Obrazok 26: Okno Farebné vyvaZenie
4.5.5 Pouzivat nastroj/ filter: zaostrenie (sharpen), doostrenie podl'a masky
rozostrenia (unsharp mask).

Obidva nastroje slizia na doostrenie rozmazanych obrazkov.

Nastroj Doostrenie/Zaostrenie sa nachiddza vFiltre— VylepSenie—
Doostrit. Vjeho okne nastavujete iba mieru hodnoty Ostrosti.

Nastroj  Rozostrit  masku/Maskovanie rozostrenia sa  nachadza v
Filtre—VylepSenie—»>Rozostrit masku. Oproti predchadzajiucemu filtru

obsahuje viac mozZnosti nastavenia, pretoZe sa pri doostreni snazi redukovat Sum
fotografie na vel'kych jednoliatych plochach.

Obrazok 27: Filter Doostrit Obrazok 28: Filter Rozostrit masku

4.5.6 Pouzivat nastroj na redukciu ¢ervenych oci.

Hlavne pri foteni s bleskom sa vyskytuje na fotografiach efekt cervenych oci. Pokial
ho chcete odstranit vyberte si v okne Sada nastrojov Elipticky vyber avyberte
oblast okolo zrenicky oka. Vyberte vmenu Filtre—>VylepSenie—»Red Eye
Removal. V dialdgovom okne, ktoré sa otvori sa nachadza nahl'ad na vysledok efektu
a posuvnik Prah, ktorym nastavite silu efektu.

M9-4: Praca s obrazkami Strana | 17



T o OPERACNY PROGRAM o P -l t ahadémin
ot Eurdpsky socialny fond ! ! ! LU DSKE ZDROJE »

Europsky fond regionalneho rozvoja

Modul 9: Praca s obrazkami a grafikou

Kreslenie
a malovanie

MINISTERSTVO iy AR ; ;
ﬁ §KOLSTVA, VEDY, § H fé% é}' L'fTb www.itakademia.sk
SLOVENSKE] REPUBLIKY et 2 N ITMS2014+: 312011F057



»p1C

5 Kreslenie a malovanie

5.1 Nastroje na Kkreslenie

5.1.1 Pridavat do obrazku cCiary: usecku, ¢iaru kreslenu vol'nou rukou, krivku.
Nastavit, zmenit hrabku ciary, jej Styl a farbu.

Spbésobov ako nakreslit' v Gimpe usecky, ¢iary a krivky je niekol'’ko a kazdy spdsob je

viac alebo menej vhodny pre vysledny tvar.

Usecka

Prvy spbsob je pouzit nastroj Stetec (vid' 5.2.3). Po tprave v okne

£

Nastavenia nastroja (Velkost urci hrabku ciary, Typ Stetca
Styl Ciary, a Farba popredia farbu ciary) kliknete do obrazu
a nakreslite pociato¢ny bod usecky, naslednym drzanim Kklavesy
Shift sa zobrazi nahl'ad dsecky (Obrazok 1) a druhym kliknutim
na miesto, kde ma byt koncovy bod tsecky, sa cela usecka nakresli.

Obrazok 1:
Nahl'ad asecky

Druhy spdsob je pomocou nastroja Cesty. Pomocou tohto
nastroja mézete kreslit do obrazu usecky a krivky, ktoré sa ale
vo vyslednom obraze nebudi zobrazovat aslizia len ako
pomocka pre iné nastroje. Po vybere v okne Sada nastrojov
nastroja obycajnym klikanim kreslite body, medzi ktorymi budu
usecky. Ak po kliknuti budete drzat tlac¢idlo mysSi a tahat

kurzorom, zmenite bod na stred krivky, okolo ktorého sa Obrazok2:Krivkas
pomocnymi bodmi

zobrazia dva pomocné body urcujice ,prehnutie” krivky
(Obrazok 2) (tato moZnost nefunguje, ak mate v Nastaveniach
nastroja zaskrtnuté Mnohouholniky).

AK ste s vyslednou useckou/Kkrivkou spokojny kliknite v Nastaveniach nastroja na
Obtiahnut cestu azobrazi sa dialogové okno Obtiahnut cestu (Obrazok 3).

V prvej casti okna Obtahova ciara si mozete vybrat z Jednoliatej farby
(pouZije sa farba popredia) alebo Vzor (vybrany v okne Vzor). Zaskrtavacie pole
Vyhladzovanie zjemni okraje ¢iary a Sirka &iary urcuje jej hribku. V &asti Styl
Ciary mate dalSie moZnosti, v ktorych modZete nastavit typ okrajov ciary, hran,
a rozne druhy Ciarkovania.

AK si vyberiete druhti ¢ast okna Obtiahnut’ kresliacim nastrojom, mate moznost
vybrat si, ktory nastroj (napriklad Stetec) obtiahne ¢iaru. Rozne nastavenia
konkrétneho nastroja ale musia byt vybrané uz pred pouZitim tejto moZnosti. Preto si
musite eSte pred pouzitim moZnosti Obtiahnut cestu najprv vybrat konkrétny
nastroj vokne Sada nastrojov avokne Nastavenia nastrojov zmenit napriklad
velkost, typ Stetca a podobne.
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Ak mate vSetko vokne Obtiahnut cestu nastavené, potvrdite to cez tlacidlo

Obtiahnut a dsecka sa v obraze vyKkresli.

4@ Obtiahnut cestu ot
&‘ Vyberte iyl obtiahnutia
Bez nézvu #1-24 ([Bez nézvu])

o Grona
(® Jednoliata farba
() Vzor
Vyhladzovanie

Sirka ciary: | 6,0 z px~

= Syl Eiary:
Styl zakonéenia: mw Il
Styl spojenia: iE [E =
Lirnit ostrosti: [ | 100
Vzor ciarkovania: LR | [ 11 [ 1] | - [—

Prednastavenie Ciarkovania: |Vlastné —

() Obtiahnut kresliacim nistrojom
Kresliaci nastraj: f Stetec

Mapodobnit dynamiku Stetca

Pomocnik Yynulovat Zrugit

Obrazok 3: Okno Obtiahnut cestu

Krivka

Pre krivku je najjednoduchsie pouzit prave popisany druhy spdsob ako pri usecke.
Ciara kreslena voI'nou rukou

Pre tito moZznost je najvhodnejsie pouZit nastroje Stetec alebo Ceruzka. Obidva
nastroje maju rovnaké moznosti v okne Nastavenia nastrojov (vid' 5.2.3). Rozdiel
medzi nimi je v tom, Ze ceruzka oproti $tetcu vytvara ostré okraje okolo ¢iary. Ciaru
potom kreslite kliknutim a drzanim l'avého tlac¢idla mysi po ploche obrazku.
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5.1.2 Pridavat k obrazku tvary: obdiznik, elipsa, n-uholnik. Nastavit a zmenit
obrys, vypln, ich styl a farbu.

Obdiinlk Cesty - Prechody d
Pre vytvorenie obdlznika potrebujete najprv pouZit = @
nastroj Obdiznikovy vyber. Najprv si nakreslite Uzsmknit: )

vyber ktorého okraje urcia kde sa budu nachadzat

¢iary obdiznika. Potom vmenu Vyber vyberte
funkciu Previest na cestu.

Vysledna obdlznikova cesta sa ulozi do okna Cesty
(Obrazok 4) (menu Okna—Dokovatelné
dialégy—Cesty), kde sa ukladaju vSetky cesty,
ktoré ste vytvorili. Dvojklikom na nahl'ad cesty si ju
vyberiete. Skor, ako budete pokracovat, je vhodné si
zruSit vyber (klavesova skratka Shift+Ctrl+A).
Obdiznikovd cesta sa vam bude zobrazovat
v obrazku a nastroj sa prepne na Cesty. To zmeni aj

# 2 5 w9 e

okno Nastavenia nastrojov, kde budete mat teraz
Obrazok 4: Okno Cesty s

moZnost Obtiahnut cestu. Nasledujici postup ulofenou cestou obdiznika

je rovnaky ako ked’ ste obtahovali cestu pri tvorbe
usecky (vid' 5.1.1).

Elipsa

Pri tvorbe elipsy postupujete rovnako ako v predchadzajicej casti pri tvorbe
obdlZnika. Rozdiel je ale v tom, Ze v prvom kroku si vyberiete nastroj Elipticky vyber.

