.y

Tvorba a zpracovani multimédi

Orientace v textu
Z davodu, abyste mohli snadno nalézt informace, které Vas zajimaji, jsou v materidlech k tomuto
kurzu pouzity grafické symboly (piktogramy nebo téz ikony). Zde jsou vysvétlivky k témto

jednotlivym ikonam:

. Tato ikona oznacuje trik, ktery vede k snadnéjsimu dosazeni urcitého cile.

* A1 V odstavcich oznacenych touto ikonou naleznete upozornéni, které varuje pred

problémovymi castmi probirané problematiky.

. @ Odstavce nesouci tuto ikonu, Vas krok za krokem provedou riiznymi postupy.

. Poznamka rozsiruje vyklad o nejakou zajimavost ¢i vyjimecnost.

Obecny uvod, digitalni fotografie, bitmapova grafika

Anotace

L

Tato kapitola se bude zabyvat digitalni fotografii, nastavenim fotoapardtu a fotografickymi
technikami. Dale bude probran pienos fotografii do pocitace, jejich format a moznosti komprese.
V dalsi ¢asti této kapitoly budeme pracovat piimo s fotografiemi — tedy provadét jejich ofiznuti,
upravy kontrastu, jasu, vrstveni, klonovani a export do vystupnich formati. Kapitolu ukoncime
tvorbou vlastni bitmapové grafiky. Student bude schopen fotografie pofidit, prenést je do pocitace

a provadét zakladni editacni upravy téchto snimkd, které nasledné ulozi v pozadovaném formatu.

Kliéova slova

Fotoaparat, fotografie, grafika, bitmapa, gimp.

Pouzivany software

V této lekci budeme vyuzivat nésledujici software:

*  Gimp — http://www.gimp.org/downloads/


http://www.gimp.org/downloads/

Obecny uvod

()
—dt

k"

Sdéleni povaZujeme za informaci transformovanou do konkrétni podoby. Médium je prostiedkem

pro pienos libovolného sdé€leni.

Druhy médii

Existuje n¢kolik druht médii:
* text (mUze mit i grafické atributy)
* hypertext (texty propojené odkazy)
* obraz (fotografie, grafy a symboly)
* zvuk (audio, hudba, fec)

* video (video sekvence a animace)

Multimédia vs. hypermédia
Za multimédia 1ze povazovat kombinace riznych médii, ktera prenaseji sdéleni. Hypermédia jsou

multimédia rozSifend o pojem hypertextu — nachazi se zde interaktivita.

Digitalni fotografie

el

Digitéalni fotografii miizeme nazvat takovy typ fotografie, ktery pro své zhotoveni vyuziva digitalni
technologii. Pro uloZeni obrazkli v bindrni formé se vyuziva elektronické zafizeni. Takové

fotografie 1ze zobrazovat, ukladat, tisknout a upravovat pfimo v pocitaci bez nutnosti chemického

procesu.
Zakladni pojmy
Dnesni trh nabizi tfi zakladni druhy digitalnich fotoaparati:
1. kompaktni digitalni fotoaparaty,
2. EVF (Electronic ViewFinder) — fotoaparaty s elektronickym hledackem,
3. digitalni zrcadlovky.

Jednotlivé druhy téchto fotoaparati mizeme vidét na nasledujicim obrazku.



| ] Ciselné oznaceni obrazkii odpovida jejich vyse zminénému vyctu.
" R
Teorie barev

Veskeré barvy se skladaji z tzv. zékladnich barev. Zakladnich barev miiZze byt rtizny pocet dle toho,

jaky barevny model je pouzit.

Barevné modely

RGB (Red, Green, Blue) — pouziva se pro zafizeni vyzatujici svétlo, je aditivni (pfidavani

barev) a odpovida fyziologii oka.

£,

* CMYK (Cyan, Magenta, Yellow, black) — tento model se pouziva ptredevs§im u tiskaren, je

subtraktivni (ubirdni barev), funguje na principu pohlcovani riznych vinovych délek svétla.

* HSB (Hue, Saturation, Brightness) — odpovida 1épe lidskému vniméni barev.



Nastaveni fotoaparatu
* Uzavérka — jedna se o zafizeni regulujici dobu, po kterou dopada svétlo na fotograficky
film (filmové fotoaparaty) ¢i svétlocitlivy €ip (digitalni fotoaparaty) pro zachyceni obrazu

scény.

* Clona — reguluje mnozstvi svétla prochédzejiciho objektivem (to, jak Siroce je clona oteviena

vvvvvv

Prenos fotografii do PC
=
Dle druhu fotoaparatu mame dvé zakladni moznosti, jak fotografie do pocitace prenést:

* Klasicky fotoaparat, ktery foti na kinofilm — v tomto ptfipadé nam nezbyva, nez nechat
fotografie klasicky vyvolat z filmu a vysledné fotografie pomoci scanneru ptenést do

pocitace v elektronické podobé.
* Digitalni fotoaparat, ktery uklida snimky na pamétové médium — v tomto piipadé
postaci propojit fotoaparat a pocitac¢ USB kabelem a fotografie ptenést.
= Nové pocitace jiz disponuji cteckami pamétovych karet mnoha druhii — nemate-li

k dispozici USB propojovaci kabel, Ize fotografie prenést primo z paméetové karty

prostiednictvim ctecky.

Formaty soubort pro fotografie, komprese
[
B
* RozliSeni — nastaveni rozliSeni urcuje, kolik pixeld Vas fotoaparat pouzije k vytvoreni
daného snimku. Toto rozliSeni miize byt vyjadieno v pixelech, napt. 2560 x 1920 (prvni
¢islo udava pocet pixeli v horizontalni fadé¢ a druhé pocet pixeli ve vertikalni tadg).

Vyrobei fotoaparath Casto uvadi rozliSeni v celkovém poctu pixell, k cemuz vyuZzivaji



termin megapixel, coz je milion pixeld. Pfi vySe uvedeném rozliSeni to znamena: 2560 x

1920 = 4,9 miliond pixelt, tedy 4,9 megapixeltl.

Komprese — jednd se o softwarovy proces, ktery provadi redukci velikosti obrazového
souboru. Naptiklad — uloZime-li obrazek ve standardnim digitdlnim formatu JPEG,
podstoupi fotografie ztrdatovou kompresi (nékterd obrazova data se ztrati ve prospéch
vysledného mensiho souboru). Nékteré fotoaparaty mohou ukladat obrazky ve formatu

TIFF, ktery umoziiuje bezztratovou kompresi (jsou odstranéna pouze nadbytecna data).
Format obrazovych soubori

o JPEG - zkratka z anglického ,Joint Photographic Experts Group“, coZ je nazev
spolecnosti, ktera tento format vytvoftila; tento format je nastaven ve vétSin€ digitalnich

fotoaparata.

o TIFF — zkratka z anglického ,,Tagged Image File Format“. TIFF byl po mnoho let
prednim formatem pro tisk publikaci, ale v nedavné dob¢ se objevil také jako format pro

fotoaparaty se sttednim az vysokym rozliSenim.

o RAW - format, ktery je dostupny vétSinou jen u drahych fotoaparat; zaznamenava

surovy obrazek bez typickych Uprav jako je naptiklad zostfovani a vyrovnani bilé.

Neéktere fotoaparaty nabizeji vSechny vysSe zminéné formaty nebo alespon jinou nabidku

nez JPEG.

ISO — tento termin je pfevzat z oblasti klasické fotografie; jedna se o mezinarodni standard
vyjadiujici citlivost filmu na svétlo. Cim vy3ii je ISO, tim méné& svétla je potieba pro

zaznam snimku. U digitalnich fotoaparatti oznacuje ISO citlivost senzoru.

Obecny uvod do bitové grafiky

=

udaje o kazdém zobrazovaném bodu jsou ukladiny samostatné
ukladani bez dopliikové informace

bitmapové soubory maji konstantni rozliSeni, coz zplisobuje problémy pii zobrazovani
detailt; s timto souvisi téZ velikost souboru (¢im vétsi rozliSeni, tim vétsi detaily, ale

i velikost)



Formaty bitmapové grafiky

* Bezztratové formaty

O

BMP - ukladani bod po bodu
o TIFF — vyuziva se u scannerd, vyuziva slovnikové kédovani

o GIF - wvyuziva také slovnikové koédovéani, je zde dokonce moznost ukladéani
dopliikkovych textovych informaci; umoziuje ukladat téz fidici data — toho se vyuziva pii

¢asovani animaci

© PNG — primarné se vyuzivd na www, zaloZen na principu bezztratového slovnikového

koédovani; umoziuje prithlednost
* Ztratové formaty

o JPG — moznost stanoveni miry informacni ztraty, malé vystupni soubory bez znatelné

ztraty kvality, komprese dat u tohoto formatu je velice ¢inna

Uprava fotografii

ET.

V ptedchozi ¢asti materidlu jsme si fekli zédkladni informace o digitdlnich fotoaparatech, o jejich
zakladnim nastaveni, kompresi, formatech souborti a také o ptenosu fotografii do pocitace.
Postoupime tedy o krok dale — fotografie, které nafotime nemusi byt vZdy podle naSich predstav
a budeme potiebovat je upravovat. Pro upravy vyuzijeme zdarma dostupny editor Gimp — Vy

vSak, podle svych potieb, mizete vyuzit editor, ktery Vam vyhovuje (napt. Corel).

Ofiznuti

7!

Oftiznuti fotografii je jednou z nejzakladnéjSich operaci pii editaci fotografie. Pojd'me od teorie

pfimo k praxi — ukdZeme si vzorové ofiznuti fotografie.

Na fotografii nize vidime kapelu No Name, avSak vidét na ni spodni ¢ast podia a jeho zastfeSeni
nemusime. Na fotografii to plisobi rusivym dojmem. Provedeme tedy ofiznuti této fotografie
(v naSem piipad¢ v editoru Gimp), kdy odstranime spodni a vrchni ¢ast fotografie, kterd je pro nas

nepotiebna.



Obrazek 1: No Name - provedeme orez fotografie, zménu jasu, kontrastu a velikosti

1. Fotografii si otevieme v grafickém editoru Gimp (¢i jiném)

2. Zvolime nastroj Vyber obdélniku

Mastroje @




3. Pomoci nastroje zvolime oblast, kterou chceme zachovat

BB “noname-oriznuti.JPG-1.0 (RGB, 1 vrstva) 2048x1536 ~ GIMP _ o |
- =y
Soubor  Upravit Mybrat Zobrazeni Obrazek VMrstva Barvy MNastroje  Filtry Okno  Napovéda
o 251
w3 - . —— - - T - - - - - - FiE
33_3%E|Pazadi{28,2MBJ




4. Pravym tlac¢itkem mysi vyvolame dialogovou nabidku — zde zvolime Obrdzek — Orezat

podle vybéru

BB “noname-oriznuti JPG-10 (RGE, 1 vrstva) 2048x1536 - GIMP _ EER ™

- - =

Soubor  Upravit Mybrat  Zobrazeni Obrazek  Mrstva Barvy  Nastroje  FEiltry Okno  MNapovéda

o 25

Soubor
Upravit
Vybrat
Zobrazeni

Duplikovat Ctrl+D

Reim C

Vrstva
Barvy
Mastroje
Filtry B, Velikost platna...
QOkno

Mapovéda

m

Transformovat 4

Piizpdsobit platno vrstvam
Pfizpdsobit plitno wbéru
Velikost tisku...

Velikost obrazku...

Ofezat podle wybéru

Automaticky ofiznout obrazek

Horlivé ofezavani

Sloucit viditelné vrstvy...
Zplostit obrazek

5 < [ ! b

Zarovnat viditelngé vrstwy...

798, 741 EE_E%EI Kliknéte a téhnéte pro nahrazen
Voditka L S




5. Ofiznuty obrazek ulozime — vysledek je zfejmy na prvni pohled

&l Oriznuti lze téz provest v editoru IrfanView, kde pres nabidku Edit — Crop selection

doclilite stejného efektu.

Uprava jasu, kontrastu a intenzity, prevzorkovani

Na fotografii, kterou jsme vyse ofizli, budeme aplikovat téZ dpravu jasu, kontrastu a intenzity,

nakonec fotografii zmenSime a uloZime.
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1. V prvnim kroku zvolime z nabidky Barvy — Jas-kontrast...

