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Slovo Uvodem

Slovo uvodem

Vazené ¢tenarky a vazeni ¢tendri,
do rukou se Vam dostdva distancni studijni opora, kterd svym nazvem odpovida dpravé
digitdInim obrdzklm a zdkladim pocitacové grafiky.

V Uvodu si ukdaZzeme, jak se tvofi digitalni obrazek, co je to pixel nebo dpi. Dale se budeme
zabyvat pojmy digitalnich obrazkl, bez jejichZ znalosti se neobejdete. V zdvéru prvni

kapitoly se zamérime na grafické pojmy.

Po teoretické ¢asti ndsleduje ¢ast prakticka. V této Casti se zamérfime na graficky editor

Gimp, ve kterém si ukazeme zakladni praktikum s obrazky.

Cilem toho materidlu neni kompletni popis grafického sméru ¢i profesionalni prace
s grafickymi editory, ale ma poslouzit jako startovni materidlni pro pocatecni praci a tak

usnadnit Vas budouci rozvoj.

Pfejeme Vam timto spoustu energie do studovani v Upravé digitdlnich obrazku.

Martin Zacek a Pavel Smolka
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1 Digitalni obrazek
Cil kapitoly

Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni:

. pochopeni zakladni problematiky obrazki,
o popis pixelu, rozliseni,
. rastrova vs. Vektorova grafika,

o grafické formaty: PNG, JPG, BMP a dalsi,

Klicova slova

Digitdlni obrazek, rozliSeni, DPI, rastrovy obrazek, vektorovy obrazek, formaty.
Cas na prostudovdni kapitoly

8 hodin

Studium této kapitoly je pomérné naro¢né zejména pro ty z Vas, ktefi dosud nemaji
zadné znalosti z tvorby digitalnich obrazkd. NeZz mizeme postoupit k Upravé obrazka,
tak se musime seznamit s Uplnymi zdklady a parametr( digitalnich obrazkd. Ovsem
nenechte se tou teorii odradit, nebot pochopenim této ¢asti se Vam usnadni studium

nasledujicich kapitol.

1.1 Co je to digitalni obrazek

Digitalni obrazek si mlizeme predstavit jako mozaiku skladajici se z jednotlivych
Ctverecka (viz obrazek 1.2). Tato sit malych ¢tvereck( nazyvame rastr, kde tyto ¢tverecky
mohou mit mensi nebo vétsi plochu. Zalezi na tom, jak hustou sit mame k dispozici (¢im
je sit hustsi, tim ziskdme ostrejsi obraz). Rastr digitalniho obrazu se objevi na kazdém
monitoru jakéhokoliv zafizeni v okamziku, kdy obraz dostatecné zvétsite. To je ukdzano

na nasledujicich obrazcich (Obrazek 1.1 — obrazek vlevo a uprostred).
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Obrazek 1.1 — Krajina s vyfezem (vlevo), 10x zvétSeny vyrez (uprostied),

pfifazeni barevného odstinu kazdému mistu v rastru (vpravo).

Nejprve zacnéme s nejjednodussim cernobilym obrazkem. Pro jednotlivé odstiny Sedé
mezi krajnimi mezemi si vytvofime stupnici napf. od 0 do 255 nebo od 0 do 1023 podle
toho jak jemné rozdily si prejeme rozlisit. 0 bude predstavovat absolutni bilou a 255
cernou. V principu jde o to pfifadit jednoznacné uréenému mistu v rastru ciselnou

hodnotu, kterd urcuje barevny odstin v tomto misté. (viz obrazek 1.1 — obrazek vlevo)

Nékteri se mlZou zeptat, proc potfebujeme tak velkd mnozstvi odstin(, kdyz lidské oko
jich mezi ¢ernou a bilou rozlisi mnohem méné nez 256. Nic slozitého v tom nehledejte,
problém je v tom, Ze na nékteré odstiny je lidské oko vice citlivé nez na jiné. Navic pfi
raznych digitalnich dpravach obrazkl na pocitaci dochazi k zaokrouhlovani na celd ¢isla
a odstiny se ztraceji. Proto je z hlediska kvality obrazu nejlepsi snimat s maximalnim

rozlisenim.

1.1.1 Co je to pixel?

Kdyz se pozorné podivame na zvétSeny obrdzek (viz obrazek 1.2), uvidime, Ze se sklada
z mozaiky Ctvereckl, jak jsme si vysvétlili v predchozim odstavci. Ale co je to pixel?
Pixelem rozumime pravé zminény Ctverecek v mozaice obrazku a je nejmensi element,
ktery tvofi digitdlni obraz. Pixel sdm o sobé& nema predepsany Zadny tvar — muze byt
¢tvercovy, kruhovy nebo libovolny (viz obrazek 1.3), v praxi je vSak uZitecné si ho
predstavit jako obdélnik ¢&i ¢tverec, ktery vznikne rozfezanim obrazu na urcity pocet

svislych a vodorovnych segmentd.
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Obrazek 1.2 — Mozaika pixel(, kde pixel odpovida jedné barvé.

Pro digitdlni obrazky neexistuje standardni velikost pixelu, obdobné jako u filmu
neexistuje standardni velikost zrna. Velikost zrna v klasické fotografii urcuje kvalitu
zobrazeni, velikost pixelu urcuje jakost digitalniho obrazku. Na monitorech s vysokym
rozliSenim nebo na kvalitnim tisku se jevi obraz jako osttejsi proto, Ze stejny pocet pixelt
je nahustén do mensi plochy obrazovky. Ostrost a detail zavisi rovnéz na vzdalenosti, ze
které obraz pozorujeme. Z vétsi vzdalenosti se zdd obraz na monitoru s velkym
rozliSenim stejny jako na monitoru s rozliSenim malym. To samé samoziejmé plati i pro

kvalitu tisku.

Cdst pro zdjemce

Stejny princip vzdalenosti sledovani mizeme zaznamenat i na velkych obrazovkach
umisténé napfiklad béhem sportovniho utkani na namésti. Pokud se postavime v tésné

blizkosti u takové televize, uvidime pouze jednotlivé body. V opacném pripadé, vétsi

vzdalenosti, uvidime obraz.
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Obrazek 1.3 — Srovnani pixelli na rdznych monitorech

MnoZina pixell je pfesné uspofddana a kazdy pixel je nositelem informace o barvé a jasu
a ma danou polohu. Barvam jednotlivych pixelll jsou pfifazena cisla. Tato Cisla
usporadana podle poloh jednotlivych pixell pak vytvareji datovy soubor, ktery je vlastné

elektronickym vyjadienim obrazu.

