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Uvod

V tychto skriptdch bude re¢ o pocitacovej grafike. Ako vzdy, ked Clovek ide robif nieco
s pocitacom, treba sa najprv vyrovnaf s jednou mylnou predstavou. Ked niekto povie, Ze ide robif
pocitacovu grafiku, ¢asto m4 pri tom taky pocit, Ze ,,sadnem si za pocitac a on bude robif grafiku, ja
budem pri tom tak trochu asistovaf a nakoniec to bude nddherné*. Ked takejto predstave prepadne,
vystavuje sa riziku, Ze sa do nie¢oho pusti, presedi za tym dva dni a ked to stile nevyzerd tak, ako
by chcel, tak sa naStve a na celd grafiku sa vykasle.

Redlnejsi pristup sa drzi viac pri zemi. Sldvny animdtor a drZitel Oscara za kratky
animovany film Chuck Jones' je autorom vyroku, Ze ,JKazdy ma v sebe dvestotisic nepodarenych
obrazkov. Cim skor ich dostanete von, tym lepsie.“ A to sa tyka rovnako grafiky ru¢ne kreslene;j,
ako pocitacove;.

Naucif sa pocitacovu grafiku vyzaduje dve veci. Jednak naucif sa grafiku — to po slovensky
znamend naucif sa kreslif. Okrem toho ale eSte treba zvladnuf td pocitacovi zlozku. No a najmi o
nej budu tieto skriptd. Budeme rozpravaf o praci s vektorovou a bitmapovou grafikou. Pouzity
softvér patri medzi to najlepSie, o sa dd ndjst vo svete slobodného softvéru — budeme pouZzivat
Inkscape, GIMP a MyPaint. Tito volbu sme ucinili z dovodu, aby programy mohli pouZivat
Studenti aj doma a nemuseli pritom poruSovat licencné podmienky komeréného softvéru. Princip
prace je pri slobodnom aj komer¢nom softvéri podobny, takZe v pripade potreby nie je problém
prejst z jedného na druhy a slobodny softvér poskytuje dostatok moznosti na to, aby ste sa mohli
tesif.

Co sa kreslenia samého tyka — prizndvam sa, e z tych dvestotisic obrdzkov som nenakreslil
ani stotinu, takZe kreslif neviem. Napriek tomu si dovolim dufaf, Ze nieckomu moZu tieto skriptd
pomoct.

Anino

1 Pochédzaji od neho kreslené postavicky Bugs Bunny, Daffy Duck alebo Tweety a Sylvester
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1. kapitola

y 4]

Panacik alebo Inkscape za pol hodiny

Inkscape je program uréeny na pracu s vektorovou grafikou. Vektorovd aj bitmapova
grafika je urCend na to, aby sa v nej zobrazovali obrizky, kazda z nich to vSak robi trochu inak.
Obrazok v niektorom bitmapovom forméte je popisany s pomocou jednotlivych bodov (pixelov)
a jednotlivé formaty sa pretekaji v tom, ktory tie body vie uloZif tak, aby zaberali ¢o najmene;]
miesta na disku, pripadne ktory zachova €o najvacsiu vernost origindlu. Naproti tomu si obrdzok vo
vektorovom formdte pamitéd jednotlivé utvary, ktoré sa na nom nachddzaji s pomocou nejakych
matematickych fint. Rozdiel medzi tymito pristupmi sa prejavi napriklad vtedy, ked oba obrazky
zviiGsite. Vezmime si napriklad obrézok $ipky #. Keby bol vytvoreny v programe, ktory je ureny
na pricu s bitmapami, jednotlivé body budu viditelné. Ked ale zvicSime vektorovi Sipku, bude
skritka vicSia, pretoZe programy na pricu s vektorovymi formatmi si nepamitaji jednotlivé pixely,
ale suradnice bodov, v ktorych sa hranica Sipky lame. A takto zapamitanu Sipku nie je problém
ZVAacsit.

Obrézok 1: ZvicSend bitmapa Obrézok 2: Zvicseny vektorovy
obrazok

V pripade Sipky st vSetky vyhody na strane vektorového formatu. Jednak poskytne pri
zvicSeni nepomerne vyssiu kvalitu, jednak na zapamitanie Sipky s pomocou sturadnic zaberie ovela
menej miesta, neZ zapamdtanie farby 28 x 27 = 756 pixelov v bitmapovom formate. Skritka
vektorové editory st vhodnejSie na grafiku schém, nacrtov, ikon a piktogramov. Na druht stranu by
bolo nevyhodné ukladat vo vektorovej podobe fotografie — v tejto oblasti kraluja bitmapy. Kreslené
obréazky lezia na pomedzi medzi tymito extrémami. Vyskytuji sa v takej aj v takej podobe celkom
asto. S pomocou vektorovych obrazkov je napriklad kresleny internetovy komix Alpha Shade?.

Ak chcete vyrobif vektorovy obrdzok, potrebujete na to nejaky program. Ako sme uz
varovali, v tychto skriptich budeme propagovaf Inkscape, pretoZze je zadarmo a funguje pod
vicSinou rozumnych operacnych systémov. Ak ho eSte nemate nainStalovany, moZete si ho stiahnuf
z domovskej stranky projektu na adrese http://www.inkscape.org/download

Praca s vektorovym editorom pripomina vystrihovacku a omalovanku. Na plochu modZete
popridavat nejaké objekty, mdzete ich presivaf jeden nad druhy, krijat ich a zliepat dohromady,
menif im obrys a farbu vyplne, skrétka robif vSetky tie Cinnosti, ktoré ste tak radi robili kedysi
v Skolke.

Celu plochu mdzete postvat kam potrebujete s pomocou stredného tlacidla na mysi. Ak
stlacite klavesu CtrL, moZete s pomocou kolieska na mysi obrdzok zviacSovat a zmensovat. Obrazok
sa zvicSuje od toho miesta, na ktorom sa prave nachddza kurzor mysi, takze ak chcete zvacsit

2 S pomocou vektorovych obrdzkov su kreslené aj mnohé iné internetové komixy, Casto sd ale vo findlnej podobe
exportované do bitmapy. V pripade Alpha Shade ale mate moZnost skutocne si jednotlivé stranky zvicsit do velmi
velkej hibky. Komix ndjdete na stranke http://www.alpha-shade.com/
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konkrétny detail, najprv nad neho presuiite mys. Dal$f doleZity zdchranny hmat je kldvesov4 skratka
CrrL-Z, ktorou moZete zruSif poslednu akciu, ak ste nieco pokazili.

Obrazok 3: Obdizniky

Aby sa bolo s ¢im hraf, spomernime aspoii niektoré objekty, ktoré
je mozné na plochu pridaf. Ikona s obdiznikom [ predstavuje
(prekvapivo) moznost pridat na plochu obdiZniky. Najprv zapnete tito
ikonu, potom prejdete mySou na plochu na to miesto, kde chcete mat
jeden roh obdiZnika, stla&ite Tavé tlatidlo a fahdte do protifahlého rohu.
Ak chcete obdiZzniku ur¢if pomer stran (napriklad chcete vyrobif
Stvorec, obdlZnik v pomere zlatého rezu alebo v pomere 2:1), stla&ite pri
fahani rozku kldvesu CtrL. Na spodnom okraji okna v stavovom riadku
vam Inkscape bude pisat, ktory z prednastavenych pomerov strdn sa

momentdlne najviac podobd na to, ¢o robite mySou. Ak nechcete obdiZnik uréovaf dvoma
protilahlymi rohmi, ale stredom a rohom, stlacte pri fahani kldvesu Snirr. Ak chcete dosiahnuf oba

efekty, obe tieto kldvesy moZete stlaCif naraz.

Ikona s kolieskom 'O umoZiluje priddvat na plochu kruhy
aelipsy. Funguje to rovnako ako pri obdiznikoch, aj klivesy CrrL
a SHIFT maju rovnaky vyznam. Ak drzite Ctre, kreslia sa iba kruhy ¢i
elipsy s ur¢itym danym pomerom poloosi. Aky ten pomer prave je, sa
opif docitate v stavovom riadku. A ak drzite pri kresleni SHirt, elipsy
nebudd pokladat miesto, v ktorom ste zacali kreslif za svoj okraj, ale za
svoj stred.

Dalsia ikona & sliZi na kreslenie
hviezd a pravidelnych n-uholnikov. Tam,

(¢

Obrazok 4: Elipsy

kde zacnete tahat mySou, bude stred, tam, kde lavé tlacidlo mysi pustite,
bude vrchol. Ci chcete pravidelny n-uholnik alebo hviezdu, aké ostré
md maf hviezda luce a niektoré dalSie nastavenia ndjdete v ndstrojovej
liste:

O Ty Rehy 7 | KoeficientIuéov. |0,901 |3 Zaoblenie: 0,000 3 Nahodnest 0,000 3

Vyskusajte si, ako sa bude hviezda menif, ked budete menif

Obrézok 5: Hviezdy a pravidelné jeanthVé parametre.
n-uholniky Posledny nastroj, ktory si predsta-
vime, kym konecne za¢neme robif nejakd seriéznu robotu, sa skryva za
ikonou . Je urCeny na kreslenie lomenych ¢iar a Bézierovych kriviek,
zatial ale nebudeme hovorif o vSetkych jeho schopnostiach. Bude stacit,
ked povieme, Ze n-uholnik zadite tak, Ze postupne kliknete na vsetky
jeho vrcholy a na zdver kliknete na ten vrchol, ktorym ste zacali.
Ked uz viete zdklady, podme sa venovat samotnej tvorbe. Pojde
o vytvorenie piktogramu, ktory sa v dneSnej globalizovanej dobe
pouZiva namiesto ndpisu MUZI.
V prvom rade modze byf pre zaciatok

Obrazok 7: Vybraty Vidy priChytavat’-
obdiznik

Obréazok 6: n-uholniky

uzitocné zapnif si zobrazenie mrieZky (bud’ v menu Zobrazit - Mriezka
alebo kldvesou #) a prichytdvanie k mriezke (bud v menu Zobrazif ->
Prichytavanie alebo kldvesou % alebo kliknutim na ikonu [* ), aby ste nemali
problém trafif bod, ktory ste uz raz vytvorili. Ak vdm prichytdvanie nefunguje,
je potrebné ho este povolif aj vo vlastnostiach dokumentu — stlacte ikonu - a
v zdlozke Prichytavanie v Casti Prichytavanie k mriezkam zapnite moZnost



Vlozte obdiznik. Dbajte pri tom, aby mal vrcholy v mreZovych bodoch. Ak mite
prichytdvanie zapnuté, mal by vam Inkscape ukazovaf, ku ktorému vrcholu sa poloha mysi
vzfahuje. Ak neukazuje, tak ste si asi prichytdvanie omylom vypli, skuste znovu stlacit %.

Kliknite na ikonu [k . Prepnete sa tak do reZimu vyberu a okolo aktivneho obdiZznika by sa

s vz

mali objavif malé Sipky ako vidite na obrdzku 1. S ich pomocou méZete velkost obdiZnika
dodatoéne upravit. Sfpkami pri rohoch menite oba rozmery naraz, §ipkami pri hranch iba jeden.

Upravte rozmery obdiZnika tak, aby vam vyhovovali.

Pridajte dal$i obdiZnik, ktory bude Gasom predstavovaf ruku. Tento

obdiznik bude mensi a bude maf s prvym obdiZnikom spoloény pravy horny !
roh. (Kvoli tomu bolo dobré zapinaf mriezku.) Opif sa prepnite do rezimu

vyberu. Situdcia by mala vyzerat podobne, ako na obrazku 5.

Teraz obdiznik, ktory md predstavovat ruku

- vybratého objektu sa vytvori jeho kdpia. Ta sta¢i mySou
- potiahnuf tam, kde ju chcete mat. V naSom pripade dbajte
- na to, aby bol lavy horny roh képie na tom istom mieste,

| skopirujeme, nech méd panacik obe ruky rovnaké. Bud sa
- preklikime cez menu Upravit - Duplikovat, alebo
- pouzijeme klavesovd skratku Ctri-D. Na mieste

Obréazok 8: Druhy
obdl#nik

ako lavy horny roh

velkého obdiZnika predstavujiceho trup.

Obrézok 9: Kopfrovanie Teraz by to chcelo obdiZniky predstavujiice ruky

oto¢if. Ostaiite v reZime vyberu a kliknite na vybrany obdiznik. Udeji sa dve
veci. Jednak sa zmenia Sipky po jeho obvode, jednak sa v jeho strede objavi
maly krizik. Sipky pri rohoch objektu sliZia na otdanie, krizik predstavuje
bod, okolo ktorého sa bude obdinik otacat. (Sipky pri
hranich sliZia na skosenie. MdzZete si vyskusat, ¢o to
robi, kldvesovou skratkou CtrL-Z to potom vratite
naspif.) Presuiite mySou stred otdania do lavého
horného rohu. Dajte pozor, aby ste ho umiestnili na  Obrizok 10: Otaanie
mreZovy bod, ktory predstavuje roh obdiZnika, ako je

to vidno na obrazku 4 a nenechajte sa zmiast hriabkou hrani¢nej ¢iary. Kvoli

* -

istote si obrazok pokojne zviacsite.

Obrazok 11: Presunuty stred ’
otaania mozZete zacaf otidcaf. Chytite mySou niektord

Ked ste stred otdCania uspeSne presunuli,

Sipku pri vrchole (najlepSie sa manipuluje s tou oproti stredu oticania, A

ale je jedno, ktord pouZijete) a otdcate. Ak chcete maf uhol otolenia
trocha viac pod kontrolou, moZete stlaci CtrL. Vtedy sa uhol nebude

menif spojito, ale bude skdkaf po pitnastich stupfioch. Otocte takto ruku

0 45 stupnov.

hranicu. Aby obrédzok vyzeral lepSie, bolo

Ruka a telo stile predstavuji dva
rozne objekty. Kazdy z nich md svoju

Obrazok 12: Otacanie

by vhodné, aby bolo vidno iba vonkajSiu hranicu. Preto teraz oba
objekty zli¢ime do jedného. Obdiznik predstavujiici ruku by ste mali
maf vybraty (ak nemadte kliknite naiiho), teraz stlacte kldvesu SwuiFt a
kym je stladend, kliknite na obdiZnik predstavujtici telo. To spdsobi, Ze
budt vybraté oba obdiZniky naraz. Teraz pouZite bud polozku z menu
Cesta 2> Zjednotenie, alebo klavesovi skratku CtrL-+ a z oboch

objektov sa stane jeden. Vysledok by sa mal podobaf na to, ¢o vidite na obrazku 3.