N-uholnik

PouZite nastroj Cesty a kreslite do obrazku n-uholnik. Pre jednoduchsie kreslenie je
lepSie si vokne Nastavenia nastrojov zapnut moznost Mnohouholniky aby ste
kreslili len rovné linie. Aby ste spojili posledny a prvy bod (roh) n-uholnika musite po
poslednom bode drzat Ctrl akliknit na prvy bod atym uzavriete tvar. V okne
Nastavenia nastrojov pouzite Obtiahnut cestu apokracujte ako pri tvorbe
usecky (vid' 5.1.1).

5.2 Nastroje na malovanie

5.2.1 Zvolit/ prevziat farbu nastrojom na nabratie farby z obrazku
(kvapkadlo).

Nastrojom Farebna pipeta (kvapkadlo) vyberate farbu zobrazu. V okne

Nastavenia nastrojov je potom nastavit d'alSie moZnosti fungovania nastrojov ako

vyber farby zjediného bodu alebo z oblasti (Priemerna wvzorka), vyber farby
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z aktualnej vrstvy alebo zo vSetkych (Zlac¢ena vzorka) aukladanie farby do
popredia/pozadia/palety.

5.2.2 Vyplnit cast obrazku farebnym prechodom/ gradientom/ spadom
(gradient tool). Nastavovat krytie/ priesvitnost, linearny alebo radialny
prechod, poziciu, natocenie.

Nastroj Prechod (gradient) vam umozZnuje vytvarat vo vybranej oblasti obrazku

takzvany gradient (postupny farebny prechod zjednej farby do druhej, popripade

medzi viacerymi farbami). Po vybere nastroja v okne Sada Nastrojov médzZete na
ploche obrazku kliknutim a tahanim ,nakreslit’ gradient” kde pomocou usecky urcite
zaCiato¢ny a koncovy bod gradientu.

Obrazok 5: Useéka pri pouziti nastroja Obrazok 6: Vysledny gradient
Vadésinu nastaveni pre tento nastroj najdete v okne Nastavenia nastrojov.

e Rezim urcuje akym spésobom sa budi mieSat farby gradientu z podkladom
na ktorom bude gradient.

e Krytie urcuje vyslednu priehl'adnost (¢im niZSia hodnota tym vacSia
priehl'adnost).

e Nahlad gradientu pod poloZkou krytie ukazuje ktory typ gradientu sa
pouZzije akliknutim nan si moZete vybrat zo zoznamu uloZenych
predpripravenych gradientov.

e Nastavenie Tvar umoZinuje vyber zroznych sposobov vykresl'ovania
gradientu (napriklad linedrny, radidlny a mnoho inych).

Poziciu a natoc¢enie gradientu potom urcujete, akym sposobom budete kreslit' isecku
do plochy obrazku. Klavesové skratky Ctrl (uzamknutie uhla po 15 stupnoch) alebo

Shift (posun usecky po ploche) pomahaju pri presnejSom kresleni usecky.
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5.2.3 NakKkreslit' ¢ast obrazku pomocou nastroja Stetec (paintbrush). Nastavit
farbu, tvar, vel'kost’ Stetca.

Nastroj Stetec umoZiluje kreslit do obrazku IEI D .:I &

podobne ako Kklasicky Stetec na platne. Po vybere

nastroja vokne Sada nastrojov mate voKkne |z nunesososssy
Nastavenia nastrojovn mnoho moznosti jeho

nastavenia.

Farbu  Stetca  nastavujete  vyberom  farby . .+ . . *
v nastaveniach Farby popredia (popripade Pozadia ’ ﬂ,, % 3 ﬁ

pri SpecializovanejSich druhoch Stetcov). Kliknutim na

farbu popredia sa otvori dialégové okno Zmenit v ':.:, "%,,
farbu popredia kde si pozadovani farbu vyberiete. % Yoy W ﬁ _' :
Nahl'ad druhu Stetca pod poloZkou Krytie otvori N g ﬁg %ﬁ
zoznam nainsStalovanych tvarov Stetcov. Tento “’W o
zoznam najdete aj v okne Stetce (Obrazok 7). Basic. -
Hodnota Velkost samozrejme urcuje vel'kost Stetca ||wiedzer= 100
s ktorym budete kreslit’. 2 s O o

Ostatné polozky v nastaveniach umoZnuju presnejSie ) y
.. oL . . Obrazok 7: Okno Stetce

urcit vlastnosti Stetca. Hlavne c¢ast Dynamika

obsahuje nastavenia pre pracu z grafickym tabletom,

kde je moZné nastavit ako sa bude spravat Stetec pri

réznych pritlakoch a nakloneni pera.