Cdst pro zdjemce

Jak bylo uvedeno vyse, Ze kazdy pixel je nositelem informace o barvé. Mluvime zde o
tzv. RGB modelu (R —red, ¢ervena; G —green, zelena; B —blue, modrd). Kdyz se podivdme
na obrazek 1.3, tak mUZeme vidét jednotlivé body, které nemaji stejnou velikost. Princip
vytvoreni barev spociva v michani intenzit téchto barev. V pripadé bilé barvy, musi svitit
vSechny tfi body na maximalni hodnotu 255. V pfipadé cerné barvy, pak minimalni
hodnotu 0. Nyni mGzeme vidét, Ze kazdd barva ma az 256 hodnot (nabyva hodnot od 0
do 255), takZe si mUZzeme spocitat, Ze 256 * 256 * 256 = 16 milidnu barev, které mizeme

namichat.

10
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1.1.2 Co znamena dpi?

Uz jsme si fekli, Ze pixel nema Zadnou standardni velikost v milimetrech ¢i centimetrech.
Pfesto nds vsak zajima, jak velkou fotografii mohu udélat ze souboru, ktery je tvoren
danym mnoiZstvim pixell. Pfedpoklada se, Ze poZzadujeme kvalitu shodnou s fotografii
vyrobenou chemickou cestou. Jinak feceno takovou, na kterou jsme zvykli, kdyz si

prohlizime fotografie uloZené v albech.

Priklad:

Predpokladejme, Ze mame k dispozici 8 megapixelovou fotografii 3600 x 2400 bod(.
Pokud takovou fotografii vytiskneme na papir velikosti 9 x 13 cm (bé&Znd pohlednice), je
mozné si polozit otazku: ,Kolik bodl se zhusti na 1 cm fotografie?“ nebo také , Bude

takova fotografie kvalitni?

Snadno se vypocita, Zze 3600 bod(l horizontalné se zhusti na 13 cm — neboli hustota bod(
bude 3600/13=276 bod( na 1 cm a 2000 bodl vertikalné se zhusti na 9 cm, takze
2400/9=266 bodu/cm. V praxi se vsak vzilo udavat tyto hodnoty ne na 1cm ale na palec
(Ameri¢ané na néjaké centimetry neslysi) a zavedl se pojem dpi (dots per inch), neboli
pocet bodl na palec. Pro vas, co se chcete vice zabyvat digitalni fotografii, bude urcité

dobré si pak zapamatovat, Ze inch neboli palec je 2,54 cm.

Dot per inch (DPI, bodU na palec) neni tak nic jiného, nez hustota tisku. V nasem prikladu
je tedy velikost pohlednice 9 x 13 cm prevedend na palce 9/2,54 = 3,54 a 13/2,54=5,12.
Hustota tisku je potom 3600/5.12=703 dpi a 2400/3,54=678 dpi.

1.1.3 RozliSeni

Rozliseni (anglicky resolution) monitoru nebo display je pocet pixell (nebo maximalni
rozliSeni obrazu), které muize byt zobrazen na obrazovce (monitoru). Tento pojem se
obcas pouzivad i u videa, zaménitelné se slovem rozmér. Udava se jako pocet radku (téz
bodl na Sifku ¢i horizontalni rozliseni, ,X“) — to se uvadi jako prvni — a pocet sloupct
(bodt na vysku, vertikalni rozliseni, ,Y“). Méné Casto se pouziva pojem barevné rozliseni,

které vyjadruje bitovou hloubku (potazmo pocet barev) daného zobrazeni.

11
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Mezi nejcastéjsi rozliSeni poslednich let patfi:

e u monitord stolnich pocitacd: 1366x768 (HD Ready), 16001200 (UXGA, Ultra-
eXtended), 1920x1080 (Full HD)

e u notebookl: 1366x768 (HD Ready), 1600x900 a 1920x1080 (Full HD)

e unetbook(: 1024x600, 1366x768 (HD Ready)

e u tabletd: 1024x768 (XGA/XVGA, eXtended), 1280x720 nebo 1280x800,
2560x1400 (2.5K)

e u chytrych telefon(: 320x480, 480x800, 540x960, 1280%x720 a u nejdrazsich
19201080 (Full HD)

e utelevizi: 1366x768 (HD Ready), 1920x1080 (Full HD) a 3840x2160 (UHD)

e v profesiondlnich grafickych/postprodukénich studiich: 1920x1080 (Full HD), 2K,
4K

1.1.4 Rastrova grafika

Bitmapova grafika (rastrova grafika) je jeden ze dvou zdkladnich zpUsob(l, jakym
pocitace ukladaji a zpracovavaji obrazové informace. Spolu s vektorovou grafikou

predstavuji dva zakladni zpGsoby ukladani obrazk(.

V bitmapové grafice je cely obrazek popsan pomoci jednotlivych barevnych bodl
(pixeld). Body jsou usporadany do mrizky. Kazdy bod ma urcen svou presnou polohu a
barvu v néjakém barevném modelu (napt. RGB). Tento zpusob popisu obrazk( pouziva
napr. televize nebo digitdlni fotoaparat. Kvalitu zdznamu obrazku ovliviiuje predevsim

rozliSeni a barevna hloubka.

Rozmisténi a pocet barevnych bod( obvykle odpovidaji zafizeni, na kterém se obrazek
zobrazuje (monitor, papir). Pokud se obrazek zobrazuje na monitoru, staci rozliseni 72

DPI, pro tisk na tiskarné 300 DPI.

Pro prevod obrazovych predloh (klasické fotografie, kreseb a dalSich) do bitmapové

grafiky slouzi zafizeni nazyvané skener nebo digitalni fotoaparat.

Dalsi moznosti pro ukladani a zpracovani obrazll je vektorova grafika, kde se obrazek

popisuje pomoci geometrickych objektl - kfivek a mnohouhelnika.

12
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Priklad:

Nyni si tedy nakreslime kruh stejny jako nahore, ovSem pfriblizime si levy dolni roh —

abychom vidéli detail.

.

]

Obrazek 1.4 — Rastrovy obrazek

Vidime, Ze na oko jsou oba obrazky stejné, po pfiblizeni si oviem mUZeme vSimnout
jednotlivych pixeld. Kolem hlavni ¢erné barvy jsou i odstiny Sedé, zjemnujici okraje
neboli vyhlazovani hran (anglicky antialiasing) a vytvéreji iluzi, jakoby se jednalo
o jednolitou barvu. Pokud bychom antialiasing nepouZili na obrazek, jiz z dalky by byly

vidét jednotlivé pixely.

Obrazek 1.5 - Vyhlazeni

1.1.5 Vektorova grafika

Vektorova grafika je jeden ze dvou zakladnich zplsob( reprezentace obrazovych
informaci v pocitacové grafice. Zatimco v rastrové grafice je cely obrazek popsan pomoci

hodnot jednotlivych barevnych bod( (pixelt) uspofadanych do pravouhlé mfizky,

13
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vektorovy obrazek je sloZzen ze zakladnich, pfesné definovanych utvarl, jako jsou body,

primky, kfivky a mnohouhelniky.
Vektorova grafika ma proti rastrové grafice nékteré vyhody:

e Jevnimozné libovolné zmensovani nebo zvétsovani obrazku beze ztraty kvality.

e Je moZné pracovat s kazdym objektem v obrazku oddélené.

e Vyslednd pamétovd ndarocnost obrazku je u jednolitych barevnych obrazki
mensi, neZ pfi pouziti rastrového zapisu (Napt. cerné kolecko se zapiSe jako kruh
o daném poloméru vyplnény cernou barvou - tedy 3 informace, zatimco u
bitmapy by bylo zapotiebi definovat kazdy pixel zvlast, pritom porad dokola
témér stejnou informaci - pixel barvy #FFFFFF o soufadnici [x,y], pixel barvy

HFFFFFF o souradnici [x+1,y], pixel barvy #FFFFFF o soufadnici [x+2,y]...atd.)

Priklad:

Nyni si tedy nakreslime kruh stejny jako nahore, ovSsem pfiblizime si levy dolni roh,

abychom vidéli detail.

Obrazek 1.6 — Vektorovy obrazek

Jak je vidét, i po nékolikanasobném pfriblizeni neni vidét zadné hrubé mista a obraz
zUstava stdle ostry (tohoto vyuzivd napftiklad technologie Flash). Ostrejsi okraje ale
nejsou jedinou vyhodou vektorovych obrazkd. Mezi dalsi vyhody patfi moZznost vétsi
komprese nez u rastrovych obrazkd a moznost zmény velikosti bez snizeni kvality. Pokud

ovsem obrazek obsahuje miliony rGznych barev, bude jeho zobrazeni a moZnosti

14
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komprese horsi nez v rastrovém. Vektorové obrazky také nejsou podporovany vsemi

prohlizeci — vétsSina prohlizecl potfebuje pridavny modul — plug-in.

Multimedidlni weby jsou vétSinou zalozeny na vektorové grafice, ale taktéz se na nich
mohou pouZzivat rastrové obrdzky (a také pouzivaji), ale pfesto stale vyZzaduji modul plug-
in. DalSim prikladem vektorové grafiky je technologie SVG (Scalable Vector Graphics) —
jedna se o jazyk, ktery umoZniuje vytvareni vektorovych obrazk(, tvar( a textd. Tim se
nejen zjednodusuje Udrzba, ale je také mozné, aby byl takovy text indexovan a mohl byt
nalezen pomoci vyhleddvacu. | grafika SVG ale bohuzel vétSinou vyZaduje modul plug-

in.

Obrazek 1.7 — Srovnani vektorové a rastrové grafiky
a) Obrazek v pavodni velikosti
b) Zvétsenino 8x jako vektorovy obrazek

c) Zvétseno 8x jako rastrovy obrazek

1.2 Grafické formaty

1.2.1 Format GIF

Graphics Interchange Format (GIF) byl vyvinut spolec¢nosti Compuserve v roce 1987 a je

nepochybné jednim z nejznaméjsich grafickych formatt. Oblibenosti se dockal zejména

15
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v dobé nastupu webu, kdy jsme mohli na webu sledovat pohybujici se obrazky, které nas
(bohuzel?) doprovazely az do neddvné minulosti. GIF podporuje maximalné 256 barev,
jednu prahlednou barvu (transparency) a vyuZiva varianty Lempel-Ziv Welch (LZW)

compression algoritmu.

Pokud chcete dosdhnout co nejmensi velikosti, snazte se, aby obrazek neobsahoval

yvertikalni detaily” (napf. prouzky) a Sum.

e Pfi tvorbé GIFu pouZivejte co nejméné barev, ¢im vice barev bude GIF mit, tim
bude soubor vétsi.

e Komprese je nejucinngjsi, pokud GIF obsahuje co nejvice spojitych
jednobarevnych ploch, ¢im je obrazek komplikovanéjsi, tim je komprese mensi a
velikost souboru tak roste.

o | kdyz format GIF podporuje 256 barev, je vhodné vyuzZivat barvy takzvané
webové palety (jedna se 0 216 vybranych barev, ¢asto se jim fikd bezpecné barvy
—na vsech platformach se zobrazuji vidy stejné).

e Vétsina dobrych grafickych programi mivd nastroje na generovani
optimalizovaného GIFu (GIF optimizer), vyplati se experimentovat a zkouset
rlznd nastaveni. VétsSinou hned vidite, jak se méni velikost souboru, a zaroven
mate k dispozici nahled, jak by vypadal soubor po transformaci. Mlzete tak
snadno najit zlatou stfedni cestu, hranici, kdy kvalita obrazu a zaroven velikost

souboru jsou na uspokojivé urovni.

Format GIF je vhodny pro kresby, jako napfiklad loga firem, které obsahuji ostré hrany,
jednobarevné plochy a relativné malo barev. Velikost obrazku ve formatu GIF totiz zalezi

hlavné na poctu barev, které pro uloZeni zvolime.

1.2.2 Format JPEG

JPEG je vytvoren pro plné barevné ¢i gray-scaled obrazky pfirodnich scén. Poskytuje nam
tedy opravdu moznost, jak kvalitné ulozit narocnou grafiku. JPEG se dobre vyuZije tam,
kde najdeme postupné zmény tonQ, tedy fotografie prirody a redlného svéta. Naopak
nam JPEG dobre neposlouzi u grafiky, po které vyZzadujeme vysokou ostrost, jako

napriklad kreslené komiksy.

16
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Vyhnéte se nasobnému uklddani JPEG souboru znovu jako JPEG, dochazi ke ztraté

kvality.

| pro formdat JPEG existuji v fadé dobrych grafickych program( optimizéry, které
umozniuji odladit JPEG soubor tak, Ze kvalita zobrazeni nebude Spatnd a zaroven velikost

souboru nebude nijak zavratna.

Format JPEG (zkratka z terminu Joint Photographic Expert Group) je vhodnéjsi pro

fotografie.

1.2.3 Format PNG

Portable Network Graphic (PNG) byl vytvoren jako lepsi ndhrazka formatu GIF; stejné
jako GIF je bezztratovy a obsahuje vse, co GIF, vyjma multiple souboru, a ostatni pridava
Ci vylepsuje (komprese, prokladani, gamma korekce, plny alpha kanal, podpora modelu
truecolor ¢i detekci chyb). PNG byl pivodné webovymi prohlizeci podporovan pouze

formou plugin(, dnes je tato situace jina.

