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ABSTRAKT

Bakalatskd prace se zaméfuje na rozbor nejnovéjsi verze grafického programu GIMP,
slouzici jako nastroj pro vyuku pfedmétu Pocitacovd grafika na Fakulté aplikované
informatiky. V teoretické ¢asti prace se nachdzi popis zmén ve vyvojovych verzich
programu a pruvodce jeho prostiedim, vcetné vysvétleni hlavnich néstroji a funkei.
Teoretickou c¢ast uzavira kapitola o srovnani programu s nejznaméjSimi alternativami.
Prakticka cast prace obsahuje popis vSech novych vyukovych podkladi pro predmét

Pocitacova grafika, které byly vytvoteny jako ptilohy bakalafské prace.

Klicova slova: GIMP, pocitacova grafika, vyukové podklady, praktické tlohy, manual

ABSTRACT

The bachelor’s thesis is focused on analysing the newest version of the GIMP graphic
program, which is used as a tool in the computer graphics course on the Faculty of Applied
Informatics. The theoretical part includes a description of all changes in the software’s
development versions as well as a guide to its interface, including the explanation of all main
tools and functions. The theoretical part is concluded by a chapter about the software’s
comparison with other well-known alternatives. The practical part describes all the new

teaching materials created as bachelor's thesis appendix for the computer graphics course.

Keywords: GIMP, computer graphics, teaching materials, practical tasks, manual



Rad bych predné podékoval svému vedoucimu prace, panu doktoru Pavlu Pokornému,
za jeho ochotu poradit s kazdym problémem a za mnoZzstvi informaci poskytovanych béhem
nasi spolehlivé a pravidelné komunikace, kterd vyrazné¢ urychlila postup vytvafeni takto
obsahl¢ bakalaifské prace a sbér zpétné vazby. Toto podékovani patii také koleglim
a studentim pana Pokorného, jejichz nazory a poznamky pomohly zajistit nejlepsi moznou
kvalitu novych vyukovych podkladi.

Také bych chtél srdecné¢ podékovat své rodiné a nejbliz§im, predevSim své piitelkyni
Zuzang, za nekone¢nou podporu, povzbuzeni béhem celého studia a usmérnéni podoby této
bakalarské prace. Dekuji také svému nadanému bratrovi za poskytnuti fotografie, jez
poslouzila pro doplnéni sedmé ulohy. A v neposledni fadé dékuji svym izasnym pratelim
ze Skoly 1 mimo ni, kteti mi pomohli pochopit, co kvalitni vyukové materialy pro uplné
zacatecniky nejvice potiebuji.

Na zavér bych radd podckoval absolventce univerzity Radce Fuskové, jejiz originalni
bakalatska prace po mnoho let pomahala nespoctu studentli sezndmit se s grafickym
programem GIMP a mné umoznila najit pro tuto praci vhodnou inspiraci.
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UvVOD

Pocitatova grafika, at uz ve form¢ vizudlnich komunikaci, produktového designu
¢1 vytvarnych uméni, je jiz nékolik generaci nedilnou soucasti spole¢nosti. To zpiisobuje,
ze vétSina populace se setkava s riznymi formami grafiky uz od nejutlej$iho véku. Dochazi
k tomu nejen nésledkem vystaveni se socidlnim sitim, webiim, reklamam a uzivatelskym
rozhranim na jakémkoli zafizeni, ale také v tiSt€né podobé u plakath, letakl,, Casopist
a dalsich tiskovin ¢i produkti. Dfive nebo pozdéji tak kazdého cekd seznameni
s pocitacovou grafikou, zejména téch, ktefi se snazi o jednoduchou upravu fotografii, tvorbu

vlastnich obrazkd, ptipravu Zivotopisu nebo i vydani multimedialniho pfispévku na internet.

Je tedy samoziejmosti, ze graficka tvorba je v urcité formeé blizka kazdému. Schopnost
jakékoliv prace s grafikou nachazi totiz vyuZiti 1 v kazdodennim Zivoté. A je to pravé GIMP,
ktery ptedstavuje jeden z nejlepSich softwarovych nastroji na provadéni jakychkoliv operaci
s pocitatovou grafikou uzivatelim vybavenym libovolnymi operacnimi systémy. V ramci
vyuky na Fakulté aplikované informatiky jsou zéklady vyuziti programu GIMP vyucovéany
v pfedmétu Pocitacova grafika. Od roku 2016 byla vyuka tohoto pfedmétu zaloZena
na materialech absolventky Radky Fuskové, jez tvotily piilohy jeji bakalatské prace.
Nicméné neustaly vyvoj programu GIMP piinesl v novych verzich mnoho uZitecnych
novinek, které se staly vyhodnymi pro vyuZiti v rdmci pfedmétu. Pro podporu aktualizace
softwaru na nejnovéjsi verzi z roku 2025 bylo ale potieba vytvofit nové materidly, jeZ by
zahrnovaly nové dostupné funkce, zndzornovaly nejnovejsi podobu prostiedi programu

a prinesly nové tlohy, které by 1épe spadaly do soucasné struktury predmeétu.

Na popsany problém se zamétuje tato bakalarska prace, jejiz cilem je popsat nejnovéjsi
verzi programu GIMP 3.0, odhalit jeji moZnosti a vytvofit nové vyukové materidly
do pfedmétu Pocitadova grafika, které tvoii série praktickych uloh popisujicich néstroje
programu s rostouci slozitosti a uzivatelsky manudl zaméfeny na popis vSech vlastnosti
a funkci programu. VSechny zminéné vyukové materialy, zpracovany jako elektronické
dokumenty, jsou piilohami této prace, jez je dale rozdé€lena na teoretickou a praktickou cast.
Teoretickd cast obsahuje informace o samotném programu GIMP, zahrnujici historii
vyznamnych vyvojovych verzi, popis jeho prostiedi, vysvétleni vSech hlavnich funkci
a porovnani s nejznaméjSimi alternativami pro vyzdvihnuti jeho ptfednosti. Praktickou ¢ast
tvofi rozbor vSech vypracovanych vyukovych materidli, vCetné shrnuti jejich obsahu

a obhdajeni rozhodnuti smétujicich k jejich konecné podobé.
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I.

TEORETICKA CAST
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1 PROGRAM GIMP

GNU Image Manipulation Program, zvany GIMP, je voln¢ dostupny open-source program
na tvorbu a Upravu rastrové neboli bitmapové grafiky. Svou rozmanitosti nastroja, filtri,
Stétct, efektt i jinych grafickych operaci, at’ uz jednoduchych ¢i pokrocilych, se velmi
podoba slavnému programu Photoshop od spolecnosti Adobe, avsak je pro mnoho vérnych
uzivatell uz desitky let mnohem oblibenéjsi a oslavovangéjsi diky své bezplatnosti, flexibilité

a schopnosti bez problémil fungovat ve vSech popularnich operacnich systémech. [1]

1.1 Vyuziti programu

Nejen diky své popularité se dnes GIMP cCasto pouziva v Siroké skéle povolani od drobnych
1 komplexnich tGprav fotografii az po tvorbu unikatnich ikon, znacek, pisem, webovych
uplatnénim, které se bude tykat i této prace, je prostiedi pro vyuku manipulace s rastrovou

grafikou na Fakulté aplikované informatiky Univerzity TomaSe Bati.

1.2 MoZnosti programu

GIMP ve verzi 3.0 nabizi fadu uzitecnych nastrojli jak pro Uplné novacky, kteti potiebuji
napiiklad jen zménit rozméry svého obrazku nebo na né pfidat libovolny napis, tak
1 pro pokro€ilé odborniky na grafiku, jenZ by chtéli provadét komplexni fotomontaze
¢1 origindlni graficky design. Je proto pro kazdého uzivatele velice ptijemné, ze vSechny
nastroje potiebné pro provadéni jejich operaci najdou fadné uspofadané v miizce vyraznych

ikon v levém hornim rohu jejich okna programu.

Do této zakladni sady patii rizné néstroje pro volbu oblasti obrazku, jejich ofez, piesun,
Skalovani 1 otaceni, presné malovani kurzorem s pomoci dynamickych stétct, ostrych tuzek,
sprejit a dalsich, tvorba vyplni, ptechodil i pokfiveni ¢i rozmazéani obrazkl a kopirovani
oblasti nebo také vkladani textu ¢i vektorovych cest. Kazdy z néstrojii je ovSem mozné
do znacné miry konfigurovat a vyuzivat tak naplno jejich moznosti. Uzivatel si praci
v programu muze vyrazné urychlit vyuZitim vrstev nebo masek na oddéleni dillezitych ¢asti
obrazku od sebe a snizeni rizika nechténého poskozeni kvality dila. Nejvétsi vyhodou
programu je vSak vyuziti vypocetni sily pocitace pro okamzitou manipulaci s barevnymi
hodnotami vSech jeho obrazovych bodl nebo tvorby unikatnich efekt desitkami pestrych

filtrh, které GIMP obsahuje a dovoluje ptidavat formou rozsiteni programu. [1]
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2 HISTORIE VYVOJE PROGRAMU

Sviij ptiivod ma program v roce 1995 na Kalifornské univerzité v Berkeley, kdy se studenti
Spencer Kimball a Peter Mattis rozhodli vytvofit pokro€ily nastroj na upravu rastrovych

obrazku jako svou spole¢nou studentskou praci. [1]

2.1 Pocatky

Program byl vytvofen po deseti mésicich prace na knihovné Motif podporujici jeho
uzivatelské rozhrani vydanim prvni vetejné¢ dostupné verze 0.54 jako The GIMP: General
Image Manipulation Program. Po mé&sicich dalsi prace vytvofili studenti ndhradu za Motif,
novou knihovnu zvanou GIMP Tool Kit znamou dnes pod zkratkou GTK, pro usnadnéni
Sifeni tohoto programu. S vydanim verze 0.60, jenz obsahovala toto vylepseni, se stal GIMP
soucasti projektu GNU na vytvoreni opera¢niho systému tvofeného aplikacemi, knihovnami
a nastroji. Svou aktualizaci se mezi tyto aplikace nové piidal také GIMP, ¢imZ se jeho ndzev

zménil na podobu, jakou mé dodnes. [1]

2.2 Shrnuti vyvoje nejstarSich verzi

Od prvniho plného vydani 5. ¢ervna 1998 si prosel program komplexni pfestavbou na vSech
urovnich. Doslo nejen k mnohym vylepSenim interniho kodu na podporu néstaveb,
zasuvnych modulli a budoucich inovaci, které¢ mély béhem let nasledovat, ale také
k opakovanym upravam uZzivatelského rozhrani a jeho nastrojii, rozloZeni, jednoduchosti

ovladani a flexibilité podporujici vSechny nejpouzivanéjsi operacni systémy. [1]

2.2.1 GIMP2.0

Ve verzi 2.0 vydané 23. 3. 2004 dostaly nastroje fadu vylepseni, jako rozdéleni transformace
na nekolik specializovanych nastroji, pfidani novych moznosti reZimi pro vSechny nastroje
na volbu oblasti obrazki, kompletni pfestavba néstroje na tvorbu textu a vylepSeni néstroje

na tvorbu cest. Nové se také objevila moznost slu¢ovat dokovatelnd okna do zélozek. [1]

2.2.2 GIMP 2.2
Verze 2.2 z prosince té¢hoz roku pfinesla mnohd vylepSeni zdsuvnych modull a nastroji
pro jejich vyvojare, vCetné upravitelnych zkratek pro jednotlivé dialogy. Rovnéz byla

nastrojim transformace a filtrim pfidana moznost vidét navrzené zmény v realném case. [1]
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223 GIMP24

Dalsi vyznamné vylepSeni nastroju pfisly v roce 2007 s vyddnim verze 2.4, jako moznost
zmény velikosti stop Stétcli, upravy tvarti zvolenych oblasti, moZnost tvofit zaoblené okraje
u obdélnikového vybéru oblasti 1 nové néstroje pro vybér obrazku podle poptedi, zarovnani
objekt, perspektivni klonovani oblasti obrazku a ofez obrazkl. K dispozici byly také nové

filtry pro 1é¢eni vad obrazku a rozmazani ¢oc¢kou objektivu. [1]

224 GIMP 2.6

O necely rok pozdéji vysla verze 2.6, ktera prinesla predev§im zavratné vylepSeni ovladani,
stavby a vzhledu uzivatelského rozhrani (viz Obrazek 1), jako moznost navigovat nahled
obrazku za jeho hranice a sjednoceni nabidky panelu néstroji s oknem obrazku. Rovnéz byl
vyznamné vylepSen ndastroj volného vybéru pro podporu mnohouthelnikovych oblasti
a do programu byl pfidan systém dynamickych Stétct. [1]
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Obrazek 1 Prostiedi GIMPu 2.6
(zdroj: [1])
2.3 GIMP verze 2.8

Po mnoha letech dalsiho vyvoje a hlubsich Gprav programu na svét 2. 5. 2012 koneéné vysla
velice oblibena verze 2.8. V tomto vydani doslo k vyznamnym zpiijemnénim uzivatelského
rozhrani pfidanim rezimu zobrazeni spojujiciho vSechny jeho Casti do jednoho okna
(viz Obrazek 2), ¢imz GIMP ziskal podobu blizsi ostatnim popularnim programiim své doby,

jako byl 1 Photoshop. Byly pfidany také Stitky na tfidéni a rychlejsi vyhledavani Stétca,
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ptechodu, vzorki i palet. Mezi néstroji poznal textovy néstroj znacné usnadnéni Gpravy textu
na platné a objevil se i novy ndstroj transformace umoziujici zmény objekti manipulaci
s kleci vytvofenou na jejich hranicich. Vyznamnou zménu zazily i vrstvy, ve kterych bylo
nyni mozné vytvaret skupinky a do nich vkladat vrstvy nebo dalsi skupinky na jednoduché

skryvani nebo slu¢ovani vice vrstