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1. Predstavenie programu GIMP

*  GIMP znamena GNU Image Manipulation Program

* Précu na editore GIMP zahajili v roku 1995 Studenti Kalifornskej univerzity v Berkeley
Spencer Kimball a Peter Mattis.

* Gimp je povazovany za najlepsi slobodny graficky néstroj na upravu a tvorbu rastrovej
grafiky. Je mozné ho pouzit’ na tvorbu plagéatov, pozvanok, webovych grafik, ¢i webovych
(pohyblivych) animacii.

* Podporuje Siroku Skalu forméatov, z najznamejsich je to JPG, PNG, GIF, TIFF, BMP, pouziva
vlastny format XCF. V Gimpe viete pracovat’ aj so sibormi PSD (Adobe Photoshop) a viete
ich aj do tohto formatu exportovat’.

* na svete je viacero druhov a vydani GIMP-u v zavislosti od vyvojarov, ktori ich tvoria.
Aktudlna verzia je GIMP 2.8.10. Nie vSetky maju dostato¢ne vytvorenu slovenski mutaciu.
Tento navod pracuje s verziou GIMP 2.8.2.

* Oficialna stranka, na ktorej si aktualny Gimp mozete stiahnut’ je http://www.gimp.org/

*  Gimp si mozete stiahnut’ aj tu:
http://storage.tahaj.sme.sk/Gimp.v2.8.10.exe?hash=sR4l.FL. DxiHoFvJcm.VAn-8ZT38

* k tomu si mozete doinstalovat’ manual (Pomocnika):
http://storage.tahaj.sme.sk/Gimp.Help.exe?hash=sR41.FL. DxiHoFvJecm,VAn-87T38

* Stranka s manualom a dokumentami je na http://docs.gimp.org/

+  Ceské navody na konkrétne pouzitie http://gimp.4fan.cz/

* Stiahnutie a inStal4cia programu je Uplne rovnaka ako pri inych programoch.

Navody:

http://www.linuxexpres.cz/praxe/gimptorialy-jednoduche-navody-pro-gimp
http://www.tomaschorvat.com/tag/gimp/

http://www.gimpusers.com

http://gimpforums.com


http://www.gimp.org/
http://gimpforums.com/
http://www.gimpusers.com/
http://www.tomaschorvat.com/tag/gimp/
http://www.linuxexpres.cz/praxe/gimptorialy-jednoduche-navody-pro-gimp
http://gimp.4fan.cz/
http://docs.gimp.org/
http://storage.tahaj.sme.sk/Gimp.Help.exe?hash=sR4l,FLDxiHoFvJcm,VAn-8ZT38
http://storage.tahaj.sme.sk/Gimp.v2.8.10.exe?hash=sR4l,FLDxiHoFvJcm,VAn-8ZT38

2. Zakladné kroky

Otvorenie programu:
Program si moZete otvorit’ napr.:
* dvojklikom na ikonu (otvori sa prazdny Gimp)
* presunutim obrazka ,,do* ikony (otvori sa konkrétny obrazok v Gimpe)

Pracovné prostredie programu
GIMP je otvoreny vo viacerych samostatnych oknach, mozete si ich prestivat, zmensovat,
zatvorit’ alebo zjednotit’ do jedného (Windows — Single Window mode).

Jedno okno je hlavné, kde je zakladné ovladanie programu (Subor, Upravit’, Vybrat’,
Zobrazenie, Obrazok, Vrstva, Farby, Nastroje, Filtre, Okna, Pomoc) v tomto okne sa
zobrazuje upravovany obrazok. Nazov prazdneho okna je GIMP, ak otvorite nejaky obrazok,
okno sa premenuje podl'a neho.

Z ostatnych okien su najpouZzivanejsie:
* Nastroje (7ools, resp. Toolbox) (napriklad Stetec, guma, plechovka a pod.)
* Nastavenie nastrojov (vel'kost’ a tvar $tetca, farba...)
*  Vrstvy

Dalej mbzete vyuzit:

* Stetce, vzorky, prechody

» kanaly, cesty, historia Giprav
Budeme sa nimi zaoberat’ postupne.

Otvorenie a nastavenie dokumentu
Ak uz mate Gimp otvoreny, otvorte si v iom konkrétny obrazok:

* presuiite vybrany obrazok do prdzdneho hlavného okna GIMP-u
* alebo zvol'te Subor — Otvorit’ (File - Open)
* alebo zvol'te Stibor — Otvorit’ posledné (File — Open recent)

Ak chcete vytvorit’ nova grafiku:

* zvol'te Subor — Novy (File - New)

* Vyberte zo Sablony napr. A4 alebo zadajte presné rozmery (ak potrebujete napr. obrazok na
webstranku v atypickych rozmeroch)

* zadajte orientaciu strany

» zadajte rozliSenie

* potvrd'te

» ak sa pomylite, pouzite tlacitko ,,Vynulovat™.

CVICENIE: otvorte si novy dokument formatu A3 orientacia na lezato.
GIMP ponuka niektoré funkcie ¢i Sablony:

» vyskusajte si napriklad Stbor — Vytvorit’ — tlacidla (File — Create - Buttons)
(pomenite si nastavenia a potvrdite)



PribliZenie a vzdialenie dokumentu
Priblizit’ a vzdialit dokument mdzete:

* podrzanim CTRL a sti¢asnym otacanim kolieska na mysi (kurzor musi byt’ na dokumente)
TIP: Takto sa zvdcSuje konkrétny bod, na ktorom je prave kurzor. Ak chcete napriklad
zvacsit obrazok s konkrétnym bodom, podrzte nad nim kurzor pri zvd¢Sovani.

* podrzanim kurzora na okienku velkosti zobrazenia (napr. 100 %) a sucasnym otd¢anim
kolieska na mysi

* zadanim percent do okienka alebo rozkliknutim moznosti vedl’a neho.

Ak je obrazok zviacSeny a nezobrazuje sa cely, vpravo a pod nim sa zobrazi posuvna lista.
chyt'te liStu a posuiite ju, alebo

podrzte kurzor na liste a otacajte koliesko na mysi

podrzte kurzor nad obrazkom a otacajte koliesko na mysi

podrzte kurzor nad obrazkom, stlacte SHIFT a otacajte koliesko na mysi

Upravy spit’ a znovu
Edit — Spat’ (Ctrl+Z)
Edit — Opakovat (CTRL+Y)
Edit — Undo History (vrati sa k povodnému obrazku)

UloZenie dokumentu
Dokument mézete ulozit’ jednoduchym spdsobom Subor — Ulozit’ (File — Save) alebo klavesovou
skratkou ,,Ctrl+S* (klavesova skratka vam ul'ah¢i priebezné ukladanie pocas prace).
Dokument sa da ulozit’ len vo formate XCF. Ak chcete ulozit’ v inom formate, musite dokument
exportovat’ (Subor — Exportovat, File — Export, alebo Ctrl+Shift+E).
Pre ulozenie zvol'te miesto, kam sa ma dokument ulozit’ (ulozit’ do prie¢inka, Miesta, Nazov
priecinkov, alebo vytvorit’ Novy priec¢inok), zadajte mu meno (len ndzov, priponu nechajte na .xcf)
a potvrd’te. Ak sa pomylite, dajte Zrusit'.
Rovnako to plati aj pre Export, len s tym rozdielom, Ze mdzete prepisat’ priponu XCF napriklad na
JPG, PNG, GIF, TIFF, BMP alebo PSD), alebo mozete vybrat priponu podla typu suboru.

Ak zatvéarate Gimp, spyta sa Vas, ¢i chcete dokument ulozit'. Pontikne Vam vsak len moznost’
ulozit’ ako XCF. Ak ho uz mate ulozeny ako JPG (a nepotrebujete XCF), mozete dat’ zatvorit’ bez
ulozenia.



3. Vyber

V hlavnom okne moZeme zacat’ s upravou fotografie. Zvolime si napriklad Stetec a urobime
v obrazku &iaru. Casto v§ak budeme potrebovat’ spravit’ vyber, aby sme nekreslili po celom
obrazku. Zvolime si oblast’, ktort budeme upravovat’ a ostatné ¢asti obrazku nebudu
ovplyvnené. Vybrata oblast’ sa oznaci ,,pochodujicimi mraveami®.

V panely ,,Nastroje“ vyberieme jeden z nastrojov na vyber:
et =
EE e oY a

a) obdiznikovy vyber

b) kruhovy/elipsovity vyber

¢) volny vyber

d) priblizny vyber (vyber celych oblasti - susediace pixely podobnej farby)
e) vyber podla farby (v celom obrazku)

f) noznicovy vyber (sam detekuje hranu a vyber sa jej prisposobi)

g) vyber objektov v popredi

CVICENIA:
V Skicari si vytvorte takyto cviény obrazok ulozeny vo formate BMP (alebo Vam ho na vyziadanie
zaSlem), aby ste vyskuSali rozne moZnosti vyberu:

+  Na oznagenie obdiZnika na obrazku pouzite ObdiZnikovy vyber. Priblizte si rohy obdiznika
a dolad’te vyber posunutim jeho okrajov.

* Na oznacenie elipsy pouzite Okruhly vyber. Pri podrzani SHIFT-u vyberate presny kruh.

+  Kruh alebo obdiZniky mézete vybrat’ celé aj pomocou priblizného vyberu.

* Obidva modré objekty vyberiete naraz vyberom podl’a farby.



Pri vybrati konkrétneho nastroja sa kazdy da d’alej nastavovat’ (vid'. panel ,,Nastavenie nastrojov*).

Prah vyberu
Prah vyberu je nastavenie jeho tolerancie, resp. rozsahu. Potrebujeme to napriklad v tom pripade,
ked’ nie su ostré obrazky a zédkladné nastavenie nepostacuje.

CVICENIA:
Ak si tento cvicny obrazok ulozite ako JPG, niektoré Casti sa rozpixeluju (farba pri objektoch
nebude Uplne jednotna).

* Vyberte obidva modré objekty vyberom podla farby. Pre lepsi vyber v8ak presurte prah
nastroja na 50.

* To isté plati aj pre Priblizny vyber. Vyberte nim zeleny obdiznik pri prahu 50, potom znizte
prah na 15 a skuste to znovu.

* Ak prah posuniete na najvysSich 255, s oboma néstrojmi vyberiete cely obrazok.

Spajanie vyberov
Prvy vyber urobime normalne, podrzime SHIFT a spravime pritom druhy vyber. Novy vyber sa
spoji s doterajsim. Ak pri tom drzime CTRL, odoberame jednotlivé vybery.

CVICENIE:
+ vyberte pribliznym vyberom zeleny obdiznik aj modry kruh (2 x Priblizny vyber)
*  Pridajte k nim modry obdiznik.
* Odoberte z vyberu modry kruh.

Spéjanie vyberov vyuzijete aj pri odstrailovani pozadia, ktoré nie je uplne jednofarebné.
CVICENIE:
* Pomocou nastroja Priblizny vyber vyberte pozadie. Ak nie je vybraté celé, zvyste prah,
alebo spojte viac vyberov (drzte pri tom SHIFT). Vymazte pozadie stlacenim klavesy
DELETE.



Invertovanie (obratenie) vyberu
Niekedy potrebujeme vyber obratit, robi sa to pomocou Select — Invert alebo rychlejSie CTRLAI.

CVICENIE:
* Ak mate oznacené (a vymazané) pozadie, invertujte vyber a objekty vyplite ¢iernou farbou.
(pre vyplnenie farbou staci zobrat’ farbu z Panela Néstrojov a presuntt ju do obrazka, viac o
farbach si povieme neskor)

Vyhladenie hran
pre krajSie zakoncenie kresby v miestach vyberu je mozné cely vyber zjemnit
Select — Feather, kde zadate prah rozmazania. Opakom je vol'ba Sharpen (zaostrit)

Narast a zmraStenie vyberu

Vyber mdzete zvacsit’ alebo zmensit’ o hocikol’ko pixelov.
Select — Grow (nérast)

Select — Shrink (zmraStenie)

CVICENIE:
* Vratte cell historiu uprav (Undo History) alebo zatvorte dokument a otvorte ho znovu.
* Pomocou nastroja Priblizny vyber oznacte modry kruh (prah vyberu ponechajte na 15).
Vyber nie je presny. Zvicsite vyber o 1 pixel (Select — Grow).
* Vypliite vyber bielou farbou, zvicsite vyber o d’alsi 1 pixel, invertujte vyber a vypliite ho
tiez bielou farbou.

Obvod vyberu
Niekedy vyuzijete aj moznost’ ohrani¢enia vyberu.

CVICENIE:
* Vyberte cely kruh (priblizny vyber s prahom 50).
» Zadajte Select — Border, hribku ponechajte na 5 px, potvrd’te.
* Vysledny vyber vypliite ¢iernou farbou.

ZruSenie vyberu
Ked’ uz mate urobené tipravy, mozete zrusit’ vyber a pokracovat’ s Upravami celého obrazku (resp. s
novym vyberom). Zvol'te Select — None, resp. CTRL+SHIFT+A.

Rychla maska (Quick mask)

Select - Toggle QuickMask, alebo klavesova skratka Shift+Q.

Zapnutim masky sa nad obrazkom zobrazi Cervené platno (da sa nastavit’ aj ind farba), ktoré
oddel'uje vybranu od nevybranej Casti obrazku. Tam, kde je Cervené platno, je nevybrata
oblast’, tam, kde je platno priesvitné, ukazuje vybraté oblasti. Ked’ si zapnete Rychlu masku,
Stetcom upravujete toto Cervené platno, biela farba vymazava platno (urcuje buduci vyber),
¢ierna farba zafarbuje vymazané platno (z vyberu odstraiiuje oblasti, ktoré nemaju byt
vybran¢)

Skuseni pouzivatelia GIMPu "mal’uji vyber", lebo je to pre nich najjednoduchsi a
najefektivnejsi sposob, ako jemne vyberat’ oblasti z obrazu.



4. Nastroje

kreslenia

Kresliace néastroje mal'uju farbou popredia (viac o farbach v d’alej kapitole).

v 4 KL B,

Stetec — kresli s rozmazanymi hranami

ceruzka —

kresli s ostrymi hranami

rozpraSovac — v miestach, kde prechadzame pomalsie, kresli s vy$sim krytim.

atrament —

v miestach, kde prechadzame pomalsie, kresli hrubsie.

Guma - vymazava do priesvitnosti, resp. mal'uje farbou pozadia (viac o farbach v d’alSe;j
kapitole).

Nastrojom mozeme nastavit’ tvar, vel'kost’, tvrdost’ (ostrost’

hrany), intenzitu krytia a d’alSie nastavenia.
Stetec : Tvar nastroja
Redim: Mol v 1 x kliknite na obrdzok tvaru a vyberte si z ponuky.
: Ak Vam nevyhovuje, mdzete ho d’alej upravit’ najma
k.rytie 100,0 " N . s ,
velkost’ (Size), tvrdost’ (Hardness), pomer stran (Aspect
Brush . X

| ppvm—— |2 Ratio), alebo uhol otoCenia (4Angle).

Size 20,00 0| o Dvojitym kliknutim na $tetec sa otvori panel Stetce a
_ = d’alS$im dvojklikom v fiom otvorite Editor Stetcov, kde si
s M0 e mozete vytvorit’ vlastny Stetec a ulozit’ si ho. Prednastavené
Aingle o0 *| Stetce sa tu nedaju menit’, musite si vytvorit’ ich kopiu
: (Duplicate Brush). Zatvorenim sa Stetec uloZzi.

g | Dynamics. :

’ | Pressure Opacity J F
[+| Crynarnics Cptions
|:| Apply Jitter
[] Smuoath stroke

Poztuprny
I:l ostupny . % - * - . = | -
+-00Q*v$§*
&= & c ) . 4%1? % ;,

Rézne tvary kresliacich nastrojov



5. Farby

Farbu moZete zadat’ celému obrazku, alebo len konkrétnej vybratej Casti. MoZeme tieZ
zmenit’ farbu ur€itého nastroja, napriklad Stetca.

Upravujeme vSak vzdy len vo vrstve, ktora je aktivna ! (viac o vrstvach v d’alSich
kapitolach).

V GIMP-e pouzivame farbu popredia a farbu pozadia. Za normalnych okolnosti ceruzka
(alebo ktorykol'vek nastroj) kresli farbou popredia, guma ,,vyfarbuje* farbou pozadia (ak ma
vrstva zapnutl priesvitnost, guma vymazava). Farby popredia a pozadia sa daji jednoducho
vymenit’ kliknutim na ta obojstrannu Sipku:

Vyber farby

Ak chceme farbu zmenit, klikneme na fiu 2 x a otvori sa ndm okno Zmena farby popredia
(resp. Zmena farby pozadia):

0 Imena farby popredia @

N
@
-

Q00 O0O0®

m @ D e T
ra |
o
a

ETIE LI

‘N‘

HTML zépis: |FFOZ02

M ) ) ) )]
o e

Stara:
Pomocnik, l Wynulovat’ H o3 H Zrusit’ ]

@]

Najjednoduchsie je kliknat’ do toho velkého Stvorca na roznom mieste na zmenu sytosti a
jasu farby. Ak chcete zmenit’ odtien, kliknite do susedného stipca. Ak zadate OK, zvolena
farba sa nastavi ako farba popredia...

(Farbu moézete zadavat’ aj priamo do HTML zépisu, na tych Siestich listdch vpravo hore,
alebo vyskusajte nad tym najvacsim Stvorcom zmenit’ symbol tlaciarne, Stetca, trojuholnika
apod...)

Ak si nebudete isti, tlaCidlom Vynulovat’ sa nastavi povodna farba popredia.

Poslednych 12 pouzitych farieb mate stale poruke (nad tlac¢itkom OK)



Celkové vyfarbenie jednou farbou (plechovka)

Dost casto budete potrebovat’ vyfarbit’ celt plochu na jedu farbu. Zoberiete farbu popredia
(alebo pozadia) a presuniete ju na obrazok. Vyfarbi sa vam celé aktivna (oznacend) vrstva.
Ak nechcete vyfarbit’ celt vrstvu, a urobite na nej vyber, vyfarbi sa vam len tento vyber.
Vyfarbovat’ sa d4 aj komplikovanejSie pomocou néstroja plechovka (napriklad viete zadat’
mieru priesvitnosti vyfarbovania - krytie):

K8

o

Vyfarbovanie vzorkou

Pri pouziti nastroja plechovka (Bucket fill) si mozete zadat’, ze chcete vyfarbovat’ nejakou
vzorkou (mramor, drevo, pokréeny papier a vela d’alSich vzoriek). Zvolite si intenzitu krytia
a Ci cheete vyfarbit’ cely vyber, alebo vSetky podobné farby. Zadate si to v nastaveni
nastroja:

Mastavenia nastrojov E]

¥ & Mastawenia ndstrojoy =
Plechovka
Redim;: |Morrnal ¥
‘Knrtie |1EIIJ,IJ|"|
Fill Type (Ctl)

(:) “fyplnenie Farbou popredia
(:) “fyplnenie Farbou pozadia
@ \yplnenie wzarkou

D Pink Matblz

Affected Area (Shift)
@ SAyplnit” cely wirber
(:) Ayplnit” podobne Farboy

=2




Vyfarbenie farebnym prechodom
Zvolenu vrstvu (Cast’ vrstvy) mdzete vyfarbit’ aj prechodom viacerych farieb. Zvolite si
nastroj Prechody:

Z nastaveni si zvolite postup prechodu (z farby popredia do farby pozadia, opacne, z alebo
do priesvitnosti a pod), tvar prechodu (linearny, radialny, Stvorcovy ...) a mnoh¢é d’alSie
nastavenia. VyskuSajte si.

TIP: Vyskusajte si viacero prechodov na sebe so znizenym krytim (na ¢isle 30).

Mastavenia nastrojov

¥ 8| Mastawenia ndstrojoy

EN

[&]

Prechod

Redirn: | Matrnal b

|Knrtie | FD’U :|
Gradient

E .lPopredie do pozad._ @

Twars I Linedmmy V. |

Opakovanie: |Ziadne W

Pazun: o0

Rozptylovanie

|:| Adaptivne prevzarkowanie

Farebna pipeta

Uzito¢ny nastroj na zistenie farby z obrézka. Zvolite si pipetu medzi nastrojmi a kliknete na
obrazok. Zvolena farba sa vdm nastavi ako farba popredia. Vyber vSak funguje len v rdmci
aktivnej (oznacenej) vrstvy.

V nastaveni néstroja si mézete urcit’, ¢i Gimp nastavi zistenu farbu ako farbu popredia, ¢i
ako pozadia, alebo ju len urci, alebo ju ulozi do palety farieb.

TIP: Ak pritom podrzite Shift, vysko¢i vam nové okno o vybratej farbe.



6. Uprava fotografii

Otvorte si 'ubovol'nt fotografiu, na ktorej si nasledovné nastroje vyskusate.

Rozostrenie/zaostrenie

II:_'-}
Rozostrit’ (Blur) alebo zaostrit'(Sharpen) moézeme jednym nastrojom (ikona kvapky). V jeho
nastaveniach zaznac¢ime, ¢i chceme zaostrovat’ alebo rozostrovat’ (alebo pri jeho pouzivani
striedavo drzime CTRL).

Rozostrenie je zmena farby jednotlivych pixelov na podobnul.
Zaostrenie pouziva zvysenie kontrastu.

Rozmazanie
Rozmazanie znamena skopirovanie pixelov v smere t'ahania.

r;:J

Zosvetlenie a stmavnutie
4

Prida alebo uberie jas z obrazku. Bud’ to nastavime v panely Nastavenia nastrojov, alebo
drzime/pustime CTRL.

Tieto tri Gpravy fotografie vykonavame len v mieste kurzora. M6zeme vSak zmeny robit’ naraz v
celom obrazku, alebo vo vybranej ¢asti a to cez nastroje v hornom menu:

Jas/Kontrast
Farba — Jas/Kontrast (Colors — Brightness/Contrast)
Farby na obrazku ozivime pridanim jasu aj kontrastu napriklad na hodnotu 15.

Odtien a sytost’
Farba — Odetien, sytost’ (Colors — Hue, Saturation)
Farby z obrazku odstranime znizenim sytosti na hodnotu — 100.



Ofarbenie obrazku
Farba — ofarbit’
prekryje obrazok jednou farbou, mézeme nastavit’ odtien, svetlost’ aj sytost’ ofarbenia.

PRIKLAD:
V nasledujicom priklade bola ¢iernobiela fotografia ofarbend na tri krat. Najprv si vyberiete

plast (priblizny vyber + ) a ofarbite ho hnedou farbou. Potom si vyberiete kapuciiu a

ofarbite ju zelenou farbou. Nakoniec si vyberiete tvar a ofarbite bledooranzovou.

Ciernobiela fotografia Ofarbena fotografia

PRIKLAD:
V tomto priklade bol kastiel’ prefarbeny na tmavo, okna na zlto a obloha na modro.
Upravena fotografia bola sti¢astou plagatu na Noc muzei a galérii.

Ofarbena fotografia



Invertovanie farieb
Vyskusajte si: Farba — Invertovat’ (Colors — Invert).

Automaticka uprava farieb
Farba — Auto (Colors — Auto)
V nasledujicom priklade boli pouzité niektoré automatické upravy farieb:

- — . b —

Roztiahnutie kontrastu

Povodny obrazok

Priklady automatickych vylepseni farieb (cez Colors — Auto ...)

Retus, klonovanie

Pokial’ mame nejaky obrazok, kde sa nachadza nieco, ¢o tam nema byt, vieme to
zaretuSovat’, odstranit’. Nie v§ak vygumovanim, ale premalovanim pomocou klonovacieho
nastroja:

&

Najprv si stlacenim CTRL vyberieme zdroj (¢ast’ obrazku, ktora sa bude kopirovat’) a potom
ho prekresl'ujeme na pozadované miesto. Aby bolo retusovanie nenapadné, pouzivame
Stetec s neostrymi hranami. V niektorych pripadoch je lepSie nastavit’ aj niZSie krytie.

PRIKLAD:
Pomocou klonovania mézete z fotografie odstranit’ nechcené miesta (nohu navstevnika, komin na

streche, okné na prieceli atd’)

Povodna fotografia Retusovana fotografia



PRIKLAD:
Mozete tiez odstranit’ zamracent oblohu a doplnit’ ju jasnou. Nasledujuci priklad pouziva
dve vrstvy (viac o vrstvach v d’alSej kapitole):

Pévodna fotografia Retusovana fotografia

V uvedenom priklade bola pomocou priblizného vyberu oznacend a nasledne odstranena
obloha (vrstva musi mat’ zapnuta transparentnost’). Pod 1iu bola vloZena nova vrstva —
fotografia peknej oblohy (bola stiahnuta z internetu, musi vSak koreSpondovat perspektiva
oboch vrstiev a obe vrstvy musia mat’ tiefi v rovnakom smere). Platno musite prisposobit’
vrstvam (Image — Fit canvas to Layers), aby sa zobrazila celd nova obloha. Dalej bol na
vrchnej vrstve doplneny horizont kopca na pravej strane pomocou klonovacieho razitka
(predtym vSak musite zvac¢sit horny okraj vrstvy cez Layer — Layer Boundary Size).

Na zaver bolo nutné jemne zosvetlit’ obrazok hradu (celt vrstvu cez Colors —Jas a
Kontrast), akoby bol odfoteny pri jasnej oblohe a taktiez odrezat’ precnievajuce Casti oblohy.

Liecenie a Perspektivne klonovanie
Podobne ako klonovanie funguje aj lieCenie (Heal), ktoré vsak pri klonovani resSpektuje aj
farby pod kurzorom (pokial’ napriklad budovu klonujeme na oblohu, bude do modra).
Perspektivne klonovanie (Perspective Clone) dokaze transformovat’ povodny obrazok v

nejakom skoseni.
=

Umelecké Styly a efekty
Gimp ponuka viaceré efekty, ktoré sa daju pouzit’ pre Gpravu fotografii. V menu zvol'te
Filter a vyberte si z viacerych moZnosti:
napr. Mozaika, iskrenie, ziara, novinova tla¢, kavova Skvrna, olejomal’ba, platno, stara
fotografia.... Je ich tam vel’a, vyskuSajte si ich.



7. Vrstvy

Nasledujuci text pracuje so suborom E_pluribus_unum.xcf. Na vyZiadanie vam ho mozem poslat.
Pripadne si vytvorte viastny subor s viacerymi vrstvami a to tak, zZe do otvorenej grafiky vlozite
dalsie obrazky (o vkladani novych vrstiev sa pise nizsie v tejto kapitole)

Gimp dokaze pracovat’ s vrstvami. Znamena to, Ze nad sebou zoradime viaceré obrazky, vieme ich
samostatne posuvat, upravovat’, zmensovat’. Uplne naspodku je pozadie, pripadne len platno
(Canvas). Ostatné vrstvy st nad nim.

Vrstvy st zobrazené v panely Vrstvy (Layers). V tomto priklade je to 10 samostatnych vrstiev
(vSimnite si ich miniatiry a ndzvy v zozname vrstiev). Ked’ze nie st v jednej vrstve, mozete ich
menit’ (presuvat’, otacat’, upravovat’) nezavisle od seba.

EZE_pluribus_unum.xe 1y, 10 i
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Vrstva, s ktorou chceme pracovat’ je vyznacena Zlto-¢iernou linkou (v zozname vrstiev je
zvyraznena modrou farbou). Prepnit’ sa medzi vrstvami moZeme jednoducho tlac¢itkami na
klavesnici (musi byt’ aktivne hlavné okno Gimpu):

Home - najvyssia vrstva
Page Up - 0 vrstvu vysSie
Page Down - o vrstvu niZSie
End - najniz§ia vrstva

Prepnut’ sa na vrstvu mézZeme aj priamym klikom v panely Vrstvy. MoZeme si ich aj premenovat’
(v tomto panely kliknete 2x na konkrétnu vrstvu, premenujete a potvrdite Enterom).

Vrstvy na vrchu st viditeI'né najviac, ¢im je vrstva nizsie, tym viac vrstiev ju prekryva. MoZete vSak
menit’ poradie vrstiev. V panely Vrstvy chyt'te a presutite vrstvy vysSie alebo niZSie. Vrstvy
mozete zoskupovat’ do priefinkov (Layer groups). Novy prieCinok vytvorite cez Layer — New
layer group, alebo kliknutim na obrdzok priecinka v panely Vrstvy.

Vrstvy, ktoré momentalne nechceme vidiet, moéZeme jednoducho skryt’. V panely Vrstvy klikneme
na oko vedl'a konkrétnej vrstvy.

Vrstvy, ktoré st hotové, moZzeme uzamknit’, aby sme ich ndhodou nezmenili. Uzamknit’ mézeme
bud’ pixely (to, ¢o je nakreslené) alebo transparentné pozadie (to, o je vygumovang). Vedl'a oka je
na to symbol ret'aze, tesne nad zoznamom vrstiev je na to vol'ba Stetca a transparentného pozadia.

Transparentnost’

Otvorte si lubovolnu jpg fotografiu.
Pokial’ otvorime fotografiu (obrazok) v Gimpe, pracujeme primarne s jednou vrstvou bez platna.
Guma nam nebude obrazok vymazavat’, ale bude mal'ovat’ farbou pozadia. Na to, aby sme ziskali
moznost’ skuto€ného vymazavania, musime tejto (jedinej) vrstve pridat’ transparentnost’:
Vrstva — Transparentnost’ — Pridat’ Alfa kanal (Layer — Transparency — Add Alpha Channel). Ak
budete vymazavat’ teraz, budete z vrstvy skutocne odstraiiovat’ dané pixely a bude vam spod vrstvy
presvitat’ platno (Canvas, Sivéa Sachovnica).

VloZenie druhej vrstvy

Druht vrstvu méZeme vlozit’ jednoduchym presunutim do upravovaného obrazku. Ak v§ak
vkladame klasické obrazky (jpg, bmp a pod.), vloZena nova vrstva tiez nema transparentnost’.
Musime jej ju pridat’. Ak chceme vlozit’ obrazok s transparentnost’ou, pripadne uz s odstranenym
pozadim, musi byt ulozeny vo formate .png alebo .xcf.

VloZenie prazdnej vrstvy

Niekedy je potrebné vloZit' novu prazdnu vrstvu do obrazku. Prdzdna znamena, Ze bude vyfarbena
farbou popredia, farbou pozadia, bielou farbou, alebo bude priesvitna. Mozete tak urobit’ cez:
Vrstva — Nova vrstva (Layer — New layer). Dajl sa nastavit’ velkost’ vrstvy a jej farba, prioritne sa
nastavi vel'kost’ rovnaké ako celd kresba a umiestni sa nad vSetky ostatné vrstvy. Ak zadate druha
moznost’ (New from visible) vytvori sa nova vrstva, ktord obsahuje celi doteraz vytvorenu grafiku
(spojenu do jednej vrstvy).



Uprava vrstvy
Vrstvu mdézeme upravovat’ pomocou nastrojov transformacie:

$ o L B A E

posun vrstvy

zarovnanie viacerych vrstiev
orezanie vrstvy/obrazka
otoCenie
zmenS$enie/zvicsenie
skosenie

perspektiva

prevratenie

e A

Posun (Move) vrstvy mozeme urobit’ kliknutim a tahanim mySou. Samozrejme musi byt
zapnuty nastroj posunu. Ak pri tom drzime CTRL, vrstva sa pohybuje len v 8 smeroch
(zvislo, vodorovne a S§ikmo). Jemné posunutie moézZeme spravit’ aj tak, ze stlaCame Sipky na
klavesnici (musi byt ale oznacena konkrétna vrstva a aktivne hlavné okno s obrazkom).

TIP: Voditko (Guideline)

Niekedy vyuzijete voditka, ktoré si mozete 'ubovol'ne umiestnit’ na kresbe.
Moézu byt zvislé alebo vodorovné. Kliknete na pravitko vlavo alebo hore a
t'ahate ho do obrazku. V pripade, Ze potom presuvate vrstvy, ,,prichytavaja*
sa vam k voditku. Voditko odstranite chytenim a posunutim mimo obrazku.

Zarovnanie vrstiev (Align layers)

Prepneme sa na tento néstroj, ozna¢ime dve alebo viac vrstiev a ur¢ime, ako sa maju
zarovnat’.

Mo6zu sa zarovnat’ 'avymi hranami, na stred, hornymi hranami atd’.

Mo6zu sa zarovnat’ relativne k obrazku, platnu, aktivnej vrstve, prvej/poslednej vybrane;j
vrstve a pod.

Otocenie (Rotate)

Zapnite si nastroj otac¢ania. Otacat’ mozete vzdy len aktivnu vrstvu! Kliknite si na oznacenu
vrstvu, kde sa zobrazi jej stred otoCenia (ktory viete posuvat’) a mriezka. Zaroven sa otvori
novy panel o otoceni. Kliknutim na vrstvu a tahanim sa vrstva otaca. Alebo jej zadajte
presné udaje na otocenie. Potvrd'te.

Ak pri otaCani podrzite CTRL, vrstva sa bude otacat’ po 15 stupiioch.

Ak sa pomylite, na panely Otacanie stlacte tlacitko vynulovat'.

TIP: Otocenie skenovanej fotografie podl’a voditka

Niekedy byva oskenovana fotografia ¢iasto¢ne pootocend a je na Sikmo. Pomocou
otocenia vrstvy to vieme napravit. Najprv si ale na jeden roh umiestnime voditko
(vodorovné alebo zvislé), zapneme si nastroj otoc¢enia vrstvy a presunieme si stred
otacania do miesta, kde sa dotyka roh fotografie s voditkom. Potom otacame
fotografiu, aby sa cela jedna hrana dotykala voditka. Vyslednu otoc¢enu fotku je
potrebné orezat’ (vysvetlené nizsie).



Modry ciara je voditko umiestnené na rohu fotografie.
Cervenou farbou je naznaceny stred a smer otacania.

Zakazdym, ked’ otolite (zmensSite, skosite alebo transformujete) vrstvu. Nekliknite
naspit’ do obrazka, pretoZe by sa vim znova upravovala. Najprv vypnite nastroj
transformacie.

ZmenSenie/zviacSenie (Scale) funguje rovnako, udaje zadavate bud’ ru¢ne, alebo tahanim.
CTRL spdsobuje, ze obrazok sa nebude deformovat’ (udrzi pomer stran). To docielite aj
spojenim ret’aze v panely Zmena velkosti.

TIP: ZmenSenie extrémne vel’kej vrstvy

Ak do malej grafiky vloZzite vel'mi kvalitntl vrstvu, moZe sa stat’, ze vSetky
okraje presahuju grafiku. Pri zmenSovani by ste nemali za ¢o chytit. Ak by ste
zadali rozmery ru¢ne, zmensena vrstva by sa objavila celd mimo ,,platna“ a
nevedeli by ste ju chytit’ a postivat. ZmenSite teda zobrazenie grafiky na ¢o
najmensie, vrstvu zmensite z 'avého horného rohu len do polovice a potom z
pravého dolného rohu z druhej polovice. Zmensena vrstva tak bude nad
platnom a budete s fiou vediet’ pracovat’...

Skosenie, perspektiva a prevratenie (Shear, Perspective, Flip) funguju rovnako.
Zakazdym sa Vam otvori nové okno o vykonavanej Gprave. Pri prevrateni zadavate typ
prevratenia (horizontalne alebo vertikalne).

Duplikovanie vrstiev je nastroj, kedy sa konkrétna vrstva skopiruje. Kopirovana vrstva
musi byt’ oznacena. Mozete ju skopirovat’ cez Vrstva — Duplikovat’ vrstvu (Layer —
Duplicate layer), alebo klavesovou skratkou Ctrl+Shift+D, alebo tak, Ze v dialogovom okne
Vrstvy stlacite toto tlacitko

i

Priesvitnost’ a krytie vrstiev

Vrstvy mozu byt’ nepriehl’'adné, s vymazanym pozadim, alebo polopriesvitné. Pre takuto
upravu musia mat’ alfa kanal! (Vrstva — Priesvitnost’ — Pridat’ alfa kanal)(Layer —
Transparency — Add alpha channel).

CVICENIA:

Zoberte gumu a vymazte Cast’ vrstvy. Ak sa vadm zobrazuje siva Sachovnica — platno kresby,
je to spravne (viac o platne bude nizsie).



* ZniZte krytie gumy na 50 a vymazte inl Cast’ vrstvy.
* Zmente velkost’ okruhleho Stetca na 500 a znizte jeho tvrdost’ na 50. Vymazte ¢ast’ vrstvy.

Tien
Kazdej vrstve mozete jednoducho zadat’ tiefi cez:
Filtre — Lesk a tiene — Vrhntt’ tien
(Filters — Light and shadow — Drop shadow)
(v niektorych verzidch Gimpu sa nachadza v ponuke Filters — Script-Fu — Drop shadow)
Vicsinou postaci v novom vyskocenom okne kliknut’ na OK. Niekedy vSak budete
potrebovat’ nastavit’ posun tieia (po stradniciach X, Y), rozostrenie, krytie alebo farbu tiefia
(ak sa pomylite, zadate Vynulovat’ nastavenia).
Vrhnuty tieni sa zobrazi ako nova vrstva umiestnena pod aktualnou.

Platno

v

zoznamom vrstiev nenachddza (neviete na nu kreslit’, neviete sa na fiu ani prekliknut’).
Zobrazuje sa ako siva Sachovnica. Ostatné vrstvy su nad platnom. Ak aj niektoré vrstvy
zasahuju vedl'a platna, pri exportovani sa precnievajice ¢asti nezachovaju. Naopak, ak po
okrajoch vasej kresby je este vel'ka Cast’ prazdneho platna, Gimp ho vyfarbi farbou pozadia
a exportuje.

Velkost platna je ur€end prvym vlozenym/otvorenym obrdzkom. V pripade otvorenia
prazdneho dokumentu ste vel’kost’ platna urcili v zadani, napr. A4.

Niekedy je ale potrebné platno prispdsobit’. Napriklad posuniete vrstvu mimo platna alebo
zistite, Ze potrebujete nejakt prazdnu oblast’ v rohu a pod.

Velkost’ platna zmenite cez Obrazok — vel'kost’ platna (Image — Canvas size). Rovnako ako
pri zmene vel'kosti vrstvy mézete nastavit’ ru¢ne vel'kost’ platna (v pixeloch, palcoch,
milimetroch a pod), mdzete tiez uzamknut’ pomer stran. Zaroven urcite, kam sa ma
existujuci obrazok na novom platne posunut’ (posun X, posun Y, alebo Centrovat))

Pokial’ mate vrstvy mimo platna, alebo naopak prili§ blizko stredu, mdzete platno
automaticky prisposobit’ vrstvam cez Obrazok — Prisposobit’ platno vrstvam (/mage — Fit
Canvas to Layers). Prebytocné platno sa oreze, chybajice sa doplni.

Pokial’ mate obrazok hotovy, ale ostalo Vam vel’a zbyto¢nej plochy po obvode, mbzete
zadat’ Obrazok — Autoorezanie obrazku (Image — Autocrop image). Alebo nastrojom pre
obdiznikovy vyber oznagite vysledny obrazok a zadate Obrazok — Orezanie do vyberu
(Image — Crop to selection). Tento krok mozete spravit’ rychlejSie vyberom nastroja na

2

orezanie , vybrat’ oblast’ a kliknut’ do nej.



8. Text

Text do grafiky vloZime pomocou néstroja na pisanie:

A

Zvol'te si tento nastroj a do grafiky oznacte pribliznt oblast, v ktorej sa ma nachadzat’ napis (oblast’
sa bude dat’ eSte postuvat’ a upravovat). Vpiste alebo vlozte text (Ctrl+V). Ak ste si predtym zvolili
malu oblast’ a text sa nezobrazuje cely, oblast’ sa da rozsirit’. Takto vlozeny text sa vzdy zobrazuje
ako nova vrstva navrchu kresby.

Existuju dve mozZnosti upravy textu.

Rychle upravy sa robia v okienku priamo nad textom (font, vel'kost’, tu¢né, Sikmé, pod€iarknuté a
preskrtnuté, rozostupy znakov a farba):
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Podrobné nastavenie je v samostatnom okne ,,Nastavenie nastrojov*:

[ use editor
Yyhladzow anie

Hinting:  |Plné L

Farba : _}

Zarounanie:
=100

=1|[00

CH N

Buox:
Language:
slowaniing

Dolezité a Casto pouzivané upravy v tomto okienku su: font a vel'kost’, farba, zarovnanie (vlavo,
vpravo, na stred, do bloku), odsadenie prvého riadku, rozostupy medzi riadkami a rozostupy medzi
pismenami.

Prioritne je nastavené vyhladzovanie hran. Znamena to, Ze prechod medzi pismenom a jeho
okolim je postupny. D4 sa to aj vypnut, vyskusajte si....

Ked’ ste nadpis dokoncili, pravdepodobne vam ostane vel'a prazdneho miesta v textovej vrstve.
Doporucujeme preto pouzit’ funkciu ,,Autoorezanie vrstvy* (Layers — Autocrop layer).

Nasledne mozete vrstvu (ako kazdu int) postvat’, otacat’, naklanat’, zvacSovat’, zmenSovat,
deformovat, vytvorit’ jej tiei a pod. (vid’ kapitolu o vrstvach). Vrstva sa vSak zmeni z textu na
obrazok, teda moze nastat’ rozpixelovanie okrajov.

Ak si v texte neskor najdete chybu, je mozné znovu zvolit’ nastroj pre text a tento text opravit’
(dvojklikom na textovu vrstvu). Nesmie v§ak byt’ uz upravena inymi nastrojmi (rotacia,
zvéacSenie a pod.), pretoze pri oprave textu sa vSetky tieto upravy zahodia.



Niektoré efekty pre text

Textovu vrstvu mozete duplikovat’ (pozri vyssie - duplikovanie vrstiev) a ndsledne samotné kopie
prepisat’. Vyuzijete to napriklad tam, kde chcete mat’ rovnaky typ pisma na viacerych castiach
obrazku.

Hrad Modry Kamen

Hrad Cerveny Kamen

Hrad Biely Kamen

Ako kazdej vrstve, aj textovej vrstve mozete menit’ farbu, vyplnit’ ju prechodom farieb, alebo
roznou vypliiou. Robi sa to tak, Ze vyberiete vSetok text rovnakej farby (Vyber podla farby) a
vyplnite prechodom, vzorkou, a pod.

Ak chcete pridat’ tiefi, stac¢i mat’ aktivnu textovl vrstvu a potom jej uz len pridat’ tieni (Filters —
Light and shadow — Drop shadow). Cez efekty jej tiez mozete pridat’ Ziaru, supernovu a pod.

Yrad Hrad Hradl
Mcdry Modry Medry
Kamen Kamen Kameh

Textova vrstva vyfarbend farebnym prechodom, texturou a vrstva s tieniom.



9. Spajanie velkoplosnych dokumentov z viacerych skenov

V nasledujiicom priklade si ukdzeme, ako spojit’ dokument z viacerych skenov, napriklad mapu,
nakresy, dobové dokumenty a pod.

Obidva skeny musia mat’ niektoré body spolo¢né, v tomto pripade cca 1 cm. Ideélne je, ak sa v
tomto spolo¢nom poli nachadzaji nejaké vyrazné a 'ahko rozoznateI'né prvky. Napriklad na tejto
mape su to krizovatky ciest alebo okraj mapy (v listinach to mézu byt’ konkrétne pismend, Skvrny a
pod). Takmer vzdy budete mat’ jednotlivé skeny otocené pod roznymi uhlami:
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obrdzok ¢é. 1 obrazok ¢é. 2

1. vlozte si do GIMP-u obrazok ¢.1.
2. Zvacdsite platno (Image — Canvas size) na dvojnasobnu Sirku.

Tip: Pokial by ste vedeli, Ze budete spajat’ dokument zo 4 stran, mozZete zvdcsit Sirku
platna hned’ 4-nasobne. Rovnako to plati aj pre vysku platna.

3. Vlozte obrazok ¢. 2. a posuite ho vedl'a obrazku ¢. 1

4. Na prvom obrazku si najdite dva kontrolné body (napriklad krizovatku ciest). Je dolezité,
aby oba kontrolné body boli ¢o najd’alej od seba (vrch a spodok obrazka), aby bolo spojenie
presné. Jeden kontrolny bod preto najdite vpravo hore a druhy vpravo dole. Na oba body si
umiestnite horizontalne aj vertikalne voditka (budete ich mat’ spolu 4).

ALTERNATIVA: Ak sa vam zda praca s voditkami zloZita, mozete vyskusat’ druhy
postup: Vytvorte si novu priesvitnu vrstvu vo vel'kosti platna (Layers — New layer).
Rozmer aj priesvitnost’ vrstvy by mali byt’ prednastavené. Tuto priesvitna vrstvu si
umiestnite nad vSetky ostatné vrstvy. Pomocou ceruzky si na oznacte oba kontrolné
body. Tym, Ze kreslite na novu priesvitna vrstvu, neovplyvnite ani jednu skenovi mapu.
Pred dokoncenim prace tito vrstvu nezabudnite odstranit’.

Ak mate oba kontrolné body ozna¢ené, mozete ich zacat’ spajat’.



5. Posuiite druhy obrazok tak, aby bol horny kontrolny bod oboch skenov na sebe
(krizovatka na oboch obrazkoch)

6. Otocte druhy obrazok tak, Ze stred otacania umiestnite na horny kontrolny bod a otacat’
budete dovtedy, kym sa nespoji aj spodny kontrolny bod.
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7. Teraz mozete zjemnit’ prechod medzi oboma obrazkami. Pomocou gumy s tvrdost'ou 50
vymazte 'avil hranu na obrdzku €. 2 (pretoze je navrchu). Mdzete si vyskuSat’ v okne Vrstvy
zneviditelnit’ obrazok €. 2. V pripade, Ze ste boli presni, miesta spojenia (prechod medzi
oboma obrazkami) sa nebudu nijak menit’. Ak sa vSak prechod meni, neboli ste presni.

8. Na zaver spojte vrstvy do jednej (Image — Merge Visible Layers), zvySok orezte, pripadne
doplnajte d’alsie skeny.



10. Vyroba propagac¢ného plagatu

V tomto cviceni si ukazeme, ako vyrobit’ takyto plagat:

D

 SLOVENSKE NARODNE MUZEUM
MUZEUM BABKARSKYCH KULTUR. A HRACIEK

Legenda
o laske

Ste nevideli ...
ej ldske Valer [
ifogovej z konca 17. storocia.
prehliadky hradu so

Vstupné:
4 EUR dospelf
2 EUR deti, déchodcovia

Najprv si musite zohnat’ vSetky podklady:
— ako pozadie fotku s hradom Modry Kamen
— vpredu fotografiu sochy
— logo SNM a logo sponzora
— texty

Jednotlivé vrstvy si moZete pripravit’ osobitne ako XCF dokumenty a na zaver ich spojit’ v jednom
plagate, alebo ich upravujete ako samostatné vrstvy vo findlnom plagate.



Pozadie:

1.

Ofarbite obrazok (Farby — Ofarbit’) (Colors — Colorize tool), nastavte takéto hodnoty:
odtien 40
sytost’ 100
svetlost’ — 65

2. Upravte Jas a kontrast (Farby — Jas a kontrast) (Colors - Brightness/Contrast), nastavte

takéto hodnoty:
jas 17
kontrast 42

Pouzite farebny prechod (v panely nastrojov) na stmavnutie oblohy, pripadne ostatnych
okrajov obrazku, nastavte si tieto hodnoty:

Farba popredia: ¢ierna
typ prechodu: z farby popredia do priesvitnosti.
Tvar prechodu: linearny

Tento prechod aplikujte v smere od horného okraja (oblohy) do stredu obrazku.
uloZte si obrazok ako pozadie.xcf a pozadie.jpg
Vysledok:




Socha:

Odstrante pozadie obrazka. Pridajte mu alfa kanal (Vrstvy — Priesvitnost’ — Pridat’ alfa
kanal) (Layer — Transparency — Add Aplha Channel). Pouzite pribliZzny vyber s prahom 25
a spojte viac vyberov (podrzanim SHIFT). Pozor, ak vyberiete podPa farby ¢iernu, vyberie
sa aj ¢ierna farba na soche.

POZOR: Ak sa vam pri niektorom kliknuti vyberie aj ¢ast’ sochy, hned’ vratte poslednti
upravu (Upravy — Spat’, Edit — Undo, pripadne Ctrl+Z).

POZOR: Ak po dlhom vyberani zabudnete podrzat’ klavesu Shift, d’al§im kliknutim sa
zlozito urceny vyber zrusi a vyberie sa novy. Vratte posledntl upravu a mozete pokracovat’.

Zvicdsite vyber (Select — Grow) o jeden pixel a nasledne ho zmenSite (Select — Grow) tiez o
jeden pixel. Vyber vyhlad’te (Select - Feather). Gumou vymazte do priesvitnosti.

Pozor na miesta, kde vyber zasahuje aj do sochy!

Ak chceete lepsie vidiet’ kvalitu vaseho orezavania, vytvorte si novi bielu (alebo ina
kontrastnu) vrstvu vo velkosti obrazka a umiestnite ju pod orezavany obrazok. Pomdze vam
odhalit’ malé neodstranené pixely z pozadia, a uvidite tieZ, ako bude vyzerat’ orezany
obrazok na novom podklade.

Dolad’te orezavanie: ZvicSite vyber o 1 pixel a vyhlad’te ho. V miestach, kde je potreba,
vygumujte ¢asti pozadia. Pripadne gumujte ru¢ne bez vyberu.

Odfarbite obrazok (Farby — odfarbit’) (Colors — Desaturate).

Ak ste pouZili pomocnt bielu vrstvu, tak ju odstrante a uloZte obrazok ako socha.XCF
alebo socha.PNG (len tieto dva formaty dokazu ulozit’ priesvitnost’ vrstvy).

Vysledok:




Logo SNM:

Vzdy je lepSie pouzit’ o najkvalitnejSie logo, uz orezané bez pozadia.... postupne si takéto loga
vytvorite a budete ich mat’ poruke (vo formatoch PNG alebo XCF).

1. podPa farby vyberte vSetku modru farbu loga, dolad’te vyber,

2. vyfarbite logo na bielo (plechovka, alebo prenesenie farbu do obrazku),

3. invertujte vyber (Select — Invert),

4. odstrante pozadie (Pridat’ alfa kanal — vygumovat/delete),

5. odznacte vyber

6. uloZte si takéto logo (logo biele bez pozadia.XCF alebo PNG) medzi svoje logd, aby ste
ich uz nemuseli orezavat’ nabuduce.

Finalny plagat:

1. Otvorte si pozadie.jpg

2. Vlozte d’alSie pripravené vrstvy, zvicsite a posuiite ich podla potreby.

3. Vlozte texty do viacerych samostatnych vrstiev (nadpis, datum...)
Font zvol'te Candara Bold Italic,
Farbu datumu ziskate pipetou z pozadia.

4. logo SNM, ndzov a datum podujatia zarovnajte do stredu stranky (vid’ kapitolu Vrstvy —
zarovnavanie vrstiev).

5. Ulozte ako XCF pre pripadné neskorSie upravy v GIMP-e.

6. Exportujte do JPG.



11. Vyroba pozvanky

Ked’ uz mate grafiku hotovli, pomerne jednoducho spravite k podujatiu aj pozvanku:

Srdecne Vds pozyvame na animované nocné
prehliadky hradu Modry Kamer

Legenda o laske §

26. jula 2012

1. Predosly subor si uloZte ako pozvanka.xcf

2. Vytvorte si novii pomocnu vrstvu, ktora moze byt aj priesvitna. Pri zaddvani jej rozmerov
ponechajte Sirku A4 (210 mm), ale zadajte len tretinu vySky A4 (99 mm). Tuto vrstvu si
umiestnite na spodok (tesne nad platno). Premenujte ju napriklad na FORMAT
POZVANKY.

3. Ostatné vrstvy presuvajte a zmensSujte podla potreby.

4. Ako aktivnu vrstvu si zapnite ta pomocntt FORMAT POZVANKY (budete vidiet’ len jej
obrysy Zltociernou linkou) a zvol'te Vyber - Vybrat® v§etko (Select — All) alebo klavesovou
skratkou Ctrl + A. Celd pomocna vrstva sa oznaci ,,pochodujicimi mravcami‘.

5. Orezte obrazok (Image — Autocrop image/Crop to selection).

Grafiku si ulozte ako XCF dokument, aby ste ho vedeli v buducnosti upravit’.



12. Vyroba web animacie

Animadcie sa ukladaju ako GIF subory.

1.

Otvorte si novy GIMP subor a zadajte rozmer animacie (Nastavenie dokumentu, alebo
Image — Scale image) napr. na 700 x 311 px.

Vytvorte si pozadie animacie ako jednu samostatni vrstvu. Napriklad si vlozite pozadie
hradu a sochu a potom ich spojite cez Obrazok — Spojenie viditeI'nych vrstiev (Image —
Merge visible layer).

Premenujte si ju na ,,pozadie®.

3. Tato vrstvu (pozadie) si skopirujte 7 krat.

VSetky vrstvy povypinajte (symbol oka). Nechajte si zapnutu len jednu, vlozte logo a
spojte ich opat’ do jednej vrstvy (Layers - Merge visible layers):

Tuto vrstvu vypnite (symbol oka) a zapnite si int (prazdne pozadie). T spojte s nadpisom
podujatia:




7. Zapnite si vSetKy vrstvy a zorad’te ich v takomto poradi:

* pozadie

* pozadie s logom

* pozadie

* pozadie s ditumom

* pozadie

* pozadie s nazvom podujatia
* pozadie

Vy samozrejme vidite len ti, ¢o je navrchu, teda pozadie.

8. Vytvorte GIF animaciu: Filters — Animation — Optimalizovat pre GIF.

Otvori sa vam v novom okne, povodny subor si mozete ulozit’ ako pracovnu verziu (XCF) a
zavriet'.