PNG je tedy vylepSenim pulvodniho GIF, mGzZeme tedy sledovat i snizeni velikosti

soubor(, a to zasluhou vylepseni kompresniho algoritmu a prokladani (interlacing).

e Pro praci s formatem PNG plati podobné zasady jako pro format GIF. Komprese
je nejucinnéjsi, pokud obrazek tvori velké jednobarevné plochy (nemusi se jednat
o radky, zalezi na zvoleném typu komprese).

e Stejné jako GIF umozniuje PNG prokladani, ovSem pozor, ve vétsSiné pripadu
znacné naroste velikost souboru.

e V nékterych grafickych programech lze také najit PNG optimizér.

Format PNG se hodi pro tvorbu jednoduchych obrazkd (ikony, navigacni prvky na

strance, nebo loga. Format PNG Ize pouzit i pro fotografie.
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1.1.1 Format BMP

Bitmapové ukladani obrazk( je jednim z nejjednodussich zplsobd, jak zaznamenat
grafickou informaci. Ve formatu BMP jsou jednotlivé pixely zaznamenany presné tak, jak
jdou za sebou a pro kazdy z pixell je zaznamenana barevna informace az do hloubky 24
bitd. BMP taktéZ podporuje tzv. Alpha kanal, tedy dodatecnou grafickou informaci,
uloZzenou v oddéleném souboru o 256 Urovnich Sedé, kterd barevnou hloubku zvysuje
na 32 bitd. Typickym editorem pro format BMP na Windows je Malovani. Vyhodou
bitmapového bezztratového formatu je uloZeni grafické informace v maximalni kvalité,

identické s predlohou.

Cdst pro zdjemce

Zakladni pouziti formatd obrazkd vychazi z vlastnosti jednotlivych formatl. Format GIF i
PNG se hodi pro tvorbu jednoduchych obrazkl, jako jsou ikony, navigacni prvky na
strance, nebo loga. Format GIF rozhodné neni vhodny pro ukladani fotografii. Fotografie
zobrazenad ve 256 barvach bude vypadat ponékud zrnité a z hlediska barevnosti také dost
neredlné. Na fotografie je vhodny format JPEG. Pro fotografie Ize pouzit i format PNG (s
24 bitovou hloubkou), ale asi bych zatim zUstal u starého dobrého JPEGu. Format JPEG

nepouzivejte na ikony ¢i jednoduché grafické prvky, vypadaly by skvrnité.

Otazky k zamysleni:
1. Zkuste se zamyslet nad jednotlivymi formaty a odpovézte, kde v praxi se
jednotlivé formaty pouZzivaiji.
2. Proc pro web pouzivame spiSe format PNG ¢i GIF?
3. Zkuste najit na internetu i jiné formaty.

Shrnuti kapitoly

e Cilem kapitoly je rozebrani teorie, jak se tvofi digitalni obrazek, co je to pixel nebo
dpi. To jsou v grafice pojmy, bez jejichZ znalosti se neobejdete. Zaroven jsme si v

této kapitole tekli, jak se zatizeni jako monitor a tiskarna lisi z hlediska
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zobrazovani digitalnich obrazk(. Zjistite, pro¢ je dobré znat dpi jednotlivych
zafizeni, kterd budete pouZzivat pfi prdci s vasimi digitalnimi fotografiemi.

e V posledni ¢asti kapitoly jsme se zaméfili na grafické formaty: PNG, JPEG, GIF a
BMP. Vysvétlili jsme si, na co se kazdy format pouziva a jaké ma vyhody nebo

nevyhody.

Ukoly k textu

1. Proc fotoaparaty nejcastéji pouZivaji JPG?
2. Které zafizeni ma vétsi rozliseni? Kniha nebo monitor?

3. Ktery obrazek je kvalitnéjsi? Rastrovy nebo vektorovy?

Korespondencni ukoly

1. Pro svlj koresponedencni ukol vyuzijte svoji libovolnou fotografii z Vaseho
rodinného alba. Tuto fotografii naskenujte a pokuste se ji uloZit do tfi riznych
formatda JPG, PNG a BMP. Tyto formaty srovnejte ze dvou hledisek — velikosti

soubor( a pokuste se zvétsit tyto obrazky.

Citovand a doporucend literatura

BraZina, D. Analyza a zpracovani rastrového obrazu, Ostrava 2012.
Brazina, D. Digitalni fotografie a jeji elektronicka uprava, Ostrava 2014
Sedivy, J. Digitalni fotografie, Hradec Kralové 2010.

http://becvarova.com/skoleni/internetovy-design/graficke-formaty/
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2 Grafické nastroje
Cil kapitoly
Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni:

e seznameni s grafickym editorem Gimp,

e popis vlastnosti a funkci Gimp nastroje.
Klicova slova
Graficky nastroj, nabidka, Gimp, vlastnosti a funkce.
Cas na prostudovdni kapitoly
2 hodiny
Pokud zaddame na internetu (v nejlepsi pripadé do vyhledavace) klicové slovo ,grafické
editory”, tak zjistime, Ze existuje spousta programu pro Upravu fotografii, jednodusi Ci
sloZitéjsi. Pokud to ale myslime s Upravou fotografii opravdu vazné a chceme docilit
Spickovych vysledkd, potfebujeme také odpovidajici program a ne jednoduchy program
typu Malovani.
V podstaté mdme dvé moznosti - Adobe Photoshop nebo jeho alternativa - Gimp. V
principu jsou si oba programy velice podobné, ne-li stejné - jejich spoleény zakladni
princip spociva v moZnostech prace s vrstvami.
Proc zrovna vrstvy, respektive k cemu je to dobré? Novou vrstvu si mizeme predstavit
jako folii, kterou poloZzime na upravovanou fotografii. Na tuto folii pak miZeme kreslit
nebo ji pouzit jako novou nebo i stejnou fotografii, mizeme ji vystfihovat, gumovat,
ménit prahlednost, aplikovat efekty... atd. Téchto vrstev (folii) mGze byt nékolik na sobé.
Jednotlivé vrstvy lze mezi sebou libovolné prolinat nékolika zpUsoby, kdy se pak podle
pouzitého typu prolindni vzajemné ovliviuji barvy, jas... atd. U kazdé vrstvy lze navic

nastavit intenzitu onoho prolinani, takze mnozstvi vzajemnych kombinaci v zavislosti na

intenzité je snad nekonecné...
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A pro¢ pouzivat zrovna Gimp? Protoze je vyteény a navic free, tedy Uplné zadarmo a

navic v cestiné!

2.1 Pracovni prostredi

Odlisnosti Gimpu od vétsiny grafickych editorl je rozdéleni ovladacich a pracovnich

prvkd na nékolik oken.

G GNU Image Marpriaton Program )
Soubor Upravt Vybeat Zobrazeni Qbrizek Vpstva Bany Nistroje Eitry Okna  Nipovéda

Sl :
i e i
ahisaae E

,

=y & BN |
ERASEZ
e «a &
Jowd

Obrazek 2.1 - Gimp 2.8.14

Privodce studiem

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

knihovny, které jsou pro Windows nutné.

2.1.1 Panel nastroji
Panel nastrojl je srdcem Gimpu. Obsahuje hlavni nabidky, sadu ikon pro volbu nastroja
a dalsi dalezité ovladaci prvky. Zavienim panelu nastrojd ukoncite cely program. K
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Panelu nastrojll je zespoda ptipojen dialog Volby nastrojl. Ten zobrazuje nastaveni pro

pravé zvoleny, aktivni nastroj.

Panel nastroja je zvlastni tim, Ze nékteré z prikaz(, které obsahuje, nejsou dostupné z
nabidek obrazkd. Patfi mezi né prikazy pro nastaveni predvoleb, vytvoreni urcitych

dialogt atd.

Ikony ndstrojli jsou tlacitky pro aktivaci rliznych nastroji Gimpu: vybéru ¢asti obrazku,

malovani, transformacim a mnoha dalsich.

Nastaveni barev popredi a pozadi: Barevné plochy predstavuji aktualni barvu popredi a
barvu pozadi Gimpu. Tyto barvy jsou pouzivany pfi mnoha operacich. Kliknutim na jednu
z barevnych ploch se otevie dialog pro vybér barvy, ktery umoziuje aktivni barvu
popredi nebo pozadi zménit. Kliknutim na zahnutou oboustrannou Sipku se obé barvy
vzajemné prohodi. Kliknutim na ¢ernobilou ikonku vlevo dole se barva pozadi nastavi na

vychozi hodnoty.
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Obrazek 2.2 — Panel nastrojt

2.1.2 Okno obrazku

Kazdy obrazek otevieny v GIMPu se zobrazuje v samostatném okné. Lze oteviit mnoho

obrazkd soucasné, pocet je omezen pouze systémovymi zdroji.
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Nabidka |« *gimp.png-9.0 (RGB, 1 vrstva) 535x388 - GIMP (=%
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Obrazek 2.3 — Popis okna Gimpu

Okno obrazku obsahuje tyto dulezité prvky:
Nabidka obrazku:

Pfimo pod zahlavim okna je zobrazena nabidka obrazku (pokud nebyla vypnuta).
Poskytuje pristup v podstaté ke vSem moznym operacim s obrazkem (existuje nékolik
»globalnich” operaci dostupnych jen z nabidky panelu ndstroji). Nabidku obrdzku
muZete otevrit také kliknutim pravym tlacitkem mysi kamkoliv do obrazku nebo
kliknutim levym tladitkem mysi na malou ikonu ,Sipky” v levém hornim rohu okna

obrazku.

Vétsina operaci z této nabidky mGze byt navic vyvolana pfimo z klavesnice pomoci
kldvesy Alt spolu s mnemonickou klavesou (podtrzenou v nazvu nabidky) nebo pomoci

klavesovych zkratek.
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Tlacitko nabidky:

Kliknuti na toto tladitko se otevie nabidka obrdzku, sefazena do sloupce misto do
vodorovné rady. UZivatelé mnemonik, ktefi nechtéji mit viditelnou nabidku v listé,

mohou tuto nabidku otevfit stisknutim klavesy Shift-F10.
Prepinac rychlé masky:

V levém dolnim rohu okna obrazku je malé tlacitko, které zapind a vypina rezim rychlé

masky, coz je jiny zplsob zobrazeni vybrané oblasti v obrazku.
Nabidka jednotek:

Ve vychozim nastaveni se pro pravitka a dalsi ucely pouZivaji pixely. Pomoci této nabidky

mUzZete prepnout na pouzivani palc, centimetrl i jinych jednotek.
Nabidka zvétseni:

Jeden ze zpUsobl pro pfiblizovani a oddalovani obrazku, pouziti této nabidky je asi
nejjednodussi.
Navigacni kfriz:
Nachazi se vpravo dole. Pokud na néj kliknete a podrzite tlacitko mysi stlacené, objevi
se miniatura obrdzku s oramovanou oblasti, ktera je v okné obrazku pravé zobrazena.
Tazenim mysi se stale stlacenym tlacitkem muzZete zobrazenou oblast presouvat. V

pripadé velkych obrazk(, z nichZ je najednou v okné zobrazena jen mala ¢ast, to byva

nejpohodIné;jsi zplsob navigace.

2.1.3 Stopy, Vzorky, Prechody

K dialogu Vrstvy je zespoda pfipojen dialog s nékolika kartami, které slouzi k vybéru a

manipulaci se stopami, vzorky, prechody atd.

2.1.4 Vrstvy, kanaly, cesty, historii zmén

Tento dialog zobrazuje strukturu vrstev aktivniho obrazku a umoznuje s vrstvami riznym
zpusobem manipulovat. Nejjednodussi Upravy obrazku se bez prace s vrstvami obejdou,
ale pro kazdou jen trochu naro¢néjsi préci je tento dialog nepostradatelny. V tomto

dialogu jsou mimo vrstev pfistupny i dalsi funkce jako historie zmén ¢i kanaly.
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Obrazek 2.4 - Pravy panel

2.2 Vlastnosti a funkce

Pojmy k zapamatovdni

e Kompletni sadu nastroja, véetné sStétec, tuzka, sprej, razitka, atd.

e Obezfetné vyuzivani paméti, v nichzZ velikost obrazku je omezena pouze na volné
misto na pevném disku.

e PIna podpora pro alfa-kanal pro praci s prahlednosti.

e Vrstvy a kanaly.

e Procesni databaze pro volani internich funkci Gimpu z externich aplikaci, jako je
"Script-Fu"

e Pokrocila schopnost budovat scénare.

e Opakované zveddni a predélat, omezené jen volné misto na pevném disku.
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Nastroje zmény, v¢etné rotace, Skalovani, zkresleni a reflexe.

Podporované formaty jsou GIF, JPEG, PNG, XPM, TIFF, TGA, MPEG, PS, PDF, PCX,
BMP a mnoho dalSich.

Vybér nastrojua véetné obdélnikovy, elipticky a volny, "kouzelnou hllkou" Bezier

kfivkach a "chytré" vybéry

Shrnuti kapitoly

Existuje spousta programu pro Upravu fotografii, jednodusi ¢i sloZitéjsi. Pokud to
ale myslime s Upravou fotografii opravdu vdzné a chceme docilit Spi¢kovych
vysledk(, potfebujeme také odpovidajici program.

Na trhu existuji dvé varianty: Adobe Photoshop nebo jeho alternativa - Gimp. V
principu jsou si oba programy velice podobné - jejich spole¢ny zdkladni princip
spociva v moznostech prdce s vrstvami. A k ¢emu je to dobré? Novou vrstvu si
mUlzZeme predstavit jako folii, kterou poloZzime na upravovanou fotografii. Na
tuto folii pak mizZeme kreslit nebo ji pouZit jako novou nebo i stejnou fotografii,
mUlzeme ji vystfihovat, gumovat, ménit prihlednost, aplikovat efekty... atd.
Téchto vrstev (folii) mGze byt nékolik na sobé. Jednotlivé vrstvy lze mezi sebou
libovolné prolinat nékolika zpUsoby, kdy se pak podle pouzitého typu prolinani
vzajemné ovliviuji barvy, jas... atd. U kazdé vrstvy lze navic nastavit intenzitu
onoho prolindni, takie mnozstvi vzajemnych kombinaci v zavislosti na intenzité

je snad nekonecné...

Ukoly k textu

Prozkoumejte jednotlivé nabidky, které GIMP nabizi a ty si zkuste aplikovat na

libovolném obrazku.
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I.ll Citovand a doporucend literatura
||

Zacek, M.: Uprava digitdlnich obrdzki a zdklady poéitacové grafiky - pfipravny kurz

k ECDL, Ostrava 2014.

Pokud zaddme do Google.cz slovo GIMP, tak nam vyhledavac nalezne spoustu odkaz(.

Pokud mohu doporucit, pouZijte interaktivni webové stranky a to:

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

http://gimp.kvalitne.cz/uvod.htm
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Malovani a kresleni

3 Malovani a kresleni
Cil kapitoly
Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni:
e seznameni s jednoduchym editorem Malovani.
Klicova slova
Malovani.
Cas na prostudovdni kapitoly
2 hodiny

Malovani je jednoduchy graficky program urceny ke tvorbé obrazk( ruénim kreslenim

nebo pro editaci existujiciho obrazku (vzniklého naptiklad sejmutim obrazovky atd.).

Gl =S < et mth = | B |l
jmout oizn = d|[NvoOomA ob = D EEEE EEEN
m Zménit velikost ARIA ‘A MNOOOD a0 - pinit — D ] [ ] m

Viodit o vybrat B p Stétce il X = Velikost | | Bamva | Barva Upravit
- -~ L Otodt~ 7 21Q)| P D 4 X OO0 s T A iy

Schranka Obrazek Nastroje Tuar Bar

i =] 100 1011 = 641px 100% (=) { ®

Obrazek 3.1 - Malovani

Program Malovani je soucasti kazdého operacniho systému Windows. Na obrazku 3.1

mulZeme vidét tento program ve verzi operacniho systému Windows 7.
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Malovéni je program bitmapovy. Chape obrazek jako mozaiku bodu, tzv. bitovou mapu
neboli bitmapu (tézZ rastr), kazdy bod je definovdn svou pozici a barvou. Pocitac si musi
pamatovat tyto informace pro kazdy bod, coZ ovliviuje velikost souboru imérné s
rozmeéry obrazku. Pokud obrazek uloZzeny v mensim rozliSeni (tzn. s mensimi rozméry)

zvétSime, utrpi tim kvalita zobrazeni.

Ukoly k textu

Otevrete si Malovani a nakreslete libovolnou usecku v libovolné barvé. Po nakresleni

pouzijte nastroj Lupy a zvétSete si tuto usecku na maximalni zobrazeni.

Reseni
Pro nakresleni pfimky pouzijeme v nabidce Tvary Useéku a zvolime Barvu. Nasledné
tahem nakreslime usecku libovolné délky (obrazek 3.2 vlevo nahofe). Pro zvétSeni
obrazku pouZijeme v nabidce Zobrazeni Lupu (obrazek 3.2 vpravo nahote). Vedle

vrv

Lupy si mUZzeme zobrazit i MFizku (obrazek 3.2 dole uprostred).

Obrézek 3.2 — Use&ka — vlevo nahote v normalni zobrazeni a vpravo nahofe pfi maximalnim zobrazeni, dole

uprostied je se zobrazenim mftizky
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Obrazek 3.3 - Popis okna

Korespondencni ukoly

Cilem toho ukolu je pochopeni a nauceni pouzivani nastrojd programu Malovani. Vasim

ukolem je nakresleni Vaseho snu. Obrazek uloZte ve formatu BMP, JPEG a PNG. Jejich

velikosti pak srovnejte.

Jak zménit obrazek na poZzadovanou velikost?

Nékdy se setkdvame s problémem, Ze potifebujeme obrazek zmensit. Bud ho musime

zmensit na velikost v centimetrech, nebo na urcité rozliseni.

Priklad:

AN

Mame obrdazek Koaly (viz obrazek koaly), ktery ma rozméry 1024 x 768. Tento obrazek

musime zmensit na velikost 640 x 480.
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Obrazek 3.4 — Obrazek koaly

Mdme dvé mozZnosti, jak ho otevfit v programu malovani. Prvni mozZnosti je, Ze si
spustime pres Start program Malovani a v nabidce Soubor zvolime Otev¥it a obrazek
nalezneme ve slozice Obrazky. Druhou moznosti je, Ze klikneme pravym tlacitkem na

mysi na obrdzek a vybereme v nabidce Upravit.
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Obrazek 3.5 — Nabidka Upravit
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Obrazek se nam zobrazi v Malovani, kde nyni vybereme v panelu nabidky nabidku

Zménit velikost a zkosit. Vybereme moznost Pixely a zadame potrebny udaj: 640 x 480.
@il =i ") ¢ = | Koala - Malovani

Domdl Zobrazit
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Obrazek 3.6 — Zménit velikost a zkosit

Shrnuti kapitoly

e Malovanije program bitmapovy. Chape obrazek jako mozaiku bodd, tzv. bitovou
mapu neboli bitmapu (téz rastr), kazdy bod je definovan svou pozici a barvou.
Pocitac si musi pamatovat tyto informace pro kazdy bod, coz ovliviiuje velikost
souboru Umérné s rozméry obrazku. Pokud obrazek uloZzeny v mensim rozliseni

(tzn. s mensimi rozméry) zvétsime, utrpi tim kvalita zobrazeni.

Citovand a doporucena literatura

Zacek, M.: Uprava digitdlnich obrdzki a zdklady pocitacové grafiky - pfipravny kurz

k ECDL, Ostrava 2014.
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4 Praktické priklady - retusovani
Cil kapitoly
Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni:
e vyuzivat zakladnich specidlni ndstroje vhodné pro retusovani.
Klicova slova
RetusSovani, klonovdni, Uprava obrazku, redukce.
Cas na prostudovdni kapitoly

6 hodin

& P

Privodce studiem

Nyni se odpoutame od teorie a pustime se do praxe, cozZ je hlavnim cilem této studijni
opory. Zprvu si ukazeme zakladni kroky pro redukci ¢ervenych oci. DalSim retusovacim
nastrojem, které se pak délaji, je béleni zubl na fotografii. V posledni ¢asti si pak
ukdazeme, jak odstranit nezddouci predméty na digitalnich obrazcich a nasledné

provedeme kompletni Upravu starého zni¢eného obrazku.

N
AN

4.1 Redukce ¢ervenych oci

Priklad:

Na internetu nalezneme spoustu ndvod(, kde nalezneme spoustu i metod, jak zbavit
fotografii ¢ervenych oci. My si ukdazeme jednoduchy princip, kde vyuZijeme jeden

z nastroj obsazenych v grafickém editoru GIMP.
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Obrazek 4.1 — Obrazek s ¢ervenymi oci.

ZvétSime nékolikanasobné obrdzek napfiklad na 400 procent (¢im vice oko zvétSime, tim
budeme schopni rozeznat vice odstinG cervené barvy s okrajem duhovky), ¢imz budeme
schopni rozeznat jednotlivé pixely. Pomoci Eliptického vybéru si vybereme oko tak,

abychom ve vybéru méli pouze ¢ervenou barvu.

EXRNDBE SN

ageNcBg--P P,
CRUN N8 R 2

Obrazek 4.2 - Elipticky vybér

Nepodafi-li se ndm vybér presné vytvorit, tak miZeme vybér editovat pomoci

Ctvercovych rohd.
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Obrazek 4.3 — Editace vybéru

Nyni vybereme z nabidky Filtry — Vylepsit — Odstranit ¢ervené oci ...

tva) 394x140 — GIMP
ny Mastroje Filtry Okna Napovéda

L1 w8 Fopakovat posledni Cirl+F 1 1T PN TP M =
Znovu zobrazit posledni Shift+Ctrl+F
Resetovat viechny filtry
Rozmazat 4
Vylepsit L4 Doostiit...
Zkresleni 4 Maskovat rozostreni...
Swvétlo a stin L4 Nelinearni filtr...
§um 4 Odstranit cervené ogi...
Detekovat hrany L4 Odstranit prokladani...
Obecné L4 Odstranit pruby.. L ________
Kombinovat L4 Vyycistit...
Umeélecké L4 Vyhlazovani
Dekorovat L4
Mapa 3
Vykreslit L4
Web 3
3

Animace
Alfa do loga

Python-Fu
Seript-Fu

Obrazek 4.4 — Odstranéni cervenych oci
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4z Odstranéni cervenyich odi |

Obrazek 4.5 — Odstranéni cervenych oci

Pomoci prahu mizZzeme zvétSovat a zmensovat rozsah ¢ervenych oci. Pro lepsi pochopeni
je lepsi mit zapnuty ndhled obrazku. Poté potvrdime a tim se odstrani cervené oci. Pokud
budeme mit kolem zornicky ¢ervené tecky, obrazek pak mizeme upravit pomoci funkce

Vylécit.

Obrazek 4.6 - Vysledek

4.2 Bilé zuby
Priklad:

Nastrojem Laso (kldvesa F) oznacime okoli zub(, nezabarvujte rty. Zduplikujte vrstvu
pomoci nabidky Vrstva nebo zkratkou Ctrl+Shift+D. Vybér zubl je potifeba invertovat,

proto pouzijme zkratku Ctrl+l a prebytecné ¢asti mimo zubl smazeme pomoci Delete.
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Obrazek 4.7 — Plivodni obrazek s naznacenim vyrezu.

Vrstva nahofe neobsahuje prihlednost, prdzdné misto je vyplnéné bilou barvou. Z
nabidky Barvy zvolime moznost Barva do pruhlednosti, tim ziskdme prihlednost a

uvidime i zbytek hlavy spodni vrstvy.

Obrazek 4.8 - Vyrez

V nabidce vrstev pfepneme rezim z normalniho na clona (sytost) a kryti zménime podle
potieby (v tomto pfipadé 70 %). Zuby maji stale lehce barevny nadech, proto zkusime
vybér desaturovat. Ve vybéru byste méli mit pofad cely obraz mimo zubd, proto znovu

invertujeme pomoci Ctrl+l. Za nabidky Barvy pouzijeme filtr Odbarvit.
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Obrazek 4.9 - Vysledek

4.3 Klonovani

Priklad:

Nékdy se stava, Ze fotime momentky a pfi pozdéjsim prohlizeni fotky na pocitaci zjistime,

Ze na fotce se objevuji nezadouci predméty, jako v tomto pfipadé trubka.

Obrazek 4.10 - Pavodni obrazek
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Pomoci CTRL oznacdime kopirujici oblast, pak staci klikat levym tla¢itkem na mysi.

=

Soubor Upravit VWybrat Zobrazeni

By
&
=

BXND o

Obrazek 4.12 — Vysledek klonovani
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Obrazek 4.13 — Vysledna fotka

4.4 Vyhlazeni pokozky
Priklad:

Dalsim krokem, kdy potfebujeme vylepsit fotografie je samotna prace s pokozkou.
Urcité jste si vSimli, nebo nalezli na internetu, jak profesiondlové dokazou preménit
modelku v , bohyni“. Ale nezoufejme, je to pouze prace téchto profesional(i a pravda
byva ukryta nékde jinde. Na jedno takové video se mliZzete podivat, viz niZze doporucena

literatura.
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Obrazek 4.14 — Pavodni fotka

NeZ zatneme vyhlazovat pokozku, musime nejdfive odstranit (vylécit) nadbytecné kazy
fotografie (akné, pihy, znaménka). K tomuto pouZijeme nastroj Léceni. V pripadé vétsich

oprav lze vyuzit i nadstroj Klonovani.

42



Kapitola treti

Panel nastroji — Volby nastroje @

Rezim:| Normaini -
= =
Sopa

| 2 Hardness 050 | =
[ s
B &

Dynamiks
| Pressure Opacity | &

13 Unlbas Avimzmmilas

Obrazek 4.15 — Nastroj Léceni

Po odstranéni kaz( na pokozZce duplikujte vrstvu a na novou kopii (ktera je nad plvodni

vrstvou).