Ten isty postup zopakujte aj na pravej strane a dostanete | |
cely trup. Potom sta&i pridaf dva obdiZniky ako nohy a jeden
kruh ako hlavu a na§ toaletny panalik je hotovy. Na zdver je |
vhodné vSetky zicastnené objekty vybraf (bud tak, Ze budete
drzat Ctre a na vSetky objekty kliknete, alebo v reZime vyberu *
nakreslite mySou okolo vietkych vyberanych objektov obdiZnik) -
a spojite ich do jednej skupiny (kldvesové skratka je Cri-G,
mozete tiez klikndf na ikonu i@, alebo si to ndjst v menu). 4
Spojenie do skupiny spravi zo vietkych vybratych objektov ~— Obrazok 14: Telo
jeden, ale na rozdiel od zjednotenia cesty si jednotlivé objekty
zachovajui svoje hranice a okrem toho sa to dd kedykolvek rozobraf naspit. Vase findlne dielo by
malo vyzeraf podobne, ako na obrdzku 2.

O
o
I

Obrazok 15: Panacik

Uloha 1: Vytvorte toaletného panacika.

Uloha 2: Vytvorte toaletnému panacikovi ddmsky profajSok. Dbajte na to, aby bol symetricky.

Naudili ste sa: Vytvaraf zakladné objekty, postvaf a otacaf ich, duplikovat a zlucovaf ich. Naucili
ste sa spdjaf objekty do skupin. Naucili ste sa zvdcSovaf, zmenSovaf a postivat
zobrazenie obrdzkov, zapntf a vypnuf si mriezku a prichytdvanie.



2. kapitola
Alchymia alebo Zarovnavanie a krivky

V tejto lekcii sa budeme venovaf alchymii — teda konkrétne
niektorym alchymistickym symbolom. Vytvorime symbol pre antimon,
ktory moZete vidief na obrazku 16. Tentokrdt budeme pracovaf bez
mriezky a prichytdvania. P6jde ndm ale o to, aby bol vysledny symbol ¢o
najdokonalej$i. V kaZzdom pripade budeme chciet, aby bol dplne presne
0SOVO sumerny.
Zatneme od vrchu symbolu. Je tam kruh
s dierou uprostred. Ako sa do kruhu vyvfta diera
povieme onedlho. NaSou prvou ulohou bude
vytvorif dva kruhy tak, aby bol jeden presne
v strede druhého. Ako sa spravi presny kruh, ste sa
dozvedeli v predosSle; kapitole — ak si uZz
nepamitéte, tak sa do nej pozrite. Ked ale vlozite Obrizok 16: Antimén
jeden kruh do druhého, velmi pravdepodobne sa vam stane nie¢o podobné,
Obrdzok 17: Dvakruhy ~ ako na obrazku 17. Vnutorny kruh nebude celkom presne v strede

vonkajSieho.
V Inkscape je mnoho moznosti, ako sa dd upravif poloha g.zaounanie aumiestnenie (shiftsctrisa) @ &
nejakych objektov vzhladom na nejaké iné. Stlacte ikonu &  Zzarownat

Relativne k: Naposledy zvolené ¥

a objavi sa vam dial6gové okno, ktoré mozete vidief na obrazku o e
18. (Otvorené dial6gové okna sa dajui jednoducho ukdzaf a skryl = 5 @ =% §
s pomocou klavesy F12.) Navrchu okna je roletové menu. V fiom g T 4§ 3] wf »a
si mOZete vybraf, k ¢omu budete zarovnavat. V pripade mozZnosti rozmiestnit
Naposledy zvolené sa naposledy zvoleny objekt nebude hybat a [vb agp o3 7] Ry
poloha ostatnych sa upravi podla neho. Potom stlacite ikonu, ktora EEFEER
naznacuje, akym spdsobom sa md poloha upravif. Obrazky na = 5
ikonéch vysvetluju celkom jednoznacne, Co sa bude diaf. Ak teda
potrebujete, aby bol maly kriZok presne v strede velkého, vyberte
najprv maly kruh a potom (so stlatenou kldvesou SHiFT) vyberte o
velky kruh. Ak by ste to spravili v opa¢nom poradi, velky kruh by uzy
sa hybal podla malého, pretoZe ,,naposledy zvoleny* by bol maly. ** P
Potom stlacte ikonu #®, aby sa stred malého kruhu presunul  Obrdzok 18: Néstroje pre zarovnanie
vodorovne na tu istd droveni, ako je stred velkého kruhu. A potom stlacte ikonu #, aby sa upravila
poloha stredu malého kruhu aj vo zvislom smere.

Teraz mézeme do velkého kruhu vyvitaf dieru. Podobne, ako sme
v predoslej kapitole spdjali dva objekty do jedného,
da sa od jedného objektu iny odobraf. Vyberte v
menu Cesta - Rozdiel alebo pouZite kldvesovi
skratku Crtrr-—. Vysledok bude vyzeraf podobne,
ako na obrazku 19.

Teraz pridajte obdiZnik, ktory md priblizne
rovnakd $irku, ako medzikruzie. Di’ku zatial

Obrizok 19: Medzikruzie ~ nemusite upravovaf presne, upravite ju neskor.

Vytvorte duplikdt obdiZznika (ak sa nepamiitite, Ze ako, opif sa pozrite do

Odstranit presahy
H:|0,0 |% Zvisla medzera: 0,0 = EDH

RozloZenie siete konektorov

CJ
=

~
d

Obrizok 20: Dva obdizniky



predoslej kapitoly) a stlacenim ikony ¢ ho otocte o 90 stupniov. Ziskate tak zvislé aj vodorovné

s v

rameno znaku, pricom obe budd maf rovnaku Sirku. Predbezne to m6Ze vyzeraf podobne, ako na

obrazku 20.

o

Vodorovné rameno si zatial presurte niekam nabok, nech vim nezavadzia.
a presuiite mySou do spravnej vysSky. Potom zarovnajte tak, aby bol kruh a zvislé
rameno presne nad sebou. (Co myslite? PouZijete ikonu # alebo #§?) Ked oba
objekty dostanete do rovnakej vzdjomnej polohy, ako mdZete vidief na obrazku 21,

moZete z oboch objektov spravif jeden.

Teraz presuiite vodorovné rameno tam, kde ho chcete mat.
B Pridajte kriZok a vytvorte z neho dalSie dva duplikdty. Rozmiestnite
Obrazok 21:  krizky tak, aby boli pribliZzne na koncoch ramien. V tejto fize by to

Zarovnané zvislé  malo vyzeraf rovnako, ako na obrazku 22.
rameno Najprv spodny krizok zarovnajte k zvislému ramenu a zlicte.
Dalej vyberte bo¢né krizky a vodorovny obdiZnik. Najprv ich zarovnajte tak, aby boli
ich stredy v rovnakej vySke. Potom stlacte ikonu i, aby boli stredy objektov od seba
rovnako vzdialené. Ked su objekty v spravnej pozicii, vytvorte z nich
jeden. Ten potom vodorovne zarovnajte vzhladom na zvislé rameno.

spojif do jedného objektu.

7 novy typ objektu — Bézierovu krivku.
 Obrizok 23 Bézierove krivky su skvely ndstroj, s ktorym sa
Obe ramend  daju popisaf rozne objekty s oblymi hranami ¢i ostrymi
vrcholmi. A na podobny ttvar, ako st kridelka naSho symbolu st ako
stvorené. Ak chcete vytvorif Bézierovu krivku, pouZijete prekvapivo
ten isty nastroj, ako ked priddvate n-uholnik. A s n-uholnikom
skuto¢ne aj zaCneme. Stlacte teda ikonu ¥ a na patricné miesto

pridajte n-uholnik, aky mdzete vidief na obrazku 24.
Teraz aktivujte ndstroj na udpravu kriviek cesty stlacenim

Obrazok 22:

Ked budi obe ramena vyzeraf podobne, ako na obrazku 23, mozete ich Priecne rameno

Teraz ostdva uz iba vytvorif bo¢né kridla. Problém je v tom, Ze nemaju ani
tvar obdlZznika, ani elipsy, ani hviezdy, ani n-uholnika. Skréitka Ziaden z tvarov, ktoré
sme spominali v predoslej kapitole sa na ne nedd pouZif. Preto je na Case predstavif

ikony |&v. V tomto reZzime je vam k dispozicii kazdy bod, ktory krivku Obrdzok 24: Zagiatok krivky

urcuje. Ak chcete s niektorym z nich pracovat, kliknite na neho —

zmeni farbu na modrd. Ak chcete pracovat s viacerymi bodmi naraz, pri klikan{ treba drzaf stlaCeny
SHIFT. V nastrojove;j liSte sa objavilo viacero novych ikon, ktorymi moéZete vlastnosti bodu menit.

krivka drzi daného smeru.?

Obrézok 25: Rovny uzol  Tladiacej Ciary.

Z. dvoch najvyssich bodov vyberte ten vpravo a stlacte ikonu . To
spOsobi, Ze vybraty uzol sa zmeni na hladky. Vysledny efekt mozete vidiet
na obrdzku 25. Cez uzol teraz prechddza ¢iara s dvoma krajnymi bodmi.
Jej smer urcuje smer krivky v danom bode. S krajnymi bodmi moéZzete
pohybovat. Cim je krajny bod od modrého bodu dalej, tym tpornejsie sa

Zmeiite na hladky aj zodpovedajici uzol na spodnej strane kridla.
VyskuSajte si, ako na tvar krivky pdsobi zmena polohy koncového bodu

3 Toto je samozrejme povedané velmi jednoducho. Za Bézierovymi krivkami sa skryva celkom zaujimava
matematika. Ak chce niekto vedief, ako presne to funguje, a pozrief si vysvetlujicu animdciu, nech navstivi

Wikipédiu: http://en.wikipedia.org/wiki/Bézier_curve
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Pozrime sa teraz na uzly, ktoré sa nachadzaji na zvislom
ramene. Potrebovali by sme dosiahnut, aby z nich krivka vychadzala
kolmo na zvislé rameno. Oba vrcholy su rohy. Krivka teda do nich
vchiddza pod inym uhlom, ako z nich vychddza. Tento uhol ale
modzeme menif. Ak na uzol iba kliknete a fahéte, zmenite jeho polohu.
Ale ak predtym, neZ stlacite tlacidlo mysi, stlacite klavesu SuiFt, uzol
sa nebude posuvaf, ale moZete menif smer, ktorym z neho krivka
vychddza. Potom uz St mdZete pustif. Pre zmenu ale moZete —
pricom stdle drzite tlacidlo mySi — stlacif CtrL a uhol, pod ktorym Obrizok 26: Rohy
krivka z uzla vychddza, sa bude menif iba po ndsobkoch 15 stupiiov.

Obom vrcholom, ktoré sa nachddzaji na zvislom ramene, nastavte, aby z nich krivka vychddzala
vodorovne vlavo. Vysledok by sa mal podobat na obrazok 26. Ak by ste si ndhodou vrchol omylom
prepli na hladky, roh z neho spravite stlacenim ikony ' ¥.

Posledna uprava, ktord s lavym kridlom treba urobif, je zarovnat oba vrcholy na zvislom
ramene tak, aby boli zvisle nad sebou. Vyberte oba vrcholy a medzi tlacidlami urenymi na
zarovnavanie stlacte ikonu £ .

Teraz ideme vytvorif zodpovedajicu pravu polovicu vinovky. Prepnite sa
ikonou & do reZimu vyberu, krivku vyberte a zduplikujte. Tlacidlom |« koépiu
horizontdlne preklopte. So stlatenou kldvesou SHirr vyberte aj povodnu krivku.
(KedZe sa obe krivky nachddzaju na tom istom mieste, to, Ze sa vdm podarilo
vybraf aj druhu krivku, rozoznéte iba podla toho, ¢o vam Inkscape piSe dolu do
stavového riadku.) Teraz stlacte tlacidlo ¥ a zarovnajte tak Tavu stranu képie
k pravej strane origindlu. Obe krivky zlicte do jednej a vysledok vycentrujte
vzhladom na zvySok symbolu.

Obrizok 27: Pred Teraz uZ len ostdva zIicif oba objekty do jedného a alchymisticky znak pre
dokoncenim antimoén je hotovy.

Uloha 1: Vyskusajte si to.

Uloha 2: Vytvorte alchymisticky symbol pre arzén.
>

==

<

Obrazok 28: Arzén
Bitmapové verzie oboch symbolov mdzete vlozif do Inkscape s pomocou Sidbor -

Importovat... aby vam sliZili ako predloha. V druhej tlohe dbajte na to, aby kriZova cast bola
symetrickd a poriadne to zarovndvajte.

Naucili ste sa: Zarovnavat podla viacerych Kkritérii, rychlo otacat o 90 stupnov, pouzivat
Bézierove krivky, nastavovat vlastnosti jednotlivych uzlov kriviek a zarovnavat ich.
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3. kapitola
Malovanky alebo Farby a Styly

VSetky objekty, ktoré sme doteraz v Inkscape vytvorili, mali sice rozliné tvary, ale jedno
mali spolo¢né — vyplil bola fadne jednofarebnd a jemne priesvitnd. Pre naSe doterajSie ucely to bolo
vhodné — zatial sme skusali iba vytvéraf rozne tvary a ked bolo na sebe viacero objektov, videli sme
ich vSetky. Pomaly je ale nacase, aby bol Zivot v Inkscape trochu pestrejsi.