E® *noname-oriznutiJPG-1.0 (RGB, 1 vrstva) 1752x873 — GIMP =
Soubor Upravit Vybrat Zobrazeni Obrazek Vrstva Mastroje  Filtry Okno Napovéda
I|QIIIIIIIII|Z$QIIIIIlllqullllllIl?mlil:@ma’ienibarﬂnl ilulullﬁm|||||l||]‘1;\.ﬁ
% (2] Odstin-sytost... 5
5 &' Obarvit...
E I} Jas-kontrast...
o7
5]
0
]
o
ol
-: Inverze hodnoty
<] Pouzit GEGL
0]
__; | Automaticky k 57
I--I 1 | - - - e T ”I‘ Slgz'k-‘llr ’ I: Ir $
33_395E| Pozadi (26,3 MB) Mapa b
| Informace L4

2. Nyni jiz miZzeme manipulovat s hodnotami jasu a kontrastu (v nasem ptipad¢€ jsme provedli

sniZzeni jasu a zvySeni kontrastu).

[ | :: Uprava jasu a kontrastu
" Pozadi-2 (noname-oriznuti) PG)

Predvolby:

las: D

Kontrast: - D

[ Upravit tato nastaveni jako drovné

Mahled

[ Népovéda || Obnovit || Budiz || zwsit
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3. Vysledny obrazek si opét ulozime do pozadovaného formatu.

Vezméme jesté v uvahu, Ze nasi vyslednou fotografii chceme vystavit na webu — pro tuto ptilezitost

je ale zbytecné velka — proto provedeme jest¢ zmenseni této fotografie:

1. Zvolime nabidku Obrazek — Velikost obrazku

ER *“noname-oriznuti.JPG-1.0 (RGE, 1 vrstva) 1732x873 - GIMP

|_|:|:IEI_Eh

EE_E%EI Pozadi (31 EE

Vrstva Barvy MNastroje
Duplikovat
Refim

Transformovat

+ Velikost platna...

Piizpisobit platno vrstvam
Pfizpdsobit plitno wbéru

B| Velikost tisku...

Eiltry Okno Mapovéda

Ctri+D 5op g |1i Fe

'y

Velikost obrazku...

Soubor  Upravit  Mybrat  Zobrazeni
IEI.":J.|.|.|.|.|25':'|.|.|.|.|E'F’q. =)
Ly

0]

?

67

8]

o]

0]

0

Ofezat podle vybéru
Autormnaticky ofiznout obrazek
Horlivé ofezavani

Sloucit viditelné vrstvy...

Zplostit obrazek
Zarovnat viditelné vrstuy...

Yoditka
Mastavit miizku...

Wlastnosti obrazku

Ctrl+ M

Alt+Enter
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2. Sitku obrazku nastavime na 800 px (pomér stran se ndm zachovava, nemusime tedy ménit

vysku ru¢né€) — zménu potvrdime a vysledny obrazek ulozime.

Velikost obrazku

P1O10062 I PG-2
Velikost obrazku
Sitka: 800

Vyeka: 423
BOD = 423 pieell

Rozlizeni X: | 72,000 %
~ | pixeld/in IZI

L [N EN I3

-
b
-
b

Rozligeni ¥: | 72,000

Kvalita
Interpolace: |Kubicka IE'
Nepovéda || Obnovit || Skslovat || zsit |

-T-'j.i' Nechcete-li rucné nastavovat jas, kontrast, prah apod., vyuzijte volby z nabidky Barvy

— Automaticky, kde si zvolite polozku, kterou chcete automaticky zpracovat.

Rovnovaha bareyv, rezim barev, zaostreni, 2D, 3D a specialni efekty

Nyni se podivdme na nastroje pracujici s rovnovahou barev, na efekt doostfeni a na nékteré
specialni efekty. Pro nésledujici néstroje jsme zvolili fotografii nize — dle vlastniho uvazeni mizete

pii praktickém procvi¢ovani zvolit fotografii vlastni.
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V prvnim kroku provedeme efekt doostteni, ktery ndm vice zvyrazni stéblo travy v poptedi.

Pomoci nabidky Filtry — Vylepseni — Doostrit.

-
E doostritJPG-7.0 (RGE, 1 vrstva) 480x640 — GIMP

=

#® Zopakovat "Doostiit"

Znovu zobrazit "Doostfit”

Maposled poufité

o Resetovat viechny filtry

Rozostieni

Zkresleni
Swétlo a stin
Sum
Detekce hran
Obecné
Kombinace
Umeéni
Dekorace
Mapa
Vykresleni
W

Animace
Alfa de loga

Seript-Fu

Ctrl+F
Shift+Ctrl+F
»

* v T W W W WY WY YT YT W

Doostfit...

Maskovat rozostreni...

NL Filtr...

Odstranit Eervené odi...
QOdstranit prokladani...

Odstranit pruby...
Viydistit...
Vyhlazovani

|+

Soubor  Upravit Vybrat Zobrazeni Obrazek Vrstva Barvy Nastroje
B'w?l|I|I|I°|I|I|I|I||]'|m)|l|I|I||M|I|I|I||m:l:l:l:|‘1{{x}||||||||5M
7 _— - 3 ,
]

o]
o3
b
o
o]
Ex
]
[
b
o]
0]
i
o]
0
7
b=
1o

Erer| m

px ¥ 65,7%E| Pozadi (29 MB)
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2. V dialogovém okné nastavime ostrost napiiklad na 85 a potvrdime.

15



3. V této f4zi ndmi editovany obrazek vypada nasledovné

- - "
B “doostritJPG-7.0 (RGB, 1 vrstva) 480x640 — GIMP BN
Soubor  Upravit Vybrat Zobrazeni Obrdazek Vrstva Barvy Nastroje  Filtry

IEI'WI||||||u||||||||ﬂ]1°p||||||||2F'?||||||||m||||||||4i0p||||||||5p?||| '\-q
: E 7 ;
e

u_

0

7

u_

L

7 |
0 E
0]

e

u_

0]

£

u_

0]

£ A
4

0] -
20 < |

- aa_r-asH Pozadi (3,3 ME)

4. Nyni zménime vyvaZzeni barev v nabidce Barvy — Vyvazeni barev

-

B “doostrit.JPG-7.0 (RGE, 1 vrstva) 480x640 — GIMP ESRE

Soubor Upravit Vybrat Zobrazeni Obrazek Vrstva Mastroje

Eiltry |

IEI'?!?I||||||{:I||||||||||]1{"'p||||||||2$xpll ||3pp||||

= “E VyvaZeni barev... ‘

£ &5 Obarvit...