9. V dialégovom okne VRSTVY sa zobrazuju vsetky vrstvy animéacie. St optimalizované, to
znamena, ze pixely, ktoré su na vsetkych vrstvach rovnaké sa vymazali. Preto nemusia byt
vrstvy také, ako bude vyzerat’ vysledna animacia.

10. V tom istom okne najdete aj idaj o diZke trvania konkrétnej vrstvy. T4, ktora sa ma &itat’
by mala mat’ dlhsiu dobu trvania, ako prechodova bez textu. Cim viac textu, tym viac
sekund nechajte vrstvu zobrazovanu. Rozkliknite ich a prepiste na takéto hodnoty:

* pozadie (100ms)

* pozadie s logom (2000ms)

* pozadie (100ms)

* pozadie s datumom (1000ms)

* pozadie (100ms)

* pozadie s ndzvom podujatia (1000ms)
* pozadie (100ms)

11. Vyslednu animdciu si moZete skuSobne prehrat’ (Filters — Animation — Play (Prehravanie))

TIP: Pre krajsi prechod sa kazda textova vrstva spravi 3 x. Prvé je polopriehl'adné a trva
krétko, druhd je nepriehl'adna a trva dlhSie, tretia je opét’ polopriehl'adna a trva kratsie.

12. Ak ste s animaciou spokojni, dajte exportovat’. Zadajte priponu suboru GIF. V
nasledujucom okne zaskrtnite poli¢ko ,...ako animaciu“ (...as animation).

13. Hotovo

Ukazky pohyblivych animacii:
Porovnanie fotografii pred a po realizécii projektu:

http://www.snm.sk/?muzeum-babkarskych-kultur-a-hraciek-ine-projekty

Uputavka na podujatie:

http://www.snm.sk/swift data/source/muzeum babkarskych kultur a hraciek hrad modry ka
men/animacia_web_konecna.gif



http://www.snm.sk/swift_data/source/muzeum_babkarskych_kultur_a_hraciek_hrad_modry_kamen/animacia_web_konecna.gif
http://www.snm.sk/swift_data/source/muzeum_babkarskych_kultur_a_hraciek_hrad_modry_kamen/animacia_web_konecna.gif
http://www.snm.sk/?muzeum-babkarskych-kultur-a-hraciek-ine-projekty

13. Ukazky

Slovenské narodné mizeum
Mizzeum babkarskych kulbir a hraciek
hrad Modry Kamefi

a
Stredoslovenské muzeum v Banskej Bystrici
Prirodovedné oddelenie - Tihanyiovsky kastief v
Radvani

Vas pozjvaji na vystavu

. DRAVCE
SLOVENSKA

Vystava predstavuje vietky druby draveoy, kteri
Ziji na Gzemi Slovenska. Okrem domacich druhov
(orol, sokol, kafia, jastrab, mySiak, kafa, vEelar,
orliak) spoznate aj druhy, ktoré u nds len zimuji,
migruji, alebo sa sem zatilali (sup bielohlavy).
Spozndte wjvin mladat, typy hmiezdenia,
rozoznavanie dravcov za letu, rizne ohrozenia,
ktoré na dravcov Gihaji ale tieZ formy ochrany
dravcov na Slovensku.

Vystava je spojend s videoprojekciou, a
s jednoduchymi hrami a kvizmi na
zapamitanie si novyich informacii. Vystavu je
moZné doplnit o navitevu sokoliarskeho dvora,
ktory v tejto sezone prezentuje Sokoliarstvo Kanat
na hradnych znicaninach.

Vystavu si mbzete pozriet’

od 2. oktébra do 2. novembra 2010
na hrade Modry Kamefi.

Vstupné: 1 € (1 kult. poukaz)

it infcrmicie 0918 995 609, sisb mailo a hanbecdunim. sk

Plagat k vystave
(pozadie bolo vytvorené viacnasobnym farebnym
prechodom z Ciernej do tmavozelenej farby a so
znizenym krytim).

B L NOC VZNAMIN
DEAPEEAO RADU
s

Kivave pribehy sirclor
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Plagat k podujatiu.
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18. august 2012
Hrad Modry Kamen

www.snm.sk

Lektorska menovka
(v Gimpe boli robené fotografie, v Inkscape texty)



Letom
Stredovelont|

METODICKA PRIRUCKA
K VZDELAVACIEMU PROJEKTU

Névrh obalky brozury
(zalamovanie publikacie sa robi v inych programoch)

Dospievanie (7 - 14 colav)

7.

Detl 52 povazovall za despelé s prichodom trvicnych zubov (okobo 6.
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£ takmer adna literatlna 5 (émou deti U
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rokis 1400 s aby 4j prod ulebnice pre debi (vritane
kratkych navedey na stolovamie, moriine zisdy, lov,
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dospelych a ant na pachanie hrechu. Preto
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Svetska egislatiy;
i priklonila % takémait - nosdeeri
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wekan o svidlngch vrstiey
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atee in Balata na hrade Divin,
ked bol este chlapoom.
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Sachticky rod
Fyyk panskich rodin roedelif defom majelck s na konc fisicrodia zmenil.
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spravidla mosili, rodiny wdrievali Thalo =a na b, sby = rodekmed revsdaboal

Navrh vnutra brozury
(zalamovanie publikdcie sa robi v inych programoch)




14. Tlacové vystupy z GIMP-u

Na to, aby ste va$u grafiku vytlaéili v profesionslnej tlatiarni, musi spiiiat’ niektoré zikladné
poZiadavky:

1. Farby musia byt v CMYK-u

Od verzie GIMP 2.8. by mala byt podpora CMYK-u zakomponovana priamo v Gimpe. V kazdom
pripade je mozné doinStalovat’ plugin Separate+, ktory dokaze kresbu exportovat v CMYK-u.
Porad’te sa so svojim spravcom siete, pripadne grafikom.

2. Musite definovat’ tla¢ové znacky, orezové znacky, spadavky a pod.

Tieto znacky bude potrebovat’ ofsetova tlacCiareni a byvaju po obvode kresby. Na tieto ucely vlozte
na spodok plagatu Sablonu s orezovymi znackami. Pripadne vlozte findlnu podobu plagatu do
Inkscape-u, ktory dokaze vytvorit  tlacové PDF aj s tlacovymi znackami. Ind moZnost’ je upraveny
plagat bez textu exportovat’ a texty dorobit’ az v Inkscape — ktory dokdze pracovat’ s krivkami
(vektormi).

Pre viac tipov, trikov a navodov, pozri prvu ¢ast’ tohto manualu, alebo zadaj do Googlu
»GIMP Tutorial“ resp. ,,GIMP Manual“.

Pre nejaké ukazky staci do vyhl'addvaca zadat’ ,,Gimp* a vyhl'adavat’ obrazky...




Zaver

Gimp je neziskovy projekt. Mdzete ho podporit’ napriklad tym, Ze ho budete pouzivat’ a Ze o iom
date vediet’ ostatnym.

Ak vas zaujimaju aj d’alSie vol'ne Siritel'né programy, precitajte si moj ¢lanok ,, Slobodny software ...
cesta k odkapitalizovaniu spolocnosti“ v zborniku ,, Informacno-komunikacné technologie - vyuZitie
v prezentacnej cinnosti muzei“ , ktory vydalo STM a SNM pre ZMS, a je dostupny na:

www.zms.sk/doc/konf/IKT zbornik ZMS2011.pdf

Ak budete potrebovat’ pomoc ohl'adne Gimp-u, nevahajte ma kontaktovat’:

PhDr. Jaroslav Hanko
referent pre mizejnl pedagogiku

Slovenské narodné muizeum
Muzeum babkarskych kultdr a hraciek
hrad Modry Kamen

telefon: +421 47 2454 100
mail: hanko@snm.sk


http://www.zms.sk/doc/konf/IKT_zbornik_ZMS2011.pdf
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