Objekty v Inkscape maji svoj vlastny Styl, ktory hovori, msmsenenrics =&
¢im je dany objekt vyplneny, akd hribku ma4 jeho hranica, ako sa VPR Earba tahu =8ty tahu
hranica vykresluje a niektoré dalSie detaily. Ak chcete $tyl objektu  x CICICIE] 2 v

Jednoducha farba:

zmenif, vyberte objekt a stlaCte ikonu (% . Objavi sa dialog, ktory - F o mmmm

mozete vidief na obrazku 29. Obsahuje tri zdlozky. Prvé dve
pojedndvaji o farbe v oboch sa veci nastavuji rovnako. Prva
hovori o tom, aké farby sa pouZziju na vnitro objektu, druha
hovori o tom, ako bude vyfarbend hranica. Veci, ktoré budeme
hovorif o nastaveni farieb vyplne platia teda rovnako dobre aj 4 Ci NN :-- -
o nastaveni farieb okraja. e

Rozostrenie:

V hornej casti dialégu sa nachddza Sesf ikon, ktoré = Al
. /. A 2, . L L. Krytie, %
hovoria, akym spdsobom mé byt objekt vyplneny. Prvd ikona | x — (1000 |,
znamend, Ze objekt nemd byf vyplneny vobec. Ak ju stladite, Obrizok 29: Vyplii a tah

z objektu sa bude vykreslovat iba hranica (ak je zapnuta).
Druhd ikona I hovori, Ze objekt bude vyplneny jednou farbou. MoZete si zvolif z viacerych
spdsobov vyberu farby, na obrdazku 29 je zapnuti volba Koleso. Posuvnikom pod kolesom
nastavujete, nakolko ma byt farba priehladnd. (Nastavujete tzv. hodnotu alfa — odtial to pismeno A
pred posuvnikom.) Neplefte si tento posuvnik s posuvnikom Krytie v dolnej casti dialégu.
Posuvnik A nastavuje alfu pre farbu vyplne. Posuvnik Krytie nastavuje alfu pre cely objekt (teda aj
pre hranicu). V pripade, Ze je objekt vyplneny,
prichddza ku slovu aj dvojica ikon v v, ktoré urcuju, ¢i
krivka, ktord pretina sama seba, vytvdara diery vo
vyplni, alebo nie. Rozdiel mo6Zete vidief na obrazku 30.
Dalsie dve ikony [J a [J urdujd, Ze objekt md
byt vyplneny farebnym prechodom - gradientom.
Znamen4 to, Ze nebude vyplneny iba jednou farbou, ale
ze farba sa bude plynule menif medzi dvoma, pripadne
viacerymi uréenymi hodnotami. Priom v prvom
pripade bude zmena farby prebiehaf niektorym pevne
ur¢enym smerom a v druhom pripade sa farba bude menif od niektorého dopredu vyhliadnutého
stredu. Rozdiel medzi linedrnym a radidlnym
farebnym prechodom mozete vidief na obrazku 31.

S pomocou farebnych prechodov sa daji
robif mnohé zaujimavé veci. Niekedy sa nimi d4
navodif dojem okrdhlosti, niekedy sa dajd pouZit
ako obzor, odlesk ¢i tiefiovanie a niekedy skréitka
dobre vyzeraju.

Ked zvolite ako typ vyplne linedrny farebny
prechod, ako vypli sa nastavi prechod z aktuélnej

Obrazok 30: Diery vo vyplni

Obrazok 31: Linearny a radidlny gradient
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farby do uplnej priehladnosti. Vy vSak moZete tento prechod upravif podla vlastnych potrieb.
V paneli néastrojov kliknite na ikonu ®s a uvidite, odkial pokial sa vas farebny prechod meni.
S oboma koncovymi bodmi mdzete hybat podla vlastného uvazenia. Na obrazku 32 mozete vidief,
aky to bude mat efekt.

Obrazok 32: Rozsah a smer gradientu

Ak chceete vytvorif zloZzitej$i farebny prechod, dvojkliknite na niektory z koncov;’Ich bodov
a ObJaVI sa dlalogove okno Editor prechodov, ktoré moZete vidief na obrazku 33. Uplne navrchu je
zobrazeny samotny farebny prechod. V roletovom menu pod
: nim sd jednotlivé farby prechodu. Kazdd farba je v fiom
zobrazena dvoma obdiZnikmi — vlavo je farba aj s alfa kandlom
a vpravo bez neho. MoZete sa prepnif na ktordkolvek farbu

a zmenif ju podla svojej chuti.
Ak chcete, aby vas farebny prechod neprechddzal iba

stop5637 +

Pridat priehradku Zmazat priehradku

Posun: — 0,50 2

Farba priehradky

RGB |HSL | CMYK Koleso |CMs z jednej farby do druhej, moZete pridat dalSiu farbu tlacidlom
/ Pridat priehradku. Nov4 farba sa pridd za td farbu, ktord je
; prave vybratd. Na ploche sa na objavi dal$i kontrolny bod,

( ktorym modZete wupravif polohu

pridanej farby vrdmci farebného

_ _ prechodu. (Pozrite si obrazok 34.)

e .- Tito polohu moZete upravif aj

o posuvnikom Posun v editore pre-

chodov. Ak chcete niektoru farbu
z prechodu odstranif, spravite to tlacidlom Zmazat priehradku.

Medzi  farebnymi  prechodmi,

Obrazok 33: Editor prechodov

Vyplh [ Farba tahu =5tyl tahu

x@BOoE ? v e ktoré ste uzZ v dokumente pouZzili, mdzete Obrizok 34: Viacfarebny prechod

Linearny farebny hod s e . Z, A4 s .

AT PSP deniscs ummm < PrEPinat roletovym menu v paneli Vypln a fah. Okrem vytvarania
Duplikovat Uprav.. vlastnych farebnych prechodov mdte moZnost pouZif aj prechody,

Opakovat: | Ziadne =2

ktoré vytvoril niekto iny. Napriklad s programom GIMP sa daji
ziskaf prechody, ktoré sa po nainStalovani budu v pripade OS Linux
nachddzaf najskor v adresari /usr/share/gimp/2.0/gradients
a v pripade OS Windows pravdepodobne v adresari

Obrizok 35: Panel prechodov C:\Program Files\Gimp-2.0\share\gimp\2.0\gradients.
Otvorte si adresdr v spravcovi suborov a mySou potiahnite niektory prechod do T g rover
panelu Vypli a fah. Prechod sa objavi medzi tymi, ktoré moZete zvolif. Ukazku g euming Tenspareney
niektorych farebnych prechodov mozete vidiet na obrazku 36. 5 cobheen Blues

V paneli prechodov sa nachddza eSte jedno nendpadné roletové menu, [T]co war
v ktorom si moZete zvolif, ¢i chcete gradient opakovaf a ak 4no, tak akym £ corree
N ) 5 . , ] ot steet

sposobom. Ak zvolite moZnost Ziadne, farebny prechod sa opakovat nebude a na [ coi steer 2

oboch jeho koncoch ostand tie farby, ktorymi koncil. Ak zvolite moZnost priame, ILX] crovn motaing
. R | JeCi
farebny prechod sa bude opakovaf. Poslednd moZnost je odrazené, kedy po Obrézok 36:

Prechody
13



farebnom prechode nasleduje ten isty prechod, lenze v opa¢nom poradi, potom znovu odpredu atd.
Jednotlivé moznosti mdzZete vidief na obrazku 37.

] [ | m

Ziadne = priame = odrazené =

Obrazok 37: Opakovanie farebného prechodu

V pripade, Ze si namiesto linedrneho prechodu farieb zvolite radidlny a nechéte si ho
s pomocou ikony [ zobrazif, situdcia bude jemne odliSnd. Namiesto jednej osi sa na pracovnej
ploche objavia dve na seba kolmé. Tieto osi urcuju elipsu, v ktorej sa cely farebny prechod bude
odohrdvat. Farby sa budid menif od stredu, k okrajom elipsy tak, ako to moZete vidief na obrazku
38. Natocenie a velkost osi moZete menit. Stred farebného prechodu nemusi byt zhodny so stredom
elipsy, ako moZete vidief na obrazku 38 vpravo. Poloha stredu prechodu sa d4 menift tak, ze stlacite
klavesu SHiFT a mySou potiahnete stred tam, kde ho chcete mat.

+
* +
* £
’

Obrazok 38: Radidlne farebné prechody
DalSia moznost vyplne, ktord sa skryva za ikonou [ je vyplii vzorkou. Z menu si mozete
zvolif vzorky, ktoré sa vdm pozdavaja.

L) 3 ‘s L] k3 " L l‘l P
°® w S
Py BT
) sl
P 5: s 3
eo® .... Fairials st
- - -] ® [ Th sith
00 0%
] ...... 5
e o 0% 0 %
0 ® %0, Y
° . 0‘0 o 2
4 L [a N 4 E 3 L

Obrazok 39: Vzorky

Poslednd mozZnost vyplne symbolizovand ikonou 2 tam je ani nie tak pre vaSu potrebu, ako
pre potrebu Inkscape. TotiZ — ked vytvorite viacero objektov a vSetky pomocou ikony = zjednotite
do jedného, kazdd z povodnych casti si ponechd povodny typ vyplne. Vysledny objekt ale nema
nastaveny Ziadny typ vyplne. To mdzZeme sice zmenif, ale kym budeme chcief, aby si kazda z Casti
zachovala svoju povodnu vyplii, ako typ vyplne ostane nastavené |2 .

Ako uz bolo povedané, rovnako ako mdzete nastavif farbu vyplne, moZete nastavit aj farbu
hranice objektu. Napriklad ak kruh vyplnite linedrnym farebnym prechodom zo svetlejSiecho do
tmavsieho odtiefia nejakej farby a jeho dostato¢ne hrubu hranicu vyplnite rovnakym gradientom,
lenZe s obratenym smerom, dostanete zaujimavy plasticky efekt. Mozete ho vidief na obrazku 40.
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Zatial eSte nebola re¢ o poslednej zdloZzke, ktord sa na paneli Vypln

a tah skryva. Je to zdlozka Styl fahu a v pripade, Ze nekreslite objekty, ale Ry -~ ’
iba Ciary, je to zdlozka zo vSetkych najdolezitejSia. MozZete ju vidief na
obrazku 41. | i

ST T Uplne hore sa nastavuje hribka Siary. ”
Sirka: (5000 > [px 3 Mobzete bud priamo vlozif ¢iselnu hodnotu do :
spoi: [ £ | (R pola, alebo nad polickom otacaf kolieskom :

Limit ostrosti rohu: 4,00 = g LA ~

. : na mysi a tak hribku upravit.
Zawonceni: gy |1 Dalsimi troma ikonami moOZete Obrizok 40: Gradient hranice

Zai\atnin;y:n::kr; — = . nastavif, ako maju jednotlivé Casti Ciary na seba nadvizovaf. Zo
Streané znatey: [ Badny . samotnych ikon je zrejmé, ako to funguje. V pripade, Ze ste si vybrali
Koncové znacky: | = ArrowiMend s prvid mozZnost — ostré rohy, moZete si v poli Limit ostrosti rohu

Obrizok 41: Styl tahu nastavif, aké ostré rohy sa

uzZ majui odsekavat, aby netrcali prili§ mimo vasej Ciary.
Efekt tohto nastavenia modZete vidief na obrazku 42.

VTavo je limit ostrosti Vi¢si, vpravo je mensi.
DalSie tri ikony hovoria, aky bude

Obrazok 42: Oseknuty roh

. I tvar zakoncenia Ciary. V roletovom menu
= 1 : . si mozete zvolif, aky md byt typ vasej Ciary a v ¢iselnom poli za nim, ako daleko od
' I i I zaCiatku pola ma vzorka zaCinaf. Tento parameter je uZzitocné menif vtedy, ked
= robite preruSovanu ciaru a stane sa vam, Ze tam, kde Ciara konli vySla akurdt
I ' medzera, takze nie je jasné, kde ten koniec je. Niektoré typy Ciar mdZete vidief na
Pyt obrazku 43,
Posledné tri roletové menu vam umoznuji vybraf znacky,

Obrazok 43: Typy Ktoré sa maju na Ciary kreslif. Zaciatocna znacka sa kresli na zaciatok ALY

Ciar Ciary, koncova na koniec Ciary a strednd na vsetky uzly vo vnitri :

Ciary. Niektoré znacky mozete vidief na obrazku 39. Aby sa noZnice na poslednu
¢iaru nakreslili, museli sme do nej vloZif eSte jeden uzol.

Poslednd vec z panelu Vyplih a fah, ktord sme zatial nespomenuli, je
posuvnik rozostrenie. SIiZi na to, Ze vas objekt rozostri. Na obrdzku 35 mozete vidiet

P

.. L . ., o \\¥
ostru elipsu a potom tu istu elipsu s rozostrenim 3 a 10. Y
Obrédzok 44:
Znacky
C + ’ W R e
. . - .
. L v " I [ 2 ~

Obréazok 45: Rozostrenie
Uloha 1: Vyberte si niektory zo Styroch Zivlov (ohen, voda, zem, vzduch) a vyrobte aspon
pitfarebny gradient, ktory by ho vyjadroval.

Uloha 2: Urobte Zirafu alebo kozmickd lod. Farebnd, dostato¢ne zloZiti a o najkrajsiu.

Naudili ste sa: Nastavovat farby vyplne a obrysu, vytvaraf gradienty a menif typy Cciar.
V dalSej kapitole sa dozviete, ako sa to da vyuZit.
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4. kapitola
Pastelka a gulocka alebo Pouzivame prechody

V predoslej kapitole sme hovorili o tom, aké rdzne vlastnosti moZete objektu nastavit.
V tejto kapitole si ukdZeme niektoré moZznosti pouZzitia spominanych veci. Pojde predovSetkym
o pouzitie gradientov. Spomenieme vSak aj niektoré novinky.

Najprv sa pokisime nakreslif pastelku. Zaéneme Sirokym obdiZnikom. Na jeden jeho koniec
pridajte elipsu. Zarovnajte stred elipsy a obdiZnika, aby boli rovnako vysoko a upravte polohu
arozmery elipsy tak, aby pekne nadvizovala na obdiznik. Aby ste to urobili naozaj dobre,
dostatocne si pracovnu oblast zvicSite.

Ked budete maf elipsa spravnu velkost a bude
dobre umiestnend, vytvorte jej duplikat a presuiite ho na Q 0
opacni stranu obdiZnika. Ak pri presdivani drzite CTrL, Obrizok 46: Pastelka — za&iatok
tak sa objekt pohybuje bud iba vodorovne, alebo iba zvislo, o sa vdm teraz moze hodif. Elipsu na
druhej strane opif starostlivo zarovnajte. Ak mdte nastavend jemne priehladnd vypli, vysledok
modze vyzeraf podobne, ako na obrdzku 46.