TSN et e e e

l} las-kontrast...

: | [Z] Odstin-sytost...
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5. Dle potieby navolime takové vyvaZzeni barev, které nam vyhovuje

& ViyvaZeni barev

. Uprava vyvaZeni barev
Pozadi-14 [doostit ) PG)

Predvolby:

Zvolte rozsah pro dpravu
() Stiny
@ Strednitény
(71 Swvétla

l]prava drovni barev

Azurovd D Cervena |40 =
Purpurowva - D Zelena |31 z
Zlutd [} ‘Modra |-29

Mavratit rozsah

Zachovat svét|ost

Mahled

e H Obnovit H Budiz H Znatit ]

L

6. Nami upravovana fotografie ve svém vysledku vypada nasledovné

Moderni editory fotografii disponuji celou fadou efektl 2D i 3D — zalezi pouze na uzivateli, ktery
efekt si zvoli, ktery vyuzije. Zminime zde naptiklad efekt perspektivniho zrcadleni obrazku, které

se hodi naptiklad na nékteré ilustrace do webovych stranek. Postup vytvoteni zrcadliciho se

17



obrazku je velmi jednoduchy — staci vyvolat dialog z nabidky Filtry — Dekorace — Perspective

Reflection. Vysledny obrazek pak mize vypadat naptiklad takto:

ubor  Upravit vos
Upravit
o S

/1. Pro plnou funkcnost predchoziho postupu je nutné si stahnout skripty pro zrcadlent, které
R,

se dodaji do aplikace Gimp. Skripty pro zrcadleni lIze stahnout na této adrese
(http://www.linuxexpres.cz/file/79 1 1/), skripty poté rozbalte do C:\Users\uzivatel\.gimp-
2.6\scripts

Vrstvy

——

=

Aby byly vaSe snimky a obrazky lépe editovatelné, zacnete diive ¢i pozd¢ji pracovat s vrstvami.
Pro kazdy novy objekt je vhodné si vytvofit vlastni vrstvu a pracovat tak pouze s ¢asti obrazku,

vyhnete se tak nepfijemnostem pii dalSich editacich snimku.

Nova vrstva se pridava zcela intuitivné pres nabidku Vrstva — Nova vrstva, jak mizete vidét na

nasledujicim obrazku:
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Soubor Upravit Vybrat Zobrazeni Obrazek Barvy Mastroje Filtry Okno Napovéda

Cllog oy vy (1900 12000 T Nova istva. Shift+Ctrl+N
Mowva z viditelné
i Duplikovat vrsteu Shift+Ctrl+D |

| Ukotvit wrstwu Ctrl+H
il Sloudit dold

Qdstranit vrstvu

Zasobnik
Maska

1.0096E| Pozadi (462,0 KB) Prihlednost

Transformowvat

Vsechny vrstvy, které jsme si vytvorili, 1ze spravovat v panelu po pravé strané — s kazdou
z vrstev lze, mimo jeji viditelnosti, provadét spoustu individudlnich ukont (jednotlivé ukony si

vyzkousejte pii praktickém ukolu).

Vrstvy, kanaly, Cesty, 7pét - Stopy,..

e oo ky-reew.. ew cf-13 |Z| [Ai.btumam:ky
=] |FE

Vrstuy [«

Rezim: Mormnalni Iz‘

Kyt - [] w000 §
Zamknout |:| .
- | ———K3 -
o [——E
i 4 o
o [ —— 3
o [ ——
Lr IR  Pozadi T

@ Pokud se Vam nezobrazuje panel s vrstvami, jeho zobrazeni vyvolate kombinaci klaves

CTRL + L

Obrazek vySe obsahuje celou fadu vrstev — pozadi, zelené ovaly, barevny pfechod a texty. Pocet
vrstev je zcela individualni a zavisi nejen na konkrétnim vytvatreni grafickych prvki, ale i na
individudlnim uvazeni uzivatele. Cim vice vrstev mame, tim jednodussi budou ptipadné upravy do

budoucna. Davejte vSak pozor, at’ neni vrstev pfili§ mnoho, coZ by znepiehlednilo celou praci.
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Nastroje malba a klonovani

Nastroj malba i klonovani patii k nastrojiim, které vyuZijete velice ¢asto. Malba (taktéz Stétec) je
nastroj na prvni pohled jednoduchy, nicméné umi vice véci, nez by se mohl na prvni pohled zdat
—tento nastroj si stejn€ jako nastroj klonovani vyzkouSite pii praktickém tkolu. Nyni se vSak
budeme soustfedit pfimo na nastroj klonovanmi, ktery muize slouzit napiiklad k vyretuSovani

rusivych prvki ve fotografii. Na naSem vzorovém obrdzku si ukazeme, jak pomoci nastroje

klonovani odstranit z fotografie draty elektrického vedeni. Plivodni snimek vypada takto:

1.
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2. Pro zvoleni oblasti, kterou chceme klonovat, stiskneme klavesu CRTL + levé tlacitko mysi.
Poté klavesu CRTL pustime a opétovnym kliknutim levého tlacitka mySi aplikujeme
klonovanou oblast na oblast ptekreslovanou. Vysledny obrazek muize vypadat naptiklad

takto (dle usili, které Vasemu cili vénujete a do jakych detaild budete klonovéani provadét).

é Pro dosazeni lepsiho vysledku si obrazek priblizte kombinaci klavesy CRTL + rolovaci

kolecko mysi (smerem od sebe). Taktéz velikost stopy klonu miize byt pri vétsim priblizeni mensi.

Export do JPG

e

Export souboru do formatu JPG probiha automaticky pouhym prFifazenim koncovky pri

ukladani. Chceme-li obrazek ulozit napt. ve formatu JPG, zvolime nabidku Soubor — UloZzit jako.
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Pak zaddme nazev souboru takto: obrazekjpg. Pokud bychom chtéli obrazek ulozit v jiném

formatu, naptiklad PNG, postup bude stejny, pouze ptiponou bude *.png.

Prokladani pixell v rastrovém obrazku

=

Vsechny tfi nejpopularnéjsi webové grafické formaty - GIF, JPEG i PNG obsahuji podporu pro
postupné zobrazovani ¢asti obrazki uz v dobé jejich postupného nacitani ¢i prenosu, nikoli az
pti pfenosu celého souboru. Podivejme se nyni na to, jakym zplsobem je prokladani obrazkh

realizovano, jak se provadi.

Progresivni JPEG

L

L7 |

Nevyhodou formatu JPEG je jeho sekvenénost — aby se zobrazil ndhled obrazku, je potieba projit
celym souborem — to je zdlouhavé piedevSim pii prenosu souboril po siti (napt. webové stranky)
nebo z pomalého pamétového média (pamétova karta, CD-ROM). Aby bylo umoznéno co

nejrychlejsi zobrazeni nahledu uloZeného obrazku, byl pro tento ucel vytvoien tzv. progresivni

JPEG.

@ Chcete-li vyuzit progresivni JPEG, po vyvolani akci z nabidky Soubor — Ulozit jako (zde

zvolite nazev souboru s priponou *jpg). Poté, co kliknete na tlacitko uloZit, zobrazi se Vam
dialogové okno — zde kliknéte na nabidku RozSiFend nastaveni. V této nabidce zaskrtnéte volbu

Progresivni a proved'te uloZeni obrazku.

4 Zapsat jako JPEG [ 3|

Kvalita: [} 871

Velikost souboru: neznama

[] Zobrazit ndhled v okné obrizku

= Pokrocild nastaveni

[#] Optimalizovat Vyhlazovani: D 0,00 =
["] Poutivat restartovaci znacky Frelkvence (fadky): |1

[¥] Ulogit data EXIF Podvzorkovani: 2¢2 11 13 (nejmenéi soubor) |Z|

[¥] Ulogit miniaturu Metoda DCT: Celocizelné |E|

= Jd_x_ Wkan
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Prokladany GIF

Format GIF diky svému prokladanému rezimu (scanline interlacing) umoziuje, aby se nejprve
ukladaly a nasledné zobrazovaly obrazové tadky v rozdilném potadi — v prvnim kroku kazdy
osmy Fadek (12,5 % celkového objemu nekomprimovanych dat), ve druhém kroku kazdy ctvrty
radek (12,5 % objemu dat), poté zbyvajici sudé radky (25 % objemu dat) a nakonec v§echny
liché Fadky (zbylych 50 % objemu dat).

@ UlozZeni obrazku GIF v prokladaném formatu docilite opét nabidkou Soubor — UloZzit jako

(zde zvolite nazev souboru s priponou *.gif). Poté, co kliknete na tlacitko ulozit, zobrazi se Vam

dialogové okno — v nabidce zaskrtnéte volbu Prokladané radkovani a provedte uloZeni obrazku.

4 Zapsat jako GIF s

Volby GIF

[¥] iProkladané fadkovani:

|J- Komentar GIF: |Created with GIMP

Volby GIF animace

Opakovat donekonefna

Prodleva mezi policky, neni-li uréena: 100 = milisekundy

Progresivni zobrazeni PNG

(v

Format PNG vyuziva zptsobu prokladani pixelt (interlacing, progressive display), ktery vznikl
vylepSenim rFadkového prokladani pouzitého u formatu GIF. Zatimco u GIFu je prokladani
nesymetrické (je provadéno pouze vertikaln€), u PNG je pouzito symetrické (v co nejvétsi mife)
vicekrokové prokladani — pixely jsou uklddany ,napreskacku“ jak v horizontalnim, tak

i vertikalnim sméru. Pro lidské vnimani je to prirozenéjsi zptisob nez Cisté radkové prokladani.
@ Ulozeni obrazku PNG v progresivnim formatu docilite opét nabidkou Soubor — Ulozit

Jjako (zde zvolite ndazev souboru s priponou *.png). Poté, co kliknete na tlacitko ulozit, zobrazi se

Vam dialogové okno — v nabidce zaskrtnéte volbu Prokladani a provedte ulozZeni obrazku.
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4 Zapsat jako PNG

Prokladani (Adam7}i

[ Ulogit barvu pozadi

[] Ulozit gamu

Tvorba bitmapové grafiky

o r_“'}vlnl
oy

V této kapitole si ukdzeme, jakym zplsobem bitmapovou grafiku vytvaret, budeme pracovat
s pruhlednosti vrstev, probereme si i dal$i moznosti vyrezi fotografii a praci s nimi (zmifime
napf. nastroje jako kouzelnd hulka, laso, niizky). S tim souvisi téz tvorba kolazi — vyuZijeme
vytezy zjednoho obrazku pro zakomponovani do obrazku druhého. Jelikoz pteneseni vytezu

nemusi byt vzdy bezchybné, podivame se téz na vyhlazovani okraja objektu.

Priahlednost vrstev

Prtihlednost miiZeme nastavit jiz pii vytvaieni nového dokumentu. Defaultn€ se ndm pfi vytvoteni
nového dokumentu vytvoii bilé pozadi — budeme-li vSak chtit prihledné pozadi a na toto nasledné
vrstvit dal§i grafické prvky, zvolime z nabidky Soubor — Novy. Zde klikneme na nabidku
Pokrocilé volby — objevi se nam rozSifené nastaveni dokumentu, kde hodnotu pole
Vyplnit s: nastavime na hodnotu Prithlednost.

— ol
@ @ 640 = 400 pocel

72 ppi. Barva RGB
= Pokrofilé volby

722000 3 o
I

pixeld/in

Rozlizeni X
Rozlizeni¥: |72000 =

Prostor barev: |Barva RGE

B0

Vyplnit = Barva pozadi
Poznamka Barva popfedi
Barva pozadi
Bila
Prihlednost
Mapavida Obnovit || Budiz || zeusit |
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Do takto vytvoreného dokumentu mizeme ptidavat dalsi prihledné vrstvy a na né kreslit objekty.
Takovymto objektliim miizeme nastavit prihlednost pfimo ve vlastnostech nastroje, nebo jej pozdéji
editovat jinymi nastroji.

1. Dokument s prithlednym pozadim jiZ mame vytvofeny, pfidejme si nyni novou vrstvu dle
postupu, ktery jsme si jiz zmitovali (pro zopakovani: Vistva — Nova vrstva...)
— pojmenujme si ji napiiklad obdelnik a nakresleme cisté bily obdélnik.

@ Obdélnik nakreslite pomoci nastroje Vyber obdélniku

““‘" ktery poté vyplnite

barvou. Pro vyplneni Vami vytvoreného obdélniku vyuzijte ndstroj Plechovka

— kliknutim do vybrané oblasti obdélnik vyplnite. V§imnéte si vlastnosti tohoto ndstroje,
obzvlasté pak poloZky kryti!

2. Pfidejme si nyni dal$i prihlednou vrstvu — pojmenujme ji napf. elipsa a nakresleme do ni
stejnojmenny objekt, tedy elipsu. Ten umistime tak, aby prekryval vytvoreny obdélnik.
Elipsu budeme chtit vytvorit poloprihlednou. Postup je totozny s vyplnénim obdélniku
(pouzijte jinou barvu nez bilou). Pii aplikaci nastroje Plechovka nastavte Kryti na

hodnotu 50 a objekt vypliite. Nyni ma elipsa 50% prithlednost daného objektu.

i N
= *Bez nézvu-4.0 (RGB, 3 vrstuy) 3206200 — ... (8=2u]-Tls 0S|
Soubor Upravit Vybrat Zobrazeni Obrazek Vrstva Barwy

™o L @
0 -~

m

T} |p$

g 10| *| elipsa (1,3 ME)

éi Hodnotu Kryti 1ze nastavovat u vétSiny kreslicich nastroji (jednotlivé néstroje si ve

vlastnim z&jmu projdéte a vyzkousejte jejich funkénost s rozdilnymi hodnotami kryti).
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Pokud byste chtéli dodatecné nastavit pruhlednost obdélniku, je zde mozZnost vyuzit nastroj

Guma s patfiénym krytim (napft. opét 50 %).

i
= *Bez nazvu-a.0 (RGB, 3 vrstvy) 320x200 — .. (|5 [P

el ¢ i v B

obdelnik (1,4 ME]

B
1
g
b
1

Jisté jste se jiz nekdy setkali se situaci, zZe jste potiebovali oddé€lit barevné pozadi od zbytku grafiky

— toto pozadi mit prihledné — ukazme si nyni jeden trik a tip, jak tohoto docilit.

1. M¢jme obrazek — logo, které ma bilé pozadi. Toto logo chceme vyuzit jako propagaci, ale

pozadi bychom potiebovali jiné barvy nez bilé.

- microformats

2. Bilou barvu chceme odstranit, abychom mohli pfizpisobit pozadi nasi grafice. Jak toho

docilime — z nabidky Barvy zvolte Barva do alfy...

Mastroje  Filtry  Okno
@ Vyvazeni barev... —

*| Odstin-svtost

-

LNTOmace

Barva do alfy...

3. Nasledn¢ se Vam zobrazi dialogové okno, kde si zvolite, jaka barva ma byt pruhledna
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— v nasem piipadé je to bilé barva.

-
& Barva do alfy

4 L] F |

Nahled

L do alfy

Nepovéda || Budiz || zZwsit |

4. Nyni si mizeme piidat novou vrstvu s pozadim, které chceme napt. modré.

m= “microformats-org.png-7.0 (RGE, 2 vrstvy) 457x148 - G]MP‘

T

Soubor  Upravit Vybrat Zobrazeni Obrazek  Vrstva Barvy [MNastroje
= |o 1

0

Eiltry  Okn

.

gl i) I

-

v | lm%Hpozadil[l,EME]

Jaké vyhody pfinasi tento postup oproti pouziti nastroje Plechovka na piekryti bilé barvy?

Zéasadnim rozdilem je, Ze 1 zelené logo a Sedivy nadpis v naSem piikladu obsahuji odstiny bilé! Po

transformaci bilé barvy do alfy jste si mohli v§imnout, Ze ¢aste€nou prithlednost mélo logo i text

— tohoto byste pfi pouziti nastroje Plechovka nedocilili!

v polozce Piechod hodnotu Popiedi do prithlednosti.

éi Priihlednost Ize tvorit i pomoci prechodu. Pokud pouZijete nastroj Miseni @ zvolte
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| Prithlednost je oznacovana kostickovanym pozadim.

Vyrezy fotografii

V praxi si nevystacite pouze s obdélnikovym ofezem fotografie — budete aplikovat nastroje na

vvvvvv

Pokud si osvojite nastroje pro praci s vytrezy, budete schopni vytvaret velmi kreativni graficka dila
jako jsou kolaze a rizné fotomontéaze.V této kapitole se na tyto nastroje zaméetime a ukazeme si, jak

s nimi pracovat.

Nastroj PFibliZzny vybér & (n¢kdy téz zvany Kouzelna hiillka) ndm umoziuje vybér spojitych

oblasti podle barvy.

Vybér zacne tam, kde v obrazku timto nastrojem klikneme — ten se rozsiii dal po sousednich
pixelech, jejichZ barva je podobna pocatenimu pixelu. Prah podobnosti miizeme zménit taZenim
mysi smérem doli & doprava. Cim déle ji tahneme, tim vétsi bude nami vybrana oblast.

Kouzelna hilka se dobfe hodi k vybirani objekti s ostrymi hranami. Typickym piikladem je

separace pozadi, je-1i jednobarevné ¢i téméf jednobarevné.

Ukazme si nyni Kouzelnou hiilku na ptikladu, k némuZz se ndm vyborné hodi fotografie, na které

jsme vyse aplikovali klonovani.
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1. Zvolime nastroj PFriblizny vybér (Kouzelna hiilka) a oznac¢ime pozadi (oblohu) v horni ¢asti
fotografie. Dle obrazku nize vSak vidime, Ze vybér neni dostate¢ny! Proto budeme v druhém

kroku aplikovat tazeni htilkou smérem dolti, abychom rozsitili oblast vybéru.