Aplikujte filtr Gaussovské rozostreni (my pouzivdme Selektivni Gaussovské rozostreni).

Polomér zvolte dostatecné velky (napt. 5 a vice).
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&  Selektivni Gaussovské rozostieni | x |

e/

< > P

K1 0]

e oo vest]
Polomér rozostrent: 15,00

Max. delta: l_] 19 'E

Napovéda Budiz Zrudit

Obrazek 4.16 — Selektivni Gaussovské rozostieni

Pfiddme v horni vrstvé masku vrstvy — ¢ernou — tj. mista, kterd do této masky
pokreslime; bilou barvou budou neprihledna (neuvidime spodni vrstvu). Co zlstane

cerné, bude prahledné.
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kopie foto_pred.j|

5 p B B - 1
E Pridat masku vm. -
|2 Upravit vlastnosti vrstvy...

Pridat masku k vrstvé
kopie foto_pfed jpg-3 ([foto_pied](naimportova..

[ Nova vrstva... o_pred.jpg

Nova z viditelné
Inicializovat masku vrstvy na:

() _Bila (iplné ki

Nova skupina vrstev...
Duplikovat vrstvu

@ Cerna (Gplné prihlednost) Ukotvit vrstvu
() Alfa kanal vrstvy Sloucit dold
(©) Prenést alfa kanal vrstvy Odstranit vrstvu

©) Vybér

+ Rozméry hranic vrstvy...
() Kopie vrstvy v odstinech Zedi v asbvy

2 ) "I Velikost vrstvy dle obrazku
() Kanal s

|

Invertovat masku

§l_(a'lovat vrstvu...

K
E,L‘ Pridat masku Vrstvy..

Pouzit masku vrstvy
@ Odstranit masku vrstvy

| Népoveda || prdat || zousi

Zobrazit masku vrstvy

Upravit masku vrstvy
Zakazat masku vrstvy
# Maska do vybéru

B piidat alfa kanal
Odstranit alfa kanal
W Alfa do vybéru

Sloucit viditelné vrstvy...
Zplostit obrazek

< | A >

Obrazek 4.17 — Pridani cerné masky

Nyni kreslime bilou barvou do horni vrstvy (jeji masky) na mista, kterd chceme vylepsit

(brada, Celo, lice, atd.). Pro presnéjsi vykresleni hran si dostatecné zvétSime zobrazeni.
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£ *lfoto}(naimportovan)-3.0 (Barva RGB, 2 vistvy) 452x591 - GIMP
Souber Upravk Whret Zobrazeni Qbcksek Vntwe Bany Nistioje Eity Obva Nipovids
[ e ,

£a 2

25 S5

‘_ %
7/ \\

Ly

Obrazek 4.19 — Vysledna fotka
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Citovand a doporucend literatura

https://www.youtube.com/watch?v=Lo3BOMeFlhk

4.5 Kompletni retusovani
Priklad:

RetuSovdni se nemusi tykat pouze zdokonalovani obli¢eji modelek, ale miZeme tyto
nastroje pouzit pro nas béiny Zivot. Stejnym zplsobem muizZeme tedy zachranit
zdigitalizované staré fotografie. Fotky z mladi mohou byt zaspinéné Ci roztrhané, ale
dokud je postizenych mist méné nez téch dobrych, trikem jich mizZzeme vyuZit k opravé
téch ponic¢enych. PouzZivat budeme vétsinu nastrojl: klonovaci razitko, lé¢eni, gumu,

rozmazani, rozostfeni...

...................................

Obrazek 4.20 - Vlevo pivodni obrazek, vpravo opraveny obrazek

Duplikujeme vrstvu (Ctrl+Shift+D). Fotografii prevedeme do odstini Sedé. Barvy |
Odbarvit.
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Pomoci urovni nebo kfivek projasnime, zvySime kontrast.

[ & Grovae [
e | S s
: E Pregets: B + 3
: Kandl: |Jas E] @] =] =]
| | Vstupni drovné

S : 55 =
Viechny kandly
[atomasias) [ £] [ 2] L]
[ Edit these Settings as Curves
[ Mopovéda | [ obnovit |[ Budiz |[ zesit |
S ————|

Obrazek 4.21 — Uprava Grovni barev

Nyni odstranime praskliny na pozadi snimku. Kouzelnou hillkou a jinymi nastroji

vybirdme tak ... abychom dostali zhruba podobny vybér — pozadi snimku.

Obrazek 4.22 — Odstranéni pozadi
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Pfesuneme se na obli¢ej a nastrojem Léceni postupné odstraniujeme praskliny.

Obrazek 4.23 — Klonovani pro Gpravu nesvara na obliceji

Klonovanim se zbavime flekd na tricku. Je potreba postupovat opatrné a nastroje stfidat,

aby textura obleceni z(istala zachovana.

Shrnuti kapitoly

e Tato kapitola je zamérena vyhradné na praktikum s digitalnimi obrazky. Ukazali
jsme si postupné, jak vylepsi nase obrdazky i Uplné opravit a tak obnovit jejich
sldvu v digitdlni podobé.

e Pokud se chceme stat profesionalem v oblasti Upravy digitalnich obrazka, tak je
to Uplné stejné, jako u fotografovani. Ze dne na den se nestaneme
profesiondlnim fotografem. VSechno chce ¢as, proto i zde ¢asem zjistite, které

nastroje jsou vhodnéjsi, nebo se naucite profesionalni metody pro retusovani.
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Korespondencni ukoly

Touto kapitolou jste si osvojili zakladni nastroje pro Upravu obrazk(. Vasim cilem je

nyni si zkopirovat nasledujici obrazek, kde se pokusite kompletné upravit obrazek

dle svych moZnosti (vymazat piercing, vybélit zuby, vyhladit pokozku atd.)

|.l| Citovand a doporucena literatura
||

Videonavody pro GIMP: http://gimp.4fan.cz/

http://link.hronov.com/gimp.htm
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Slovnik pojmu

Slovnik pojmii

DPI—Dots perinch (DPI) je udaj urcujici, kolik obrazovych bodi (pixeld) se vejde do délky

jednoho palce.
Malovani — je to bitmapovy editor obrazka.

Pixel - Pixelem rozumime pravé zminény Ctverecek v mozaice obrazku a je nejmensi

element.

RGB — je to barevny model, kdy barevna paleta se sklada ze tfi slozek: R ¢ervend, G

zelena, B modra.

Rozliseni — RozliSeni (anglicky resolution) monitoru nebo display je pocet pixel( (nebo
maximalni rozliSeni obrazu), které muize byt zobrazen na obrazovce

(monitoru).
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