Pravi elipsu si eSte raz zduplikujte — bude sa vdm hodif. Teraz ideme
spravit telo ceruzky. Lavi elipsu spojte s obdiZznikom a pravii od neho odoberte.
Koniec ceruzky nebude pravdepodobne uplne hladky — budu tam podobné zuby,
ako na obrdzku 47. Krivky ste sa uz naSfastie menif ucili, takZe vdm ni¢ nebréni
zuby odstranif, tak Ze vymaZete prebytocné vrcholy (na konci ceruzky stacia
namiesto siedmich tri vrcholy) a zvys$né

vrcholy nastavite tak, aby vyzerali tak, ( 0
ako potrebujete. Nakoniec by sa
Obrizok 47: Zadny  Vysledok mal podobaf na to, Co vidite na Obrazok 48: Telo pastelky
koniec obrdzku 48. Vpravo vam ostala uZ len jedna elipsa — druhu ste si minuli, ked’ ste

odkrajovali z obd{Znika.
Teraz ideme vytvorif Spicku ceruzky. Pridajte
. o - trojuholnik. Cavé dva vrcholy zarovnajte nad seba. Potom
vyberte aj treti vrchol a nastavte rovnaké vertikdlne
rozostupy (v paneli zarovnania ikona #). Vysledny
rovnoramenny trojuholnik vertikdlne zarovnajte s elipsou.
V tejto faze by to mohlo vyzeraf tak, ako na obrazku 49.
Teraz si zase
vytvorime kopiu
Obrizok 49: Spitka elipsy a posunieme ju
kasok nabok. Potom
spojime trojuholnik s elipsou, opéf upravime krivku, aby bola
peknd hladkd a zmenime vyplii, aby bola do hneda. Vysledok
by mal byf pOdObl’l}'/, ako na obrazku 50. Obréazok 50: Pripojeny trojuholnik
Teraz oddelime hrot ceruzky. Elipsu zmenSime, ale tak, aby ostal zachovany pomer — pri
Skalovani treba drzaf stlacené tlac¢idlo CtrL. Presunieme elipsu nad koniec hrotu tak, ako to moZete
vidief na obrazku 51 vlavo. Vyberieme elipsu aj hrot ceruzky a v menu vyberieme Cesta -
Rozdelenie. Hrot ceruzky sa rozpadne na tri Casti podla toho, ako bude rozrezany elipsou. (Ak by
ste sa divili, pre¢o sa nerozpadne namiesto hrotu elipsa, je to dané tym, Ze sa vZdy rozpaddva ten

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, g
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utvar, ktory je na spodku.) KedZe ale chceme mat hrot ceruzky v jednom celku, vyberte dve Casti
vpravo a s pomocou kldvesovej skratky CtrL-+ ich spojte.

Obrdzok 51: Hrot pastelky
Ak chcete, aby mal hrot rovnakd farbu, ako telo ceruzky, vyberte telo a stlacte Ctrr-C.
Skopirovali ste ho tak na odkladaciu plochu. Teraz vyberte Spicku a stlacte CTrL-SHIFT-V. NevloZite
tak na plochu povodny objekt, ale jeho Styl nastavite vybratym objektom.
A teraz nastala chvila pouZzif farebny prechod.
Zduplikujte telo pastelky a duplikdtu nastavte vypli farebnym
Obrézok 52: Prechod prechodom. Prechod bude z bielej do bielej, ale na
lavom konci bude maf nastavenu priesvitnost
naplno. MdZete ho vidief na obrazku 52. Nastavite mu opakovanie na Odrazené a
oto¢ite ho tak, aby bol pozdl? ceruzky. Oblast Gplného krytia umiestnite kisok nad 5
stred pastelky tak, ako modZete vidief na obrazku 53. To vytvori celkom uveritelny m
dojem okruhlosti. Pokochat vysledkom sa mdZete na obrazku 54. Umiestnenie

( (>

Obrazok 54: Pastelka

Tento pristup ma ti vyhodu, Ze umoZnuje pastelku prefarbif — staci zmenif farbu hrotu a tela
pastelky a nemenif pri tom vrstvu s gradientom.

Je praktické zlucit vSetky Styri objekty do jedného, aby ste mohli celi ceruzku posuvat
naraz. Nesmiete to spravif ale s pomocou CtrL-+, pretoZe by sa vSetko spojilo do jednofarebne;j
masy. Namiesto toho pouzite ikonu = . Ta zoskupi vybraté objekty do jedného a ich vyplne ostand
zachované. Okrem toho moZete takuto skupinu opif kedykolvek rozlozif na jednotlivé objekty
ikonou :# .

Ked uz mite pastelku ako jeden objekt, mozZete si vyrobif tien. Vytvorte duplikét pastelky
a posuiite ho jemne doprava a dole. Tejto druhej pastelke vypnite farbu fahu, nastavte farbu vyplne
na sivi a rozostrenie dajte na 3. Vysledok bude vyzeraf ako na obrazku 55.

. \ . Slabina tohto obrazka je zrejm4. Tiefl sa nachddza
L - - pred ceruzkou. Inkscape ndm ale naSfastie umoZiiuje
""""" * menif poradie, v akom sa jednotlivé objekty na seba

ukladaju. Klavesami PcUp a PGDN, pripadne ikonami #
a = modzeme objekt v poradi posunif o jednu poziciu vysSie alebo nizSie. Ak chceme objekt
presunif dplne navrch, alebo dplne naspodok, pouzijeme kldvesy Home a Enp, pripadne ikony & a
2. Vyberte teda tiefl a presuite ho pod pastelku. Hotové pastelka je na obrazku 56.

( (>

Obrazok 56: Hotov4 pastelka

[m]

£

Obrazok 55: Tien

Uloha 1: Urobte tri pastelky, kazdu inej farby.
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Farebnymi prechodmi a rozmazanymi objektami mdzZete vyrobif rozne jemné tiefiovania. Na
obrazku 57 mozete vidiet guloc¢ku vyrobenu touto technikou.

Obrizok 57: Gulocka
Na obrazku 58 moZzete vidief jednotlivé objekty, z ktorych sme gulocku vyrobili
s nastavenou hranicou a vypnutym rozostrenim. Odlesk vlavo je iba rozmazand biela ploska. Maly
kruh je vyplneny radidlnym gradientom dostratena, horny oval je vyplneny linedrnym gradientom,
ktory je trochu priesvitny na oboch koncoch a cely oval je k tomu eSte rozostreny. Vzadu je tief.

Obrazok 58: Rozobratd guldcka

Uloha 2: Urobte gulocku.

Uloha 3: Urobte nie¢o pekné, kde vyuZijete tiefiovanie.
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5. kapitola
Logo alebo Pismena na rozny sposob

V tejto kapitole si ukdZzeme niekolko spdsobov, ako vytvorif zaujimavé logo, alebo nadpis
a popri tom sa nauc¢ime niekolko zaujimavych technik.

Text vlozite tak, Ze najskor vyberiete ikonou Al textovy ndstroj, potom kliknete na plochu
a moZete pisaf. V ndstrojovej liSte mdzete zvolif typ a velkost pisma, zarovnanie, i chcete tucné
alebo sklonené pismo a €i chcete pisat zlava doprava alebo zhora nadol.

Prvd zdkladnd technika je, Ze umiestnime
(§ l\ \J D l\ l r—' nickolko ndpisov nad seba, posunieme alebo
;] — J ~\L, J_' u;,)ra\vnrne \./.el’kosf a ka}%demL} nasta\ilvme neJ.aIfu ind
vypli. Najjednoduchsi variant mozete vidief na
obrazku 59. St na fiom tri rovnaké nadpisy, ale
najvrchnejsi je posunuty kisok vlavo hore a vyplneny bielou farbou a zo spodnych dvoch ¢iernych
je jeden rozostreny, aby bolo vidno aj biele okraje pismen. Celkom zaujimavo a Citatelne vyzera
ndpis aj vtedy, ked nepouZijete rozostrenu cast.

Dalsie veci, ktoré mdZete na nadpisoch upravovaf, je poloha
jednotlivych pismen. Ked vloZite do obrdzku text, mdZete nejakd jeho Cast
(pokojne aj jedno pismeno) vybraf a posivat tak, Ze stlacite kldvesu ALt a
zhlukom pismen pohybujete Sipkami. Ak k tomu stlacite eSte navySe SHiFT,
bude sa to pohybovaf rychlejSie. Jednotlivé
pismend moZu byf potom rozhddzané ako na
obrazku 60. Klavesovymi skratkami Art-[ a Argp-] — OPrézok 60: Presivanie
moZete kusy textu otdcaf. Tym padom si s tymi prmen
pismenkami moZete robif uplne Co chcete, ako mozno vidief na obrazku
61.

Obrazok 59: Tri rovnaké texty

Teraz sa prepnite do vyberového rezimu a
zvolte vaS nadpis aukdzeme si dal$i uZitoény
Obrézok 61: Otdcanic pismen NAStroj. Skryva sa v menu Cesta a nazyva sa

Prepojeny posun. Ked tento ndstroj zvolite, text
(alebo ind krivka) sa skopiruje a nova verzia bude maf jediny ovladaci bod.
Ked nim budete pohybovaf, vnitro krivky sa bude rozfahovat alebo
zmrStovaf. Nova verzia objektu sa ukladd pod zvoleny objekt, takze ak
chcete novy objekt oproti p6vodnému zmrsfovat a
nie rozfahovaf ako v naSom pripade, presuiite si ho navrch, aby ho bolo
vidno. V kaZzdom pripade mu ale zmerite farbu. Vysledny efekt vidite na
obrazku 62.

Ni¢ vam nebrdni tu istd fintu
zopakovaf aj na novovytvorenom
objekte, takze molzZete vytvaraf \
podobné kredcie, ako vidite na g
obriazku 63. Objektom mdZete eSte nechaf nejakou vhodnou 3
farbou vykreslif hranice (napriklad tak, Ze stlacite kldvesu Shrr 3,
a kliknete mySou do palety farieb — bez toho SuiFru sa vyberd & 4
farba vyplne) alebo modZete pridaf tiefi do pozadia, aby to
vyzeralo eSte lepSie.

Obrédzok 62: Prepojeny posun

Obréazok 63: Pipin
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Aby sme mohli vyskusat dalsi trik, potrebujeme nejakd bitmapu — najlepSie taku, v ktorej
prevaZzuje jedna farba. My pouZijeme td, ktori mozete vidief na obrazku 64.* S pomocou Sibor -
Importovat ... si ju vlozte do plochy a trochu upravte jej rozmery, nech sa
vojde na stranku. Potom vloZte niekam nad 1iu text, ako to mdzete vidief na
obrazku 65. Text je biely iba kvoli viditelnosti, inak na jeho farbe
momentélne nezdlezi.

. Teraz vyberte naraz oba objekty, text aj :}‘ """ ?‘Ti}ﬂas:
bitmapu a vyberte z menu Objekt - Orezat -> I jﬁji;ff 7777777777777 L
Nastavit. Bitmapa bude orezand, priCom ako  Obrdzok 66: Orezany text
Sablona bude sluzif text. Vysledok mozete vidief na obrazku 66.

KedZe zelena vyzera lepSie oproti tmavému pozadiu, méZeme pod nadpis vlozit este Cierny
obd{nik. Vysledok nasej priace moZete vidief na obrazku 67.

Obrazok 65: VlozZeny text

Obrazok 67: Legolas
Dalsia vec, ktort s ndpisom moZete urobif, je rozbif alebo rozrezat ho, ako sa vdm paci.
Pridajte na plochu text. Potom vyrobte nejaku uzavretu krivku, ktorou chcete text rozrezat. To sa
modze zist napriklad vtedy, ak chcete, aby hornd polovica textu mala ind
7A V‘ d farbu, ako spodnd, ale moze to
Obrézok 68 Text maf aj iné vyuZitie.

A% naSom pripade
chceme rozbif nadpis na Ccrepy, takZze spravime
dostatocne zubatd krivku, ktorej lice sa navySe mdzu
zbiehat do jedného bodu, ako to molzete vidiet na Obrézok 69: Rezové krivka
obrazku 69.

Teraz vyberte nadpis aj krivku a v menu zvolte
Cesta » Rozdelenie. Népis sa rozpadne na jednotlivé
Casti. Tieto sice zatial drzia pri sebe (ako mozZete vidiet

: na obrazku 70), ale nie je problém trochu ich rucne
Obrizok 70: Rozrezany népis rozhddzat, pretoZe ich k sebe uZ ni¢ neviaze. Vysledok
mozete vidief na obrazku 71. Po rozhddzani ich znovu spojte do jedného objektu, nech sa vam s tym
lepsie pracuje.

Obrazok 71: Sauron

4 Stiahli sme ju z adresy http://thundafunda.com/2/green-leaves/green-leaves-desktop-backgrounds-pictures.jpg
a trochu upravili v GIMPe.
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A ked uzZ naozaj neviete, ¢o s ndpisom, mdzete si ho s pomocou Cesta - Objekt na cestu
nechat skonvertovat na sadu kriviek. Kazdé pismenko predstavuje jednu krivku. Ked chcete, mdzete
stlacif ikonu = a potom CtrRL-+ a cely napis budete maf v podobe jednej krivky. Pridete tak sice
o moZnost editovat text ako text, mdzete sa ale hraf s kazdym bodom hrani¢nej krivky tak, ako ste
sa to naucili v druhej kapitole. Okrem toho moZete pouZivat nastroje urcené Specidlne pre krivky.

Napriklad ak si na plochu pripravite Stvoruholnik,
napis si skonvertujete na krivku, oba objekty vyberiete a

Obrazok 73: Perspektiva

obrazku 68.

potom  z menu zvolite
RozSirenia > Zmenif cestu -
Perspektiva, text sa vam
napasuje  do  pripravené¢ho

+

*

Obrazok 72: Priprava na perspektivu

Stvoruholnika a pdsobi dojmom perspektivy. Podobne ak si cely népis
skonvertujete na jedind krivku spdsobom opisanym v predoSlom odstavci
(Pozor, ak nechite kazdé pismeno ako samostatni krivku, toto nebude
fungovat!) a vyberiete z menu moznost RozSirenia - Zmenif cestu -

Fraktalizovat,

ndpis mozZe prekonaf zmenu, aki modzete vidief na

Obrazok 74: Fraktalizovany Frodo

Uloha 1: V3etko si to vyskusajte.

Uloha 2: Vytvorte nejaky svoj vlastny iZasny napis.
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6. kapitola
Finty alebo O Com eSte nebola rec

V tejto kapitole sa s programom InkScape rozli¢ime. Budeme v nej hovorif o detailoch,
ktoré sa zatial nikam nevosli. Preto bude tdto kapitola o nieco pestrejSia, ako predoslé.
V prvom rade spomenime kaligrafické pero. Ked

nim chcete kreslif, treba zapnif ikonu . Zapne sa
kreslenie kaligrafickym perom. V zdkladnom nastaveni si
ho mozete predstavif ako tenkd c¢iaru naklonend pod a

tridsafstupiovym uhlom.
Na pisanie kaligrafie (a nakoniec aj na akukolvek
ind pracu s pocitacovou grafikou) je vyhodné pouzivat tablet. Pri pouziti mysi je pismo roztrasené a
sekané. Ak ale potrebujete mySou vytvorif asponl aky taky ndpis, mate dve moznosti. Bud moZete
zviacsit hmotu pera (posuvnikom Hmota na néstrojovej liste), ¢o spdsobi,
Zze pero sa bude pohybovaf pomalSie, ako vy hybete mySou, ale zato
vyhladi sekané pohyby. Druhd moZnost je pohnat vec do opacného
extrému a chvenie naopak  zvacsit
Obrdzok 76: Nastavenia ¢iary (posuvnikom Chvenie). Efekt mdzete vidiet 7 T
na obrazku 76. Prva Ciara bola kreslend s oboma nastaveniami na a
nule. Druhd so zvySenou hmotou pera a tretia so zvySenym chvenim.
MobZete sa samozrejme pohraf aj s ostatnymi nastaveniami.

.....

Obrazok 75: Kaligrafické pero

Obrazok 77: Stencovanie

zavisief od toho, ako rychlo perom ¢i mySou hybete. Na obrazku 77
mozete vidief nejaké zaujimavé Skvrny vyrobené tymto sposobom. V ndstrojovej liSte najdete aj
roletové menu s hotovymi predvolbami, ktoré moZzete tieZ vyskusat.

Dalsi zaujimavy ndstroj sa skryva za ikonou [£. S jeho pomocou mdZete dodatocne
upravovat polohu objektov i tvar kriviek. Okolo kurzora mySi sa ukdZe koliesko, ktoré urcuje
oblast G&innosti. Posuvnikom Sirka moZete nastavif velkost kolieska a posuvnikom Sila d&innost

efektu. Efektov méte na vyber viacero. S pomocou ikony

~, ktord slizi na zmenu tvaru cesty a ikony =,
m s pomocou ktorej sa vrcholy cesty priblizuji ku kurzoru
mysi, pripadne

sa s pomocou
stlacenej  kl4-
vesy SHirt od neho vzdalujd, sme ndpis z obrazku 75
deformovali do podoby, ktordi mozete vidief na obrazku
78.

Obrazok 78: Deformovany napis

Podobne s pomocou ikony
otacaf objekty na ktoré klikneme. Cim st bliZsie k stredu
ucinnosti, tym je ucinok vacsi. Na obrazku 79 moZzete
vidief sto Stvorcov, ktoré sme vyplnili spoloénym
gradientom a potom sme stredné Stvorce otocili
uvedenym spdsobom. MySou sme pobiehali okolo stredu
velkého Stvorca az dovtedy, kym sa stredné Stvorce
neotoCili o devifdesiat stupniov. Vysledny efekt je

celkom zaujimavy. Obrézok 79: Otodené §tvorce
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Dal§i ndstroj, ktory reprezentuje ikona kyblika
s farbou # ste uz pravdepodobne niekde stretli. SIuZi na
vyplnenie uzavretych oblasti farbou. Ako si moZete
vS§imnuf na obrdzku 80, vypli nedolieha tplne presne
k vypliianej oblasti. To je daii za to, Ze pouZivame
vektorovy format — program musi zistif tvar vypliianej
oblasti namiesto toho, aby skritka zmenil farbu kazdého
bodiku v jej vnitri, ¢o sa robi jednoduchSie. Ono to

Obrazok 80: Vypli

vyzeréa zaujimavo aj s tou bielou medzerou. Vyplnena oblast je ale novy samostatny objekt. Ak vam
medzera vadi, moZete si vyplii pokojne o trochu zvicsif s pomocou Cesta - Posunif von
(klavesova skratka je CtrL+) ) a presunif pod pdvodny objekt a diera bude vyplnend presne.

Trieda

Unikovy vychod
¢ 1

Unikovy vychod

Obrazok 81: Schéma

¢iarami, ktoré k objektom ostanu prilepené. (V strede objektov
sa pri pouZziti tohto ndstroja budd ukazovat malé Stvorceky, na
ktoré treba klikat, ak chcete dany objekt pripojit.) Ciaram
samozrejme moZete dodatocne nastavif Styl vykreslovania

a znaCky na koncoch.

Dali{ nastroj m4 ikonu & a hodf sa pri vytvarani
schém. Jednu taku schému mozZete vidief na obrazku 81.
Mame v nej tri obdiZniky (s napismi pekne zarovnanymi
na stred) a chceme ich pospdjat Sipkami. M6Zeme si to
dostatocne zvicSif a Ciary umiestnif tak, aby ndm
vyhovovali. Ak ale presunieme niektory obdiznik, Sipky
budi zrazu ukazovat do prazdna.

Ak vSak

pouZijeme ndstroj na Trieda
tvorbu schém, umoz-
ni ndm spojif objekty
Unikovy vychod Unikovy vychod
&1 )

Obrazok 82: Presunuty blok
DalSiu vyhodu tento pristup poskytuje, ked do schémy

Trieda
/ N\

Velka beténova stena

Y N

Unikovy vychod

Unikovy vychod
¢. 1 ¢.2

Obrazok 83: Beténova stena

£
Obrazok 85: Dve ciary

pribudne blok, ktory treba Sipkami obisf, ako napriklad na
obrazku 83. Keby sme Sipky kreslili ru¢ne, nadreli by sme sa.

Teraz nam staci v reZime
vyberu oznacif naraz stenu
aj obe Sipky, zapnuf
ndstroj na  vytvdranie
schém a v néstrojovej liSte
stlacif ikonu =. Sipky

dostanu rozum a beténovud stenu budu obchadzaf. Tento stav
potrvd aj ked zmenite polohu jednotlivych uzlov. Vysledok
mozete vidief na obrazku 84.

Trieda

Velkd bet(’movéﬁ stena

Unikovy vychod Unikovy vychod
é.1 é.2

Obrazok 84: Obchadzka

Nakoniec by sa patrilo spomenuf niektoré z mnoZstva
filtrov a rozSireni, ktoré InkScape obsahuje. Zmienime sa ale
iba o jednom z nich, ostatné si vyskusajte sami.

Ono vybraté rozsirenie sa nazyva Interpolacia. Vytvorte
najprv dve hrubé Ciary, jednu zItd a jednu zelend a obidve
vyberte. Potom zvolte v menu RozSirenia - Vytvorif z cesty
- Interpolacia... Objavi sa dialég, ktory modzete vidief na
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preklad do slovendiny, spravne by tam malo byf ,interpoldcia Stylu®.) Stlacte
Pouzif a chvilu pockajte. Vyrobi sa vam dalSich sedem ciarok (a ak zmenite

Exponent 0,0 -
kokovinterpolacie 72 pocet krokov interpolédcie tak aj viac alebo menej), ktoré budi pomaly menif
Metodamterpolécie 2 . farbu od zelenej po Zltu.
Sj:::‘;:;j::;e e § To ale nie je vSetko. Objekty
- nemusia menif iba farbu. MdZu pokojne
21y nanfad menif aj tvar. Ak napriklad zacneme
X zayret s hviezdou a skon¢ime s kruhom, vysledok
Obrizok 86: Interpolicia bude vyzeraf tak, ako modzete vidief na

obrazku 88. A ak zaCneme s rukou kreslenou zubatou ¢iarou a
skon¢ime pri hladkej Bézierovej krivke, vysledok modzete

vidief na obrazku 89.
Ostatné filtre a rozSirenia si vyskuaSajte sami. Podaktoré su rovnako zaujimavé, ako toto.

Obrazok 87: Interpolécia ¢iarok

Obrazok 89: Interpolécia kriviek

Uloha 1: VyskuSajte si veci z tejto kapitoly.

Uloha 2: S vyuzitim vSetkého, o ste sa o InkScape naucili, spravte nieo, s ¢im sa budete mdct
pochvalif pred prababickou.

Uloha 3: Ked od vds budd chcief nie¢o nakreslif na domécu tlohu z fyziky alebo geografie,
nezabudnite, Ze viete robif s InkScape, stiahnite si ho, nainStalujte a domécu dlohu urobte

v flom.
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7. kapitola
MyPaint alebo Maliarsky kufrik

Touto kapitolou opustame svet vektorovej grafiky a naplno sa ponarame do sveta rastrovych
(alebo bitmapovych) obrazkov. Ako sme uz spominali v prvej kapitole, rastrové obrazky maju svoje
vyhody a svoje nevyhody. Nevyhodou je, Ze ich nemdZeme tak neobmedzene zvicSovaf, ako
vektorové. Vyhodou je, Ze si pri praci s nimi mo6Zzeme dovolif niektoré veci, ktoré sa s vektormi
robia fazko, ako koniec-koncov o chvilu uvidite.

Existujd rozne finty, s pomocou ktorych sa d4 obrdzok zloZeny s jednotlivych bodov ulozit
na disk. Prvd moZnost je, Ze sa uloZia rozmery obrdzka a potom sa postupne uloZi farba kazdého
bodiku. Tento pristup sa pouZzival napriklad v niektorych typoch starého formatu .bmp. Jeho
nevyhodou je to, Ze takto uloZeny obrazok zabera na disku velmi vela miesta. Preto boli vymyslené
dalSie metddy, ktoré sa zamerali na to, ako miesto na disku uSetrit.

Tieto metédy pouzivaji rdozne typy kompresie,
ktoré sa daji rozdelit do dvoch druhov. Prvy typ su
stratové kompresie. Tieto sa dopustaji ist¢ého malého
podvodu. Ked obrdazok uloZzeny takouto metddou
otvorite, nedostanete celkom presne to, Co ste uloZili.
Tieto zmeny sd vicSinou velmi nendpadné a ak ste
v takomto formdte wukladali napriklad fotografiu,
viacSinou si ni¢ nevSimnete. Ak ale obrdzok obsahuje Obrizok 90: Stratové ukladanie

.....

modzete vidief, ¢o to spravilo, ked sme obrdazok vlavo uloZili s pomocou stratovej kompresie
(a naschval nastavili velmi velky kompresny pomer, aby boli zmeny ¢o najviditelnejsie). Vyhodou
stratovych kompresii je ale to, Ze kompresny pomer byva zvyCajne velmi dobry. Napriklad
najpouzivanej$i format tohto typu .jpg zaberd oproti formdtu .bmp priblizne desatkrat menej
miesta.

Ak chcete, aby ste pri nasledujucom otvoreni dostali presne to, ¢o ste ukladali, treba pouZzif
formét s bezstratovou kompresiou. Najobltubenejsi format z tejto kategorie je formdt .png. Tento
v pripade fotografii dosahuje oproti formatu .bmp iba dvaapolndsobnu usporu miesta, v pripade
vicsich jednofarebnych ploch ale dosahuje lepSiu kompresiu, ako .jpg.’

Okrem zmienenych formatov samozrejme existuji eSte mnohé iné. S niektorymi z nich sa
eSte stretneme.

Ale dost bolo tedrie, podime kreslit. V tejto kapitole si predstavime program MyPaint. Jeho
ovlddanie je dplne jednoduché, Ze na jeho popis bude stalif jedind kapitola. M4 jedind nevyhodu —
na jeho pouzitie treba vedief kreslif. Vyhodou samozrejme je, ked mate k dispozicii tablet. Jednak
sa s nim kresli lepSie, jednak na rozdiel od mysi odovzda programu informéciu o tom, ako silno
tlaéite perom na podloZku a program na to mdze reagovaf. Ale aj s mySou sa daju nakreslif
zaujimavé veci.

5 Varovanie! To, Ze siboru zmenite koncovku, eSte neznamend, Ze sa zmeni aj to, o je v subore na disku napisané.
Takze ak subor uloZite napriklad vo formate .bmp a potom mu koncovku zmenite na .jpg, stibor sa samozrejme
nezmens$i a nadalej v flom ostane zdpis metédou BITMAP. Akurit, Ze podla koncovky sa niektoré programy
orientuju, ked sa chci dozvediet, o maji v stibore ocakdvat, takZe sa ten stibor mézu pokisaf otvarat metdédou
ur¢enou pre format JPEG, ¢o spdsobi chaos a skonéi to chybou. Ak chcete zmenif formét obrazku, otvorte ho
v programe, ktory pozna aj vychodzi aj cielovy format a potom ho uloZte v takom formate, v akom potrebujete.
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MyPaint je program, ktory je zverejneny pod licenciou GPL, tym pddom ho mdzete stiahnut
a legalne pouzivaf. Adresa jeho domovskej stranky je http://mypaint.intilinux.com a ndjdete tam
inStalacné baliky pre Linux aj pre Windows, verzia pre Mac OS X je v Case pisania skript pred
dokoncenim.

Ked program spustite, ukdZe sa niekolko okien. se—
Hlavné okno je to, do ktorého kreslite. Mate v fiom
k dispozicii nekonec¢ny kresliaci papier. Ked’ si ho chcete
na niektord stranu posundf, stla¢te CTrL a stredné tlacidlo
na mySi a fahajte papier tym smerom, ktorym
potrebujete.

o =5 Dalsie okno,

= ktoré mozete zapnuf
alebo vypnuf v menu

I Layers - Back-
ground... je okno
s pozadiami. MozZete
si v tom zapnuf ako
pozadie papier, plitno alebo uplne zmenif farbu pozadia
a medzi jednotlivymi pozadiami mdZete prepinaf aj potom, ked

2
{Patter|Color

prampzan] | B Obrézok 91: MyPaint

save as default <Jok

Obrazok 92: Pozadie

nieco nakreslite.

Dalgie okno sliZi na vyber farieb. Zapina a vypina sa kldvesou T. mummErmr L
Ak otvorite niektoré z tlacidiel v dolnej Casti okna, ndjdete tam histériu
pouzitych farieb (tlacidlo Colors history), ¢iselné hodnoty farby v modeli
RGB (Red, Green, Blue — Cisla hovoria, akd velka je Cervend, zelend a
modra zlozka danej farby) alebo v modeli HSV (Hue, Saturation, Value —
tu sa urcuje odtieni farby, jeho sytost a svetlost) (tlacidlo Details — pozrite
si, ako tie dva farebné modely vlastne funguju) alebo si mdzete od
MyPaintu nechaf poradif, aké farby sa hodia k farbe, ktori maéte prive

zvolent (tlacidlo Harmonies). :E:rtr:”:mes

Brush selection [ X NajsilnejSou strankou programu MyPaint,  oprg,0k 93: Vyber farieb

sl el S ktord z neho robi naozaj plnohodnotny

tanda e vytvarnicky nastroj, je ale zbierka jeho Stetcov, ktord mozete vidief

2 pdy oy S v dalSom okne. V menu na vrchu okna méZete prepinaf, akd sadu Stetcov
N ew e prave chcete maf k dispozicii a potom si moZete vyberaf spomedzi Stetcov,

ktoré napodobiiuji ceruzku, tus, voskovku, rozmyvanie vodou a mnohé iné
existujice aj neexistujuice kresliace ndstroje. S ich pomocou mdzete len tak
robif farebné Skvrny a potom zistif, ¢o ste vlastne nakreslili a nejako to
dotvorit, alebo sa pustif do nejakej vicsej kompozicie.

Ak stlacite klavesu CTrL a budete otidcaf kolieskom na mysi, mdzete
obrazok zviacsovaf a zmensovat, ak namiesto CtrL budete drzaf Smirr, bude
sa pri otaCani mySieho kolieska obrazok otacaf. CTtrL-Z zruSi hluposti,

WWWWW _ ktoré ste porobili v poslednom case (Zial iba na pocitaci). Klavesou F

7

» Edit 5 Stetec zviacsite, klavesou D ho zmenSite. Klavesou S farbu zahustite
Obrdzok 94: Stetce a kldvesou A ju zriedite. Kldvesou E zapinate a vypinate gumu.

Ked chcete svoje dielo ulozif, mite na vyber medzi .png, .jpg alebo .ora. Posledny

menovany (celym menom OpenRaster) je internym formdtom MyPaintu. Treba ho pouzif, ak chcete
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na svojom obrdzku eSte neskor pracovaf. Ak ste uz so svojim dielom spokojni, pouZite niektory
zo vSeobecne pouzivanych formétov.

A to je az na drobné detaily vSetko. Ten program je napriek svojej jednoduchosti tplne
genidlny a kresli, maluje, tiefiuje a celkovo vytvarne sa v iom vyZiva velmi dobre.

Uloha 1: VyskusSajte Stetce a pohrajte sa s farbami.

Uloha 2: Nakreslite nejaku krajinku.
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8. kapitola
Zaciname s GIMPom alebo Jemny avod

Napriek tomu, Ze sme ako prvy spomedzi programov na pricu s rastrovou grafikou
spomenuli MyPaint, nekorunovanym krafom na poli slobodného softvéru je v tejto oblasti GIMP.
GIMP zacali v roku 1995 pisat dvaja Studenti (Spencer Kimball a Peter Mattis) ako semestralny
projekt na univerzite v Berkeley. Skratka pdovodne znamenala ,,General Image Manipulation
Program® — vSeobecny program na pricu s obrdzkami. Program sa zacal uteSene rozvijaf a o dva
roky neskor, ked sa stal sticastou GNU projektu, sa vyznam skratky zmenil na ,,GNU Image
Manipulation Program*.®
- Nastroje O X Ked GIMP spustite, ukdZe sa vdm jedno okno s ndstrojmi (modzZete ho

vidiet na obrazku 95) a jedno prazdne okno, do ktorého sa sice neda kreslif, ale

Oee g & . < . . .

T, # @ & % .. o zato md pomerne vybavené menu. Nenechajte sa odradif a v menu vyberte Sibor
#@pAacdA“ > Novy.. Objavi sa dialogové okno, g Vyteorit novy abrizok =

/o A LAy 1 . , -
- g‘k ? - % % ktoré modZete vidief na obrazku 96. s =
d & | “ . , Velkost obrazka
m V iom treba zvolif velkosf obrazka .

—_— (bud z roletového menu Sabléna, % -

i ‘;\t’eglj . » P v, @ @ 115 ppi, RGB farba
Statec = alebo si nastavite vySku a Sitku - rokrotie nastavenia
e .. samostatne). Ak si otvorite aj pokroilé  JI0T U TE L
stetec @ [cie 1) nastavenia, ndjdete tam  dOleZité  cobrspace: s -
Scale — 1,00 & 7z . . . Vyplnit s: Farba pozadia v
I Brush Dynamics rOIGtove menu Vyplnlt’ s" kde S1 Komentar: [Created with GIMP

e mozete vybraf, ¢i chcete maf obrazok

Apply Jitter " . v

Postupny Vyplneny farbou pOZadla (na ZaCIatku || Bomocnik £ Znovunastavenie Q zrusit <Jok

Pouzif farbu z prechodu axdq 1 H

Vacsm(v)p blela')',v 3leb0 vfarbou popredlva} Obrézok 96: Novy obrézok
(na zaciatku vacsSinou Cierna), alebo i
@ £

ma byf biely (takd mozZnosf tu uz bola) alebo priesvitny. Ak chcete mat nejaky
Obrazok 95: Néstroje . . . . . . L. .
GIMPu .png obrazok, ktory bude miestami priesvitny, je potrebné siahnuf po poslednej
moznosti. Ked' vSetko zvolite podla svojich predstdv, stlacte Ok a umenie sa

mozZe zacaf.

Ako uzZ ndzov naznacuje, GIMP nie je v prvom rade ndstroj na kreslenie. Je to ndstroj na
manipuldciu s obrdzkami. Nejakd podporu na kreslenie ale samozrejme m4 a prave o nej budeme
rozpravat v tejto kapitole.

Ak chcete kreslif, treba v prvom rade zvolif patricny néstroj. 77— % &L
NajbeZnejsim kresliacim néstrojom je Stetec — vyberiete si ho ikonou [ /. Keduz 2=
ho méte vybraty, mate dve mozZnosti — kreslif alebo nastavovat. Ti trpezlivejs$i e — 1000 |-
z vis by mohli venovat trochu ¢asu tomu nastavovaniu, ti netrpezlivej$i nech sa === ®. =2
k &itaniu vratia, ked volaco nakreslia. e

Ked si zvolite Stetec, mali by sa vim v doku Nastavenia nastrojov ' ==
objavif nastavenia Stetca, ktoré mozete vidief na obrdzku 97.7 MoZete si tam :T.,Jt:
vybraf typ Stetca (kliknete na ikonu a objavi sa vdm tabulka z obrdzku 98, ' roustramuzeecon

4| @

. . AN N L v AN 2 . E]

z ktorej si mdzete vybraf, dalSie tisice Stetcov mozete ndjsf na internete), = ¢

nastavif, aké ma mat Stetec krytie, ako sa ma Stetec zvicsit ¢i zmensif (vhodné Obrézok ?Z;Nasm"ema
stetca

6 Skratku GNU vysvetlovat nebudem, lebo by som skratky mohol vysvetlovat do nekonecna. Zaujemcovia si jej
vyznam ndjdu na wikipédii. Inak — viete, €o je to rekurzia?

7 Ak nastavenia nastrojov nikde nevidite, pridajte si ich bud’ s pomocou tej malej nendpadnej Sipky, ktord je na
obrazku hore vpravo, alebo skiste v menu Windows — Dockable Dialogs — Nastavenia nastrojov.
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zvlast pri obrdzkovych Stetcoch). V zdlozke Brush Dynamics modZete ndjst nastavenia, ktoré sa
hodia pri pouZiti tabletu. Nastavite tam, Ci tlak na pero a rychlost pohybu ovplyviiuje velkost Stetca,
krytie, farbu alebo tvrdost.
Y MozZete si vybraf niektory z modifikéatorov,
s . . . ktory bud spdsobi, Ze sa Stetec po urcitom pocte
~+ « « « pixelov taktne vytrati (Zoslabenie), Ze sa bude triast
(Apply Jitter) alebo Ze namiesto nastavenej farby
pouzije farbu prechodu (Pouzif farbu z prechodu). Obrézok 99: Modifikétory
Vysledky tychto nastaveni moZete vidief na obrazku 99.
Okrem  vymenovanych  veci

Zoslabenie
—

Apply Jitter

Pouzit farbu z prechodu

mozete eSte nastavif rezim kreslenia. Na
B e N\ o obrazku 100 modzete vidief, ako pero T
@ w5 zelenej farby pdsobi na  pozadie
QPP rozlicnych farieb a odtieflov pri ré6znych
@ o o O rezimoch. NajcastejSie sa pouZivaji prvé
» « [0 | | dva. Rezim Normdlne sa pouziva na
“ P "5 berné kreslenie. Rezim Nésobenie alebo
BN

;;‘\(f ,@ " Farba sa hodi, ked potrebujete vyfarbif
Obrisok 98 élernoblel){ obrazok alebo malovanku.
Stetce Zatial o Stetcoch tolko. Spometnime Obrézok 100 Refim
eSte narychlo niektoré dalSie. Ceruzka |#
funguje rovnako ako pero s tym rozdielom, Ze Stetec mdzZe maf mékké a priesvitné okraje a ceruzka
farbi po celej ploche a na priesvitnost kasle. Sprej # funguje rovnako ako Stetec s nizkym krytim,
ale d4 sa naniesf viacero vrstiev farby. Atrament & je zaujimavejS$i ndstroj a sliZi hlavne na
kaligrafiu. MdzZete si nastavif jednoduchy tvar plochého pera a pisaf staré texty. Na rozmazanie
s pomocou Stetca sliZi néstroj |4 . Ak sa vdm zd4, Ze to rozmazdva slabo, skudste néstroj @ .
Dost bolo tedrie, podte s tym nieco skisif urobif.

Uloha 1: Skiiste vyfarbif nasledujdci obrazok® tak, aby to vyzeralo dobre:

Obrazok 101: Omalovanka

Uloha 2: Vytvorte nejaku varidciu na logo Skoly.

8 Autorom je Swamibu, ktory ho zverejnil pod Creative Commons licenciou.
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9. kapitola
Modny katalog alebo Vybery

Tuto kapitolu budeme venovaf napohlad jednoduchej veci — moZnosti nejaku Cast obrazka
vybraf. TotiZ — vybery sd pri prdci s rastrovou grafikou veleddlezitd vec.” Natolko dolezita, Ze
sluSny softvér umoziluje zapamitat si ich a uloZzif spolu s obrdzkom, aby ste ich nemuseli vyribat
nanovo, ked sa opif k préci vratite. Je ale nutné ulozif obrazok v Specidlnom formaéte, ktory sa viaze
k tomu — ktorému programu. V pripade GIMPu je takyto format .xcf."

Na Co su vlastne také vybery dobré? V prvom rade na to, Ze ak méate nejaku Casf obrazka
vybratd, vSetko, ¢o robite, sa deje iba vo vnitri vyberu. To znamend, Ze ak chcete nejaku Cast
obrizka premalovévat, vypliiat alebo menif nejaké jej vlastnosti, treba si ju najskér vybraf a potom
mozete robit, o chcete, pracovat budete len s vybratou oblasfou a zvySok obrazka si neposkodite.
Okrem toho sa daju vybraté oblasti skopirovat na odkladaciu plochu a vloZzif niekde inde s pomocou
beznych klavesovych skratiek CtrL-C (pripadne CtrL-X) a CTrRL-V.

Spdsobov, ako nejaku cast obrazka vybraf, je viacero. Tie uplne najjednoduchSie su néstroj
na vyber obdiZnika &, ndstroj na vyber elipsy [~ a vyber volnou rukou = . Aj s tymito nastrojmi sa
dajui vdaka nejakej drobnej kldvesovej mégii vyrobif zaujimavé vybery. V prvom rade, ak vyberate
obd{znik a po&as vyberania stlacite Siet, z obdiZnika sa stane §tvorec. S pomocou tej istej klavesy
si viete zabezpeCit, Ze namiesto elipsy vyberiete kruh. Pri vybere obdiZnika uréujete dva protilahlé
rohy. Ak chcete ale namiesto toho urcif obdiZnik jeho stredom a rohom, stlaéte po¢as vyberania
CrreL. S elipsovym vyberom je to zase rovnako. Ak teda chcete vybraf kruh a urcif ho stredom
a polomerom, zacnite vyber v strede kruhu a pocas vyberania stlacte Suirt aj CTRL.

Takto fungujui uvedené klavesy iba vtedy, ak ich stlacite az pocas vyberu. Ak ich stlaCite
eSte pred vyberom, majui dplne ind funkciu. Ak uz méte nieco
vybraté a stlacite SuiFt eSte predtym, neZ zacnete vyberaf nieco
dalSie, novy vyber sa k predoS§lému pridd. Ak stlaite Crtre, Sdbor Upravit Vyber Zobrazenie Obrazok Vrs

novy vyber sa od predoslého odoberie. A ak pred zaiatkom 'O;' !?'..'.'-'.'..‘.'.'-'.!l.p.?'.1.'-'.'..'.'.l.z??.'-'-'..'.'-'.'.‘IliE‘:f':
nového vyberu stlacite obe klavesy naraz, vysledny vyber bude 1 T
prienikom starého a nového. Podla toho, ¢o pred vyberom 1 o
stlatite, sa zmenf aj kurzor mysi, takZe budete dopredu vidief, 1! I
&o robite. ol " ; Sy
Ked teda chcete k predoslému vyberu pridaf kruh, 7. ! LU e
zvolite ndstroj na vyber elipsy, stlacite ShiFr (aby sa vyber {: \ ’
pridal k predoslému) a za¢nete vyberaf. Potom SHiFT pustite a ? b Fn
znovu stlacite (aby GIMP pochopil, Ze vyberite kruh), zvolite 7! \ Rt ) :
mySou velkost kruhu a pustite tla¢idlo mysi. 1 T

Uloha 1: Pokdiste sa vytvorif vyber podobny tomu na T oS

obrazku 102. Ked uz ho budete mat hotovy, modZete Bx 3| 00%|gjPozadie (17 MB) 4

ho vyfarbif nejakym zaujimavym Stetcom. Obrézok 102: Vyber

Dalsi spdsob, ako mdZeme vybraf niektord Gast obrdzka, je podfa farby, ktord na obrazku je.
SliZia ndm na to dva néstroje. Jednak Carodejnd palicka | ~, s pomocou ktorej dokdZeme vybrat
suvislu oblast danej farby, jednak vyber farby “#, s pomocou ktorého vieme vybraf vSetky miesta na
obréazku, ktoré maju rovnaku farbu, ako miesto, na ktoré sme klikli.

9 Veledolezita podla vzoru veleryba, ¢o tieZ neni spisovne. A ani neni neni spisovne.
10 V pripade komercného bratranca GIMPu zvaného Photoshop m4 jeho Specidlny format koncovku .psd.
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Utinky oboch ndstrojov mdZete porovnat na
obrazku 103. V oboch pripadoch sme klikli na
dlaZku pod slnec¢nicami. Na obrazku vlavo sme
pouzili ¢arodejnd palicku a preto bol vybraty iba
stdl. Na obrdzku vpravo sme pouZili vyber podla
farby a preto boli vybraté vSetky miesta, ktoré su
podobne ZIté.

Priblifng viber S Kedze Vincent Van
Gogh, ktory je  autorom

pouzitétho obrazu, nespravil
ot e optach dosku  dplne  jednofarebnd,
Vzoria zahmuth museli sme chvilu experimentovaf s nastaveniami ndstroja vyberu, aby bol
on: == 425 1 vybraty cely stol. Tieto nastavenia sui rovnaké pre oba typy farebnych vyberov
seeatvicompesie ¥ 4 mdZete ich vidief na obrazku 104. Posuvnik Prah urcuje, ktoré farby su este

Obrazok 104: . .

Nastavenia v§beru Rokladané za rovnaké, neZz je td, na ktord sme klikli.
Cim je hodnota menSia, tym je kritérium prisnejsie.

V roletovom menu Selected by si moZete vybrat, ktord farebna zlozka sa

v Vyhladzovanie

Zaoblenie hran

ma zobraf, ako hlavné kritérium. Prednastavend moznost Composite berie
do tvahy vSetky zlozky.

Oba ndstroje moZete pouzif viackrdt za sebou spolu s kldvesami
Suirt alebo CtrL. MdZete tak do vyberu zahrnuf viaceré farby.

A ked uz maéte ten stdl vybraty, moZete skusif pouzif nejaky filter.
Na obrazku 105 bol pouzity filter, ktory ndjdete v menu pod Filtre -
Umelecké... - Kubizmus. Vnesiete tak do Van Goghovho expresionizmu
trochu kubizmu, ale oblast mimo vyberu tym zasiahnutd nebude. Vysledok
tohto pokusu moZzete vidief na obrazku 105.

Obrazok 105: Filter

Dalsi rychly sposob, ako zmenif vyber sa nachddza v Tavom dolnom
Stbor Upravit Vyber Zobrazenie Obrazok Wrsty v v » s . , ~ AV
S o, bse TOhU okna. Je to ten Stvorcek, ktory sa tvari tak nendpadne a ktory moZete

vidiet na obrazku 106 oznaceny Sipkou. Ked nan kliknete, zmeni sa na
cerveny. Dolezitejsie ale je, Ze v okne sa vybratd oblast zobrazi normédlne,
ale nevybratd sa prekryje ruzovym filtrom. A ked teraz do toho zacnete
kreslif, nemenite obrdzok, ale vyber. Do vyberu moZete dokreslif veci,
ktoré v nom byt nemaji, z ruzového okolia (ktoré sa nazyva maska)

s .
moZzete vygumovat miesta,

A Subor Upravit Vyber Zobrazenie Obrazok Wrstw = Subor Upravit Vyber Zobrazenie Obrazok Vrsty
ktoré chcete, aby do

Oolo o PR 2R BEE B oy 0 2P0, PR

o]

EK\ e el Al

" .
pe v | 100w Rychia maska (B... Vyberu patrlh_

Obrazok 106: Rychla maska Jedno z moin}’lch
pouziti masky moZete vidief na obrazku 107.
Najprv sme masku upravili tak, aby sa dalo kreslit
kdekolvek mimo obrys vrany. Potom sme sa vratili
do kresliaceho reZimu a vhodnym Stetcom sme
okolo obrysu spravili ndhodnd machulu. A biela 1.
vrana je na svete. v roos i | oo ] et

Pomaly sa dostdvame k tomu, preco tato Obrézok 107: PouZitie masky
kapitola nesie vo svojom nédzve slovné spojenie ,,mdédny katal6g®. TotiZ, jedna z Castych ¢innosti,
na ktoré sa bitmapové editory pouZivajd, je prefarbovanie. Oblas sa posfasti, Ze v médnom
katalégu pri modrom kostyme néjdete zabudnuti poznimku redaktora ,,prefarbif na hnedo“. Cas

HEEL i AL o
ol IR

L OPRlL

Blnsnnnn
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modeliek je skratka drahy, nebudu sa fotif vo vSetkych farebnych variantoch odevov, musi stacit
jeden a o zvySok sa postard pocitac.

Predstavte si napriklad, Ze potrebujete Saty z obrazku 108 prefarbit
na oranzovo."' Na to ale potrebujete spravif vyber, v ktorom budd iba tie
Saty. MozZete sa pokusat spravif vyber s pomocou farieb a pri troche Stastia
sa vam to moZno aj podari, ale ¢ervené pozadie sa vim do toho bude motat
a bude robif Sarapatu.

Preto zvolime iny pristup. GIMP ma
podobne ako InkScape zaujimavy podsystém na
pracu s krivkami. Krivky vkladdte ndstrojom [/} a
funguje to podobne, ako v InkScape. Kam
kliknete, prida sa novy vrchol, ak pri kliknuti mys
trochu potiahnete, vrchol bude hladky. Ak ste
niektory vrchol umiestnili nesprdvne, presuniete
ho tak, ze stlacite ALt a potiahnete ho mySou. Ak
chcete nastavif hladkost a smer krivky v danom bode, stalcite CTrL a opif
to vyrieSite mySou.

Vytvorte teda cestu okolo S$iat. Vysledok by mohol vyzeraf
l J podobne, ako na obrazku 109.

Obrazok 109: Cesta Na karte Cesty sa vdm objavila nova cesta. =7 | 1
Kartu vidite na obrazku 110. Ak ju nevidite vo svojom GIMPe, kliknite na mald |cesty ®
nendpadnu Sipku (moéZete ju vidief na obrdzku 110) a pridajte si ju. Cestu si
moZete pomenovat, v kaZzdom pripade ale cestu vyberte (ramik s fiou by mal byt
modry) a stlacte ikonu s cervenym Stvoréekom na spodku karty. Této ikona sa
nazyva Cesta do vyberu a spravi presne to, ¢o treba —
vyberie Saty. Teraz mozZete v menu vyhladal dialog
Farby - Odtien-Sytosft... a pohybom posuvnika
Odtien zmenif farbu na takd, na akd potrebujete.
OranZovu moZete vidief na obrazku 111. Obrazok 110: Karta

Na zéver jedna rada a jedno vylepSenie. Cesty

Rada: Na karte Cesty, vpravo od ikony Cesta do
vyberu je ikona Vyber do cesty. Na obrazku 110 nie je aktivna, pretoZe na
obrazku prave nebol Ziaden vyber. Tato ikona ale dokdze kazdy vyber,
ktory pracne urobite, previest na cestu. Ked ju stladite, v zozname ciest
pribudne novd. A cesty sd sucast formdtu .xcf, takZe sa uloZia na disk.
MoZete mat tak v obrdzku viacero vyberov a s pomocou ciest medzi nimi
jednoducho prepinat.

VylepSenie: Ak si lepSie pozriete rozhranie medzi Satami a kobercom, vidite, Ze prechod
medzi farbami je tam velmi ostry a ndhly. A také veci na fotografidch vzdy vyzeraji podozrivo.
Preto je vhodné vyber pred prefarbovanim trochu rozpit. (Ano, vyber moZe byt rozmazany, takze
body na hranici do neho patria ¢oraz menej a ¢oraz menej sa ich tyka to, o sa s vyberom robi.) A to
rozpijanie ndjdete v menu pod pomerne nestastnym prekladom Vyber - Zaoblenie... Ked je vyber
rozmazany, je to vidno, aj ked zapnete masku.

Obrizok 108: Cervené Saty

L L S

| AL
Obréazok 111: OranZové Saty

Uloha 2: V3etko si to vyskusajte.

11 Obrazok Rachael Ray zverejnil na Flickr.com pod licenciou Creative Commons ¢lovek/organizécia The Hearth
Truth
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10. kapitola
Retuse alebo Razitko

Této kapitola bude jednoduchd a kratka, pretoze sa
v nej budeme venovaf jedinému néstroju — razitku. Ako mozno
viete z kontaktov s dradnikmi, razitko je ndstroj mocny. Nie je
tomu inak ani v GIMPe a preto bude tomuto ndstroju venovana
samostatna kapitola. ;

TotizZ, predstavte si, Ze mate k dispozicii fotografiu :
Brasovskej katedraly (takd istd, ako na obrazku 112)", uz ked =
ste boli v Rumunsku, ste sa teSili, ako ju date do Skolského
Casopisu, ale aZ ked ste ju stiahli do pocitaca, uvedomili ste si,
aké su tam tie kable, ktoré sa tiahnu kriZzom cez obrazok ||
ohavné a ako by ste boli radi, keby tam vobec neboli. ’

Mozete  podniknif  pokus
_ vybraf farbu niekde z okolia drétu a |
drot prefarbif. Ako vidite na obrizku |

Obrazok 113: Prefarbeny drot

113, farebny odtiefi je trafeny celkom
dobre, ale inak to velkd vyhra nie je. Textira povrchu je
naruSend a cez obrazok sa tiahne Skaredd Smuha.

A prave v takejto situdcii vim moze prist razitko na pomoc. S jeho pomocou totizZ mozete
jednu Cast obrazka prekreslif inou. V pripade povrchu s textiirou je to vasa zachrana.

Ako sa to pouziva? V prvom rade si razitko treba zapnif. Urobite to ikonou & . Potom si
v karte nastavenia ndstroja zvolite niektory Stetec s rozmazanym okrajom — to, Ze ostré prechody
pOsobia rusivo, sme uz spominali viackrét. Potom treba stlacif klavesu CtrL a kliknif na to miesto,
z ktorého chcete kopirovat. Toto miesto je vhodné zvolif blizko miesta, ktoré chcete retusovat,
pretoze vzdialenejSie oblasti sa modzu 1iSif svetelnymi podmienkami. g
A mozZete zacaf malovat. Kym malujete, zdroj sa postva spolu s mySou.
Ked ale tlacidlo pustite, zdroj sa vrati tam, kde ste naposledy klikli so &
stlaéenym CTrL. Preto je treba zdroj obc¢as presunif. Vysledok — &ast Obrazok 114: Retus
zmiznutého kédbla — moZete vidief na obrazku 114.

| BV o T
Obrizok 112: Kostol v Brasove

Uloha 1: VymaZzte vSetky tie kdble. Ak to ma byt spravené precizne, bude to vyZadovat isty Cas a
trpezlivost. Zvlast si dajte zédlezaf na miestach, kde kabel prechddza z jedného typu
pozadia do iného. Vtedy si zdroj treba zvolif presne na hranici medzi pozadiami a presne
na hranici aj zacaf s retuSom.

RetuSovaf tymto spdsobom samozrejme nemusite iba kdble. Rovnako moZete odstranit
z fotografie materské znamienko, neZelani osobu, népis ¢i cokolvek iné, Co vam tam vadi. Naopak
moZete tymto sposobom aj kadeco popriddavat. Napriklad keby vam bolo Tito, Ze na fotke vasho
frajera Ci frajerky je vami milovana osoba iba raz, kludne si ju zduplikujte.

12 Autorom fotografie je Mihai Patrascu. http://people.csail.mit.edu/mip/
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DalSou zaujimavou vlastnostou razitka je to, e nemusite kopirovaf iba vramci jedného
obrazku. V GIMPe moZete mat obrazkov otvorenych viacero, zdroj kopirovania nastavif v jednom
znich a kopirovat do druhého. Obrazok 115 ddva tuSif, aké moZnosti sa za tymto ndstrojom
skryvaji. Okrem prestvania Casti tvdare sa dd pouZif na zalesfiovanie obzoru, obrastanie budovy
bre¢tanom ¢i montovania obrovskej opice k televiznej veZi. Podobné veci sa samozrejme daji
vyrobif aj s pomocou vyberov a beZnych kldvesovych skratiek CtrL-C a CtrL-V, ale to, Ze mdZete
pouzivat Stetec je niekedy velmi prijemné. Zvlast, ak v obrdzku do ktorého kopirujete vytvorite
novu vrstvu a kreslite do nej, takZe si neposkodite origindlny obrdzok a v pripade potreby sa viete
dostat k fubovolnej jeho casti. O vrstvach ale budeme rozpravat az v nasledujucej kapitole.

Uloha 2: Nejako zaujimavo skombinujte nejaké obrazky z internetu.
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11. kapitola
Vrstvy alebo Priesvitna folia

V tejto kapitole sa budeme venovaf vrstvdm. Vrstvy su skveld vec. Ich funkcia je
jednoduchd — predstavte si ich ako priesvitné folie, ktoré si naukladané na obrazku, ktory
predstavuje pozadie. Na kazdu takito foliu mdzete nieCo nakreslif. Bude to vyzeraf rovnako, ako
keby ste to nakreslili na pozadie, ale vrstva tvori svet sama pre seba. Poradie vrstiev moZete menit
rovnako, ako ste menili poradie jednotlivych objektov v Inkscape, vrstvy modZete menif pomocou
filtrov bez toho, aby ste zasahovali do inych vrstiev a ked sa nie¢o nepodari, mdZete pokojne vrstvu
zmazaf a nepokazite si zvySok prace, ktory ste uz na obrazku odviedli.

Vrstvy okrem toho sliZia aj na to, aby sa jednotlivé prvky obrdzka oddelili logicky. Ak
napriklad vyrdbate nejaké logo na web, v jednej vrstve mdzete maf samotné pismo, v dalSej
tielovanie a v eSte nizSej pozadie. Alebo ak do prostredia vloZite objekt z inej fotografie, vyhradte
pre neho samostatnu vrstvu, aby ste mu mohli upravif osvetlenie a tiene podla nového prostredia.
(PouZziva sa na to filter, ktory ndjdete v menu Filtre - Svetlo a tieri > Svetelné efekty...) Vrstvy
podporujui aj programy Inkscape aj MyPaint (aj ked sme o nich v stvislosti s tymito programami
nehovorili).

Panel na précu s vrstvami modZete vidief na obrazku 116. Vidy & — 5[]
pracujete iba s tou vrstvou, ktord je prave aktivna — to znamend, Ze je Vrstw
ozna¢end modrou. Novi vrstvu pridite tla¢idlom |, neZeland zmaZete "™ Meseven=
tlacidlom . Tlacidlo vytvori duplikdt aktudlnej vrstvy. Sipkami
mozete vrstvu posivaf vysSie alebo nizsSie. Kotva sliZi na to, aby sme
plavajici vyber (obrdazok vlozeny z odkladacej plochy s pomocou CtrL-V)
prilepili k vrstve, do ktorej sme ho vlozili. Kym vyber neukotvime, sprava
sa ako samostatna vrstva a mdZeme s nim narabaf, ako chceme.

Rezim vrstvy je to isté, ako reZim pera. Ak napriklad chceme
v GIMPe vymalovavat malovanky, priddme si nad podklad priesvitnd
vrstvu a nastavime reZim na Nasobenie. Nemusime potom nastavovaf
Stetce a vrstvu s farbami mozZzeme kedykolvek odstranif. Nova vrstva je
Standardne v reZime Normaélne, kedy vysSie vrstvy jednoducho prekryju
nizSie. Posuvnikom Krytie nastavime, nakolko bude vrstva priesvitnd. Ak vrstva obsahuje
priesvitné Casti, aj ked mé krytie 100%, ked krytie zniZime, tieto Casti eSte spriesvitneji. Volbou
Lock mézeme vrstvu zamknuf. Na zamknutej vrstve sa neda ni¢ menif.

Pri obrazku vrstvy sd dve ikony. Oko byva pri vytvoreni vrstvy zapnuté a znamend, Ze

vrstva je viditelnd. Ak chcete vidief, ako obrdzok vyzerd bez

4 | &

Krytie: - 1000

Lock: 55

Omalovanka

k ¥ 5 v
Obrazok 116: Vrstvy

g niektorej vrstvy, moZete oko vypnuf. Naopak ikona refaze byva
@ © "o i} na zaCiatku vypnutd. Ak chcete s niektorou vrstvou robif
. ‘“' o 8 {,: nejaké transformacie (napr. posuvanie, otaCanie alebo
, W 2o zvacSovanie) a chcete, aby sa tato zmena netykala iba aktivne;j

3 vrstvy, ale aj niektorych dalSich, zapnite vSetkym vrstvam,
ktorym potrebujete refaz a moZete ich transformovat naraz.

Uloha 1: Pridajte nad obrizok Muminovcov novd vrstvu,

spravne ju nastavte a obrdazok vymalujte. (Muminko
/ je svetlomodry a sle¢na Snorka svetlozltd, ale
nemusite to dodrzaf.) Ked to budete maf hotové,

(i s T A A AT

Obrazok 117: Muminovci
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skuste zmenif rezim na Normalne a nastavif krytie tak, aby to stdle vyzeralo dobre.
Vymalovanie nemusite nutne skladovat v jedinej vrstve.

V nasledujicej tdlohe, v ktorej uspeSne vyuZijeme vrstvy, bude naSou tdlohou posadit
mimozemstana z obrazku 118 na hojdacieho konika z obrdzku 119.

Obrazok 119: Konik

Obréazok 118: Mimozemstan

Otvorime si oba obrdzky v GIMPe. Pozrieme sa, aké st velké a vytvorime novy obrdzok
s bielym pozadim, do ktorého sa konik aj mimozemsfan pokojne vlezid. Nevadi, ak bude trochu
vicsi. Hotovy obrdzok modzete kedykolvek orezaf s pomocou ndstroja s . Vyberieme konika.
NajjednoduchSie to spravite tak, Ze pouZijete vyber podla farby, vyberiete biele pozadie a potom
vyber kldvesovou skratkou Ctrr-I invertujete. V novom obrazku vytvorime pre konika vrstvu
a pomocou Standardnych kldves CtrrL-C a CtrRL-V konika do jeho vrstvy vlozime. Nezabudnite ho
ukotvif. Predtym ho s pomocou néstroja < posuiite, kde potrebujete.

Teraz vytvorte novd vrstvu pre mimozemsStana.
Skopirujte ho do nej, ale eSte predtym, nez ho ukotvite, mu
pomocou néstroja ¥ upravte velkosf (pamitajte, Ze ked pri
dprave velkosti drzite CtrL, pomer dizok sa zachovd)
a pomocou nastroja |® si ho natocte tak, ako vdm vyhovuje.
V tejto faze by vaSe dielo mohlo vyzeraf podobne, ako na
obrazku 120.

Na obrdazku mame vSetko potrebné aj na patricnom
mieste. Jediny problém je v tom, Ze nejaké casti mimozemstana

, by nemali byf vidiet, pretoZe su skritka za konikom. V tejto
faze neostdva iné, len dopustif sa na mimozemstanovi istej
Obrézok 120: Medziféza miery chirurgie a tie Casti, ktoré mu nema byf vidno mu skratka
odrezaf. To sa najjednoduchsie spravi takto:
Na karte s vrstvami kliknite pravym tlac¢idlom mySi na vrstvu s konikom a vyberte moZnost
Alfa do vyberu. Dostanete vyber konika. Zvolte laso + ako ndstroj vyberu, stlacte naraz CTrL aj
SHIFT (aby sa vytvoril prienik vyberu konika a toho, ¢o g
vyberiete lasom) a priblizne obklikajte mimozemsfanovu
lavd ruku. Pocas obklikdvania by situdcia mala vyzerat
tak, ako na obrazku 121 vlavo, ked skoncite, vysledny
vyber by mal vyzeraf tak, ako na obrazku 121 vpravo.
Ked madte vyber hotovy, prepnite sa do vrstvy
s mimozemsStanom a stla¢te CtrL-X. Zmizne presne td Casf jeho ruky, ktord sa nachddza vo vybere,
teda presne t4, ktord md byf za konikom. Tento postup opakujte aj na ostatnych castiach

Obrazok 121: Vyber
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mimozemstanovho tela, ktoré maji byt skryté za konikom. Vysledok sa moZe podobat na to, ¢o
vidite na obrdzku 117. Samozrejme sa eSte dd popracovat na hranéch, tieioch a inych detailoch,
ktoré mozu vyrazne zvysit vierohodnost obrazku.

Obréazok 122: Mimozemstan na koniku
Uloha 2: Posadte mimozemstana na konika.

Na zédver eSte jedna drobnd pozndmka: Ked kliknete na vrstvu pravym tlacidlom mysi,
objavi sa viacero zaujimavych moznosti. Za zmienku rozhodne stoji moznost Splynaf dole, ktora
vrstvu prilepi na vrstvu pod fiou a moznost Splynutie viditelnych vrstiev..., ktord spoji do jedne;j
vSetky vrstvy so zapnutym okom. Format .xcf ukladd okrem vyberov aj vrstvy, takze ak ich vo
svojom obrdzku pouzivate a chcete sa neskor k rozrobenej préci vratif, uloZte obrdzok v tomto
formate.
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12. kapitola
Filtre alebo Krabica s nastrojmi

Této kapitola bude venovand filtrom. Filter je nastroj, s pomocou ktorého méZeme zmenif
viac ¢1 menej rafinovanym spdsobom obrazok alebo jeho Cast a ktory sa z nejakého dovodu nehodil
do Ziadneho iného menu. Niektoré filtre sme uZ stretli v predchddzajucich kapitolach. GIMP ich
obsahuje velké mnoZstvo a spomenieme iba niektoré z nich.

Zacneme s filtrom Gaussovo rozostrenie. V menu ho ndjdete ako Filtre - Rozostrenie -
Gaussovo rozostrenie... Tento filter sliZi na obycajné rozmazanie. Rozmazdvaf ale treba
v grafickej praci celkom casto. Ak totiz vystrihnete nieCo z jedného obrazka a vloZite to do
druhého, prezradia vas prave prili§ ostré okraje. A tak ich treba rozmazat.

Obréazok 123: Rozmazany mimozemstan

Na obrazku 123 mozete vlavo vidief mimozemsfana na koniku v stave, v akom sme ho
zanechali na konci minulej kapitoly. Ked si ale vSimnete napriklad jeho chvost, vidite, Ze pri
vystrihovani z pozadia na okrajoch ostali zvysky bielej. To sa da ale vyrieSif tak, Ze mimozemstana
vyberiete, v menu vyberiete Vyber - Obvod ¢o spdsobi, Ze namiesto celého mimozemsfana bude
vybraty jeho obvod. (MdéZete nastavif Sirku obvodu, treba chvilu experimentovatf, kym ndjdete
najvhodnejSiu hodnotu, my sme pouzili 3 pixely.) Potom iba na ten obvod pouzijete Gaussovo
rozostrenie. Zbavite sa tak ostrych hran, bielych artefaktov, chvost bude
zlepeny s pozadim a nerozmazete si tak vnitro mimozemsfana.

Dal3i zaujimavy filter je mapa vyvy3enia (ak by ste niekedy &itali R )y t i na
nejaky anglicky manudl, tak ,,bump map*). Slizi na to, Ze jeden obrdzok
pouZzijete ako peciatku a vyrazite ho do druhého.
Vyrobime si razidlo — modzete ho vidief na
obrazku 124. Text sme rozostrili, aby to, ¢o vyrazime malo menej strmé
okraje. Vyrobime si novy obrizok,
ktory bude maf rovnaké rozmery ako Mapa vyvjsena; -~ 193_pum...czadie 35 v
razidlo a vyplnime ho drevenou wimju;: ’
textdrou. Vidite to na obrdzku 125. A teraz prichddza naSa ]? J J | .
chvila. Na obrazku dreva vyberieme Filtre - Mapa - Mapa

Obrazok 124: Razidlo

Obrazok 125: Drevo

. Azimut — 13500 2

vyvySenia... Objavi sa dialég, ktory mozete vidief na obrazku e U —
126. Tu je najddlezitejSie vybraf z menu pri nadpise Mapa e —
vyvySenia okno, v ktorom je razidlo. MdZete nastavif nejaké Gty — b
daldie detaily, napriklad hibku reliéfu alebo zaskrtnif . o ;M :%k

Obréazok 126: Dialég mapy vyvysenia
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Invertovat mapu vyvySenia, ak chcete maf namiesto ryh kopceky. Potom stlacite tlac¢idlo Ok a
dostavi sa vysledok. MéZete ho vidief na obrazku 127.

Huting

Obrézok 127: Vysledok

Na nasledujicom priklade si ukdZeme pouZitie viacerych filtrov za sebou. Zacneme
obrazkom, ktorého autorom je James Jordan a ktory sme nasli na Flickri:

Obrazok 128: Strom
Najprv pouzijeme Filtre - Rozostrenie - Pixelizovaf... a rozpixelizujeme obrdzok na
Stvorceky 10 x 10.

Obrazok 129: Pixeliz4cia
Teraz vytvorime kopiu okna, bud s pomocou menu Obrazok -> Duplikovat, alebo
kldvesovou skratkou Ctrr-D. V kopii si nechdme vyhladaf hrany medzi oblastami Filtre -
Detekcia hran - Hrany... Vysledok moZete vidietf na obrazku 130.
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Obrazok 130: Hrany
Tento obrazok teraz pouzijeme ako razidlo v mape vyvySenia na pdvodny rozpixelizovany
obrazok. KedZe mapa vyvySenia je svetld na tmavom pozadi, je vhodné zapniif volbu Invertovat
mapu vyvySenia. Vysledkom bude mozaika, aki mdzete vidief na obrazku 131.

Obrazok 131: Mozaika
MbzZete ale priamo na pdvodny obrdzok pouZzif Filtre - Skreslenie - Mozaika...
V zavislosti od nastavenia moZe byt vysledok napriklad takyto:

Obrazok 132: Iny typ mozaiky
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Dalsi zaujimavy filter sa skryva v menu Filtre - Svetlo a tiefi > Svetelné efekty... Ak si
vS§imnete postavu na obrazku 133, vidite, Ze napriek tomu, Ze sa odrdZa v dldzke, do prostredia
celkom nezapadd. Ddovod je ten, Ze scéna je osvetlend zospodu zelenym svetlom a postava by
v takom prostredi nemohla vyzeraf tak bielo a nemohla by byt osvetlend rovnomerne. Preto
pouzijeme na vrstvu, v ktorej sa postava nachddza uvedeny filter. Ten ndm umoZni zvolif poziciu,
farbu a intenzitu svetelného zdroja. (V naSom pripade svetlozelena kdesi dole a s vic¢Sou intenzitou.
) S jeho pouzitim mdze postava vyzeraf tak ako na obrazku vpravo a do prostredia zapadne ovela
lepsie.

Obréazok 133: Svetelné efekty
Na takom malom priestore, aky je vyhradeny tejto kapitole, nemdZeme porozpravat

o vSetkych filtroch. Vyskusajte si ich sami. Za zmienku stoji napriklad Filtre - VylepSenie - Red
eye removal... ktory z fotografie odstrdni Cervené oci, Filtre - Generovanie > Gfig... je
jednoduchy vektorovy editor, zaujimavé filtre sa skryvaji aj v sekcidch Umelecké, Decor ci
Kombinéacia. V kazdom pripade je tu vela ¢o skisaf a objavovat.

Uloha 1: VyskusSajte si postupy opisané v tejto kapitole. Poprehfiiajte sa filtrami a skuste s ich
pomocou urobif nie¢o po svojom.
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