F "
l *klonovani-po.jpg-1.0 (RGE, 1 vrstva) 540x720 - GIMP . - B l = L= g

Soubor  Upravit Vybrat Zobrazeni Obrazek  Mrstwva Barvy  MNastroje  Filtry Okno  Mapovéda

&, e o , 130 L |28, NE L 400 508 ,@,Iii.:‘.‘x
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3 (=TT [=Y=TX} [=R=TS
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[ ]

[=T=]1,]

[=T=1a 1

[]
||I|I|I|I|||I|I|I|I|||I|I|I|I|||I|I|I|I|||I|I|I|I|||I|I|I|I|||I|i‘||||

| ¥
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L
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1
ey

115, 57 |pxr || 867%| 7| « Kliknéte a tahnéte pro pFesun masky vybéru (zkuste Shift, Ctrl)
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2. Rozsifme oblast vybéru tak, abychom meéli oznacené celé modré pozadi, které poté

odstranime. Dbejte na to, aby vybér nenarusoval budovu!

-
B “Konovani-po.jpg-10 (RGE, 1 vrstva) 540x720 — GIMP e B
Soubor Upravit Vybrat Zobrazeni Obrazek VMrstva Barvy Mastroje Filtry Okno MNapovéda
P : =
0__' \ -~
T
a7
o
7
ﬂ_

L
e
7
0]
T
u—
0]
=
ﬂ_
L
7
o]
0]

ki =

L v
103,142 | px™ || 867%| 7| « Kliknéte a tahnéte pro pfesun masky vybéru (zkuste Shift, Ctrl)
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3. Nyni mizeme pozadi odstranit ¢i zménit jeho barvu. Vysledek miize vypadat takto.

F

-
’ *klonovani-po.jpg-1.0 (RGE, 1 vrstva) 340x720 - GIMP I. = .5 g

Soubor  Upravit
@llll-;l‘qqllllll

Vybrat Zobrazeni Obrazek Vrstva Barvy MNastroje  Filtry Okno  Napovéda

[=T=lt,] [=T=FN =Y =J¥r] [=T=] ] [=T=Tt =]
L
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[=Y=¥. ]
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L

m

,_
L}
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81,212 |pur

o

st

zvolite spatné, miize

A1 Pri pouzivani kouzelné hiilky je velmi diilezité dobre zvolit spravny pocdatecni bod. Pokud

byt vysledek uplné jiny, nez si predstavujete.

E.J: Potrebujete-li do vybéru pridat dalsi oblasti, které nejsou souvislé — jako je tomu

i u naseho obrazku, pridrzte stisklou klavesu Shift a pokracujte ve vybéru oblasti.

Nastroj Volny vybér

| (téz zvany Laso) slouzi k volnému vybéru oblasti, jak uz sdm néazev

nastroje napovida. Ne vzdy se totiz da aplikovat Kouzelna hiilka a oblast musime vybrat ru¢ne.

Podivejme se na aplikovani tohoto nastroje a na vysledny efekt.
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1. Na fotografii pomoci nastroje Volny vyber vybereme turistickou smérovku. Pro zjednoduseni

ruéniho vybéru si vzdy priblizte obrazek tak, abyste mohli pracovat detailnéji, coz ptispeje
ke kvalitn&jsimu vysledku.

-

[ P1050635JPG-4.0 (RGB, 1 vrstva) 1920x2560 — GIMP - B

Soubor Upravit Vybrat Zobrazeni Obrazek  Mrstva
T80

a

Barvy Mastroje  Filtry QOkno Napovéda
- 175,

=

m

_——— i

ROKYTA (rozc
_ SCHATZUV LES

[=]=]

_______________

POD OBLIKLH

] F'F"'M

0 MDL,R’AU,&
3 NER SRNI

133

67 %| v| Pozadi (45,1 MB)
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2. Vybér, ktery jsme ziskali zkopirujeme a umistime niZze.

[ *P1050635JPG-4.0 (RGE, 1 vrstva) 1920x2560 — GIMP & ESEER
Soubor  Upravit Vybrat Zobrazeni Obrdzek Mrstva Barvy [Mastroje  FEiltry Okno  Napovéd
|E| o) [i] 2 [ § H _‘.i
0 -
3]

0]

]

0]

0]

o]

T

0]

0]

?"

0]

0]

0]

-2__ -
i b it
2117.5, 1991,0 1823 | 7| & Kliknutim a tazenim vytvofite novy vybér

Nizky ‘ jsou uziteCnym ndstrojem, pokud chceme vybrat oblast ohranifenou ostrym

prechodem barev. Pouzivaji se tak, ze klikanim na hranice oblasti vytvatime tzv. kontrolni body.

Chceme-li vybér ukoncit, klikneme na prvni kontrolni bod. Kiivku miizeme upravit tazenim
kontrolnich bodii nebo vytvafenim novych. Kdyz jsme s tvarem kiivky spokojeni, klikneme

kamkoliv dovnitt — dojde ke zméné na klasicky vybér.
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1. Pomoci nastroje Vybér niizkami vyznaCime oblast (kontrastni hranici barev) — v naSem

ptipadé oddélime oblohu od samotného zamku.

Soubor Upravit Vybrat Zobrazeni Obrazek VMrstva Barvy Mastroje Filtry Okno MNapovéda

]

S |
P I PO T T

=Yg

[=T=10 T

(=Yg %]

I

4" Kliknéte nebo stisknéte Enter pro prevod na vibér
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2. Poté, co jsme vybrali oblast s niz chceme pracovat (uzavieli jsme kiivku), klikneme do
ohrani¢eného prostoru (obloha), ¢imz se nam vytvoii vybér. S vybérem jiz miizeme provadet

libovolné akce — od vyfezu po zménu barvy apod.

i -

& *P1050230.PG-8.0 (RGB, 1 vrstva) 1920x2560-GIMP & = b B
Soubor  Upravit Vybrat Zobrazeni Obrazek  Mrstva Barvy  MNastroje  Filtry Okno  Mapovéda
() |-500 o . [500 L |1p0p | 1500 |290p IIii_:'_'q,:
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0 ]

0_|
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z -
<] m |

368,192 |pxv 122%|¥| 4 Kliknéte a tdhnéte pro presun masky vybéru (zkuste Shift, Ctrl)

Tvorba kolazi

Nyni, kdyz jsme si vysvétlili principy prace s ndstroji na tvorbu vyteza libovolného tvaru, mizeme

prejit k vytvareni kolaZi. Vyuzijeme vyfez jednoho obrazku a zakomponujeme ho do jiného.