5.2.4 Vymazat cast obrazu pomocou nastroja guma (Eraser). Nastavit vel'kost
a tvaru gumy.

Nastroj Guma funguje anastavuje sa rovnako ako nastroj Stetec. MoZnosti pre

nastavenie velkosti atvaru gumy sa nachadzaju na rovnakych miestach v okne

Nastavenia nastrojov ako pri Stetci. Rozdiel je ale v tom, Ze tento nastroj odstranuje

nakreslenu cast obrazu/vrstvy (meni ju na priehl'adnu).

5.2.5 Vyfarbit vybranu plochu obrazku pomocou nastroja na vypinanie ploch
(plechovka farby, paint bucket).

Nastroj Plechovka vypliiia vybrant ¢ast obrazka (alebo cely obrazok) uréitou

farbou. Kliknutim na urcita ¢ast obrazku sa vyber vyplni farbou.

V okne Nastavenia Nastrojov si moZete urc¢it Krytie (priehladnost vyplhanej
farby). Dalej Typ vyplne, teda ¢i sa bude vypiiiat’ farbou popredia, pozadia, alebo
niektorou z nainstalovanych druhov vzoriek. Poslednym doélezitym nastavenim je
Ovplyvnenad oblast, vktorej si nastavite, ¢i sa vyplni cely vyber na obrazku
alebo len podobné farby od tej, na ktoru ste pri pouZiti nastroja klikli (podobnost’
urcuju nasledujuce nastavenia a hlavne hodnota Prah).
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5.2.6 Klonovat cast obrazku pomocou Kklonovacieho nastroja. Nastavit

parametre: vel’kost nastroja, krytie (opacity).
Néstroj Razitko (klonovanie) funguje podobne ako Stetec, ale namiesto urditej
farby pouZiva na kreslenie ind Cast' obrazka. Po tom Co si nastroj vyberiete v okne
Sada Nastrojov musite pred kreslenim najprv nastavit zdroj razitka, teda bod/oblast
obrazku z ktorej sa bude naberat farba/cast’ obrazku. Zdroj nastavite drZzanim Ctrl
a kliknutim na vybrané miesto. Potom uz moézete kreslit rovnako ako s nastrojom
Stetec. Nastavenia pre velkost akrytie sa opat nachadzaju v okne Nastavenia
nastrojov. Nachddzaji sa tu taktieZ rézne nastavenia pre typ Stetca alebo pre
nastavenia grafického tabletu. DodleZitym nastavenim, ktoré tu najdete, je
Zarovnanie, pomocou ktorého urcite, akym spésobom sa bude zdroj razitka
pohybovat' /nepohybovat.
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6 Priprava vystupu

6.1 Nastavenie

6.1.1

Zobrazit nahl'ad obrazku.

Pri praci vprograme si nahlad obrazku moZete zobrazit cez menu

Okna—Dokovatelné dialégy—Navigacia. Otvori sa okno Navigacia

(Obrazok 1) obsahujuce nahl'ad na obrazok, posuvnik pribliZenia a sadu tlacidiel pre

pribliZenie a upravu vel'’kosti pracovného okna.

6.1.2

Mavigacia H

1$P Zobrazit navigaciu =

[ | 2558

[ ] [5e] (5] [-8] [44] [44]
—n s X iy =y 2, 2

Obrazok 1: Okno Navigacia
Vybrat vhodnu farebnt hibku/ rozliSenie, velkost obrazku, graficky
format vhodny na publikovanie na webe, na zobrazenie na obrazovke,
pre tlac.

Pri priprave obrazkov je nutné mysliet na to kde budu neskor pouzité.

Publikovanie na webe, na obrazovke - VacSina zariadeni dnes pouZziva
rozliSenie 72 bodov na palec. Velkost pixelov na ro6znych zobrazovacich
zariadeniach sa méze liSit' ale podl'a tejto hodnoty moézZete priblizne vypocitat,
Ze obrazok 72 na 72 pixelov bude vel'ky 2,54 na 2,54 cm. Medzi najcastejSie
formaty pouZivané na zobrazovanie patria .jpg (vel'mi casté na webe), .gif a
.png (menej pouzivané na webe). Tieto formaty sa pouzivaju hlavne kvéli
moZnej kompresii obrazka a teda mensSiemu objemu dat prendSanému po sieti.

Publikovanie pre tlac - Pri tlaci sa Standardne pouZiva rozliSenie 300 bodov
na palec. Z toho je moZné pomerne presne urcit, Ze obrazok, ktory bude mat
300 na 300 pixelov bude vel'ky 2,54 na 2,54 cm. Pri tlac¢i va¢Sinou nie je nutné
obmedzovat sa objemom dat (velkostou suboru s obrazkom), apreto je
mozné pouzivat takmer akykol'vek obrazovy format (najcastejSie .jpg z nizkou
uroviou kompresie, alebo .png).
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6.2 Tlac

6.2.1 Zmenit orientaciu tlacového vystupu: na vysku, na Sirku. Zmenit
vel'kost /format papiera.

Pred samotnou tlacou si moZete nastavit, [Nastaveniestrany X

akym spb6sobom sa bude obrazok orientovat
na vytlatenom papieri. Tieto nastavenia
nijdete vmenu Subor—>Page Setup

(Nastavenie strany). V dialégovom okne

nastavujete: S
e Velkost - nastavuje velkost/format | Vekest: |EEE -
papiera znajcastejSie pouZivanych ! =l
typov. Orientacia Okraie {mm)

(* Na wysku Lavy: |6.35 Pravy: |6.35

e Zdroj - urcuje, zktorého zasobnika
" Na &irku Homy: 635 Dolmy: (14,22

papiera v tlaciarni sa bude tlacit.

e Orientacia - urCuje, ¢ sa tlafeny ok | za |
obrazok bude na stranke papiera

Obrazok 2: Dialégove okno Nastavenie
orientovat na Sirku/vysku strany

e OKraje - urcuju prazdne miesto okolo
obrazka k okrajom stranky papiera

6.2.2 Vytlacit obrazok na nainstalovanej tlaCiarni podl'a zadanych parametrov
alebo predvolenych nastaveni.

Tla¢ obrazku spustite cez Sibor—Tlacéit. .. alebo klavesovy skratku Ctrl+P.
Dialégové okno Tla¢ ma dve zalozky VSeobecné almage Settings (nastavenie
obrazka).

V Casti VSeobecné (Obrazok 3) si hlavne nastavujete zponuky pripojenych
a nainstalovanych tla¢iarni, popripade programov ktoré prevadzaju tlacovy vystup na
subor (napriklad formatu .pdf). Ak mate v zozname vybranu tlaciaren cez tlacidlo
Preferencie si otvorite ponuku nataveni tlaciarne (napriklad format a typ papiera,
nastavenie kvality, farby atd.). Tato ponuka je zavisld od znacky atypu vybranej
tlaciarne.

V Casti Image Settings (Obrazok 4) nastavujete vel'kost a poziciu obrazka na papieri.
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VEeobecne l Image Settings
Vyber tladiame
T Pridat taciared =0 Microsoft XP5 Decument Writer
e Canon MG5300 series Printer i Odoslat’ do programu OneMote 2011
=i Fax
4 T 3
Stav: Pripraveng [ Maéit' do sibom Preferencie
Umiestnenia:
Poznambka: ﬂéjst'tlaﬁlareﬁ
Rozsah stran
* \VEetko Pofet kdpii: 1 s
{ {
o |7
Tladit’ | Zruit’

Obrazok 3: Dialégové okno Tlac, zalozka Vseobecné

VEeobecné Image Seftings ]
Velkost Nshiad
Sirka: 19730

ViEka: 13229 |

X resolution: | 424,320

¥ resolution: | 424,320 f;g

Pozicia
Left: 0,00 - Right 0,00
Hore: 7207 5 Dole (7207
Center: Obidvoje E

[] Ignere Page Margins

[ Draw Crop Marks

Tlacit’ | Zrutt’

Obrazok 4: Dialégové okno Tla¢, zalozka Image Settings
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	1.2 Grafické formáty
	1.2.1 Rozumieť pojmom rastrová a vektorová grafika a rozlišovať medzi nimi. Rozoznávať bežné formáty súborov s rastrovým (jpeg, gif, bmp, png) a vektorovým (svg, eps) obrázkom.
	1.2.2 Poznať formáty súborov, ktoré patria ku konkrétnym aplikáciám na úpravu digitálnych obrázkov ako: psd, psp, xcf, cpt.

	1.3 Farebné modely/farebný priestor
	1.3.1 Rozumieť pojmu farebný model/režim/priestor a poznať bežné farebné modely: RGB, HSB, CMYK, stupne sivej/čiernobiely (grayscale).
	1.3.2 Rozumieť pojmom paleta farieb a farebná hĺbka.
	1.3.3 Rozumieť pojmom odtieň/tón (hue), sýtosť (saturation), vyváženie farieb
	1.3.4 Rozumieť pojmom kontrast, jas/svetlosť (brightness), gamma korekcia.
	1.3.5 Rozumieť pojmu priesvitnosť (transparency).


	2 Získavanie obrázkov
	2.1 Získavanie obrázkov
	2.1.1 Uložiť obrázok z digitálneho fotoaparátu na určené miesto na disku.
	2.1.2 Získať obrázok celej obrazovky počítača alebo len aktívneho okna pomocou funkcie „print screen“.
	2.1.3 Uložiť obrázok z internetovej knižnice fotografií alebo obrázkov, z webovej stránky na určené miesto na disku.
	2.1.4 Otvoriť aplikáciu na skenovanie a naskenovať obrázok: získať náhľad, nastaviť parametre skenovania, naskenovať obrázok, uložiť obrázok.


	3 Používanie grafického editora
	3.1 Vytváranie obrázkov
	3.1.1 Otvoriť, zatvoriť grafický editor (aplikáciu na kreslenie a úpravu obrázkov). Otvoriť, zatvoriť obrazové súbory.
	3.1.2 Vytvoriť nový obrazový súbor/obrázok a nastaviť parametre: farebný model/režim/priestor, veľkosť, rozlíšenie, farba pozadia.
	3.1.3 Vytvoriť nový obrázok/obrazový súbor zo schránky (clipboard).
	3.1.4 Prepínať medzi otvorenými obrazovými súbormi/obrázkami.
	3.1.5 Uložiť obrázok na určené miesto na disku. Uložiť obrázok pod iným názvom na určené miesto na disku.
	3.1.6 Uložiť, exportovať obrazový súbor/obrázok do niektorého iného typu súboru ako pôvodný: JPEG, GIF, TIFF, PNG.

	3.2 Nastavenia
	3.2.1 Nastaviť farbu pozadia (background colour) a farbu kresliaceho nástroja (foreground colour).
	3.2.2 Nastaviť vlastnosti mriežky: jednotky merania, horizontálny rozstup, vertikálna vzdialenosť, farba.

	3.3 Zvýšenie produktivity
	3.3.1 Nastaviť základné parametre/predvoľby v grafickom editore ako: priehľadnosť, nastavenie mriežky (grid), jednotky merania.
	3.3.2 Používať Pomocníka (Help) dostupného v grafickom editore
	3.3.3 Používať nástroje na zmenu mierky zobrazenia (zväčšenie/zmenšenie, Lupa).
	3.3.4 Používať príkazy na vrátenie zmien Krok Späť (Undo), obnovenie zmien Znovu (Redo), vrátenie zmien pomocou histórie zmien.
	3.3.5 Zobraziť, skryť preddefinované/zabudované panely nástrojov, palety, okná.


	4 Práca s obrázkami
	4.1 Výber oblasti /výber
	4.1.1 Vybrať celý obrázok, jednu vrstvu alebo viacero vrstiev.
	4.1.2 Nastaviť vlastnosti nástrojov pre výber oblasti: viacnásobný výber, rozsah zjemnenia okrajov oblasti (feathering), vyhladzovanie (antialiasing), šírka a výška oblasti.
	4.1.3 Vybrať oblasť obrázku pomocou nástrojov: Obdĺžniková oblasť, Eliptická oblasť Kúzelná palička, Magnetické laso, označiť Voľnou rukou.
	4.1.4 Invertovať oblasť/ výber.
	4.1.5 Uložiť oblasť/ výber, načítať/ otvoriť uloženú oblasť/ výber.

	4.2 Manipulácia s obrázkami
	4.2.1 Zmeniť veľkosť/rozmery plátna pre obrázok.
	4.2.2 Zmeniť veľkosť obrázka v obrazových bodoch a v iných merných jednotkách (prevzorkovať).
	4.2.3 Orezať obrázok (crop).
	4.2.4 Kopírovať, presúvať vybranú oblasť / časť v rámci obrázku.
	4.2.5 Otáčať, zrkadliť vybranú oblasť / časť v rámci obrázku.

	4.3 Vrstvy
	4.3.1 Definovať a rozumieť pojmu vrstva.
	4.3.2 Vytvoriť, kopírovať, odstrániť vrstvu.
	4.3.3 Nastaviť vlastnosti vrstvy: názov, viditeľnosť, uzamknutie, krytie (opacity), režim prelínania (blend mode).
	4.3.4 Nastaviť poradie vrstiev, zviazať vrstvy (link), zlúčiť vrstvy (merge) a zlúčiť vrstvy s pozadím (flatten).
	4.3.5 Transformovať vrstvu(y), t. j. zmeniť rozmery, otočiť (rotate), preklopiť (flip), posunúť, orezať (trim).
	4.3.6 Konvertovať nakreslený objekt do rastrovej vrstvy.
	4.3.7 Vytvoriť z vrstiev animovaný súbor vo formáte gif .

	4.4 Text
	4.4.1 Pridať, upraviť, odstrániť text.
	4.4.2 Kopírovať, presúvať text.
	4.4.3 Zarovnať text: vľavo, na stred, vpravo, do bloku.
	4.4.4 Formátovať text, t. j. nastavovať: veľkosť písma, typ písma, farbu písma.
	4.4.5 Používať nástroje na deformovanie textu (warp).

	4.5 Efekty a filtre
	4.5.1 Používať špeciálne efekty: rozložiť do obrazových bodov/ rasterizovať/ rozpixelovať (rasterize, pixelate), reliéf (emboss), vietor (wind), zvlnenie (ripple), špirálovité skrútenie (twirl), odfarbenie (desaturate).
	4.5.2 Používať efekty pre Gaussovo rozostrenie (Gaussian blur) a rozmazanie pohybom (motion blur)
	4.5.3 Používať efekty pre osvetlenie (lighting) a odlesky (flare).
	4.5.4 Nastavovať jas, kontrast, odtieň, sýtosť, vyváženie farieb.
	4.5.5 Používať nástroj/ filter: zaostrenie (sharpen), doostrenie podľa masky rozostrenia (unsharp mask).
	4.5.6 Používať nástroj na redukciu červených očí.


	5 Kreslenie a maľovanie
	5.1 Nástroje na kreslenie
	5.1.1 Pridávať do obrázku čiary: úsečku, čiaru kreslenú voľnou rukou, krivku. Nastaviť, zmeniť hrúbku čiary, jej štýl a farbu.
	5.1.2 Pridávať k obrázku tvary: obdĺžnik, elipsa, n-uholník. Nastaviť a zmeniť obrys, výplň, ich štýl a farbu.

	5.2 Nástroje na maľovanie
	5.2.1 Zvoliť/ prevziať farbu nástrojom na nabratie farby z obrázku (kvapkadlo).
	5.2.2 Vyplniť časť obrázku farebným prechodom/ gradientom/ spádom (gradient tool). Nastavovať krytie/ priesvitnosť, lineárny alebo radiálny prechod, pozíciu, natočenie.
	5.2.3 Nakresliť časť obrázku pomocou nástroja štetec (paintbrush). Nastaviť farbu, tvar, veľkosť štetca.
	5.2.4 Vymazať časť obrazu pomocou nástroja guma (Eraser). Nastaviť veľkosť a tvaru gumy.
	5.2.5 Vyfarbiť vybranú plochu obrázku pomocou nástroja na vypĺňanie plôch (plechovka farby, paint bucket).
	5.2.6 Klonovať časť obrázku pomocou klonovacieho nástroja. Nastaviť parametre: veľkosť nástroja, krytie (opacity).


	6 Príprava výstupu
	6.1 Nastavenie
	6.1.1 Zobraziť náhľad obrázku.
	6.1.2 Vybrať vhodnú farebnú hĺbku/ rozlíšenie, veľkosť obrázku, grafický formát vhodný na publikovanie na webe, na zobrazenie na obrazovke, pre tlač.

	6.2 Tlač
	6.2.1 Zmeniť orientáciu tlačového výstupu: na výšku, na šírku. Zmeniť veľkosť/formát papiera.
	6.2.2 Vytlačiť obrázok na nainštalovanej tlačiarni podľa zadaných parametrov alebo predvolených nastavení.