Nyni si vytvotime koldz z pouhych dvou fotografii — nicméné koldz miize obsahovat nespocetné

mnozstvi fotografii — zaleZi pouze na Vas.
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1. Vyuzijeme fotografii, na které jsme si vysvétlovali nastroj Kouzelna hiilka — provedeme

vybér pozadi (véetné nesouvislych ploch nad stfechou objektu).

2. Poté, co oblasti vybereme, zvolime v Panelu ndstroju moznost Vybrat — Invertovat — tim
docilime invertovaného vybéru, ziskame opacnou oblast oproti ndmi vybrané, tedy pouze

budovu.

r -
l *klonovani-po.jpg-9.0 (RGE, 1 vrstwa) 540x720 - GIMP . - a l == g

Soubor  Upravit Vybrat Zobrazeni Obrazek Mrstva Barvy  MNastroje  Eiltry Okno  Napovéd

i

b
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ST0 421 | puv || 667% |¥| o Kliknéte a tahnéte pro presun mashky wvybéru (zkuste Shift, Ctrl)

3. Vybér budovy si zkopirujeme do schranky kombinaci klaves CTRL + C.

4. 'V editoru si otevieme dalsi fotografii, do které¢ budeme vybér vkladat. Pro vloZeni objektu

si nezapomeiime vytvorit novou vrstvu, abychom s nim mohli pfipadné manipulovat!

s

usadime objekt tak, aby pftiléhal svoji horni a pravou stranou okraji fotografie, do které je

vkladan.

5. Kopirovany objekt vlozime. Pomoci néstroje Presun ¢i pomoci Sipek klavesnice
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6. V zavéru muzeme fotografii ofiznout tak, aby i spodni okraj vklddaného vytfezu nebyl

znatelny. Vysledek mtze vypadat naptiklad obdobn¢ jako na nasi ukazce. Vytvaret mizete

tedy libovolné kolaze ¢i fotomontaze.

F B
P *P1050051JPG-12.0 (RGE, 1 vrstva) 720x724 - GL.. = | B e

Soubor Upravit Vybrat Zobrazeni Obrazek Vrstva Banvy  Nast
i -

m

'"'I“l. R i |r‘$'
[exw || sos[]Pozadi (11,8 M)

Vyhlazeni okraji objektu

. 4

S vytvarenim kolazi a vytezl souvisi vyhlazovani okraji objekt. V lepsim piipadé vyhlazovat
nemusime, jako tomu bylo u nami vytvotfené kolaze, avSak takovéto ptipady jsou spiSe vyjimkami.
Ve vétsin€ piipadi budete muset okraje vyiezu vyhladit, ¢i Caste¢né zprihlednit nebo mirné
rozostfit, rozmazat. Nejcastéji se s touto nutnosti setkate, ma-li vyfez kontrastni barvu vii¢i novému

pozadi.
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1.

Z nasi vzorové fotografie vyfizneme hlavu and¢la — ta ma totiz tmavé pozadi, kdyZ ji po

vyfezu umistime na svétlé pozadi, vyplynou nedostatky, které bude nutné vyhladit.

Soubor  Upravit Vybrat Zobrazeni Obrazek Mrstbva Barvy Mastroje  Filtry Okno  Napovéda

IEI|.|.|.|':'.|.|.|.|.|5':’F'|. 1000 1500 Y

T
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2. Poté, co jsme nastrojem Laso hlavu vyfizli a prenesli na bilé pozadi, jsou pfili§ znatelné

prechody (hranice) mezi hlavou, ktera méla tmavé pozadi a nynéjsim bilym pozadim.

-

3. Aplikujme

Rozostreni

“P1010019.JPG-16.0 (RGB, 2 vrstvy) 1536x2048 — G- 1 [ e S
Soubor  Upravit Vybrat Zobrazeni Obrazek Yrsbva Barvy Mastr
IEI | L 1 1 |5m| 1 1 1 L 1 L L |-‘r5ﬂ| 1 1 1 1 1 1 J:il
T
0
ﬂ —
7
5]

a

Tood [ 1] [

m:--asH.:r:mua w:t-.r-a (41,3 MB)

nyni ptedev§im nastroj Rozmazani [ J, dle potieby mlizeme vyuZit téZ nastroj

| tak, abychom okraje vyhladili a zlepsili tim celkovy vysledny obrazek. Pro

zpruhlednéni okrajli vyuzijte nastroj Guma, ktery jsme jiz zmifiovali, se sniZzenym krytim.

:4"'i-- Nezapomerite na to, Ze u vSech téchto ndstroju lze urcovat intenzitu kryti!
=
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4. Po vyhlazeni okrajii objektu miiZze obrazek vypadat obdobné jako ukézka niZe.

*P1010019.JPG-16.0 (RGE, 2 vrstvy) 153... I. o | E éJ

Soubor Upravit Vybrat Zobrazeni Obrazek Vrstva Bar
IEI 1 | 1 |m| 1 L | 1 | 1 | 1 |T5'I:I| | 1 1 151‘

ﬂ.‘.‘ﬂ"ﬂ"l
L

(|

T4 = T — r
66.7% || Nova vrstva (47,0 MB)

Otazky na zaveér

Zavérem kazdé kapitoly se budeme setkavat s tzv. otazkami na zavér — ve vlastnim z4jmu si zkuste

tyto otazky zodpovedet, piipadné dohledat spravné odpovedi k nim.

1.

2.

8.

9.

Vyjmenujte alesponi tfi druhy médii.

Co jsou hypermédia?

Vysvétlete barevny model RGB.

K ¢emu slouzi clona?

Vysvétlete pojem komprese.

Popiste format RAW.

Jmenujte néjaké ztratoveé a bezztratové formaty obrazkd.
K ¢emu vyuzijete vrstvy pii grafickych upravach?

Jakym zpiisobem odstranite nezadouci objekty z fotografie, aniz by to bylo znatelné?

10. Jakého efektu docilite, snizite-li hodnotu kryti nastroje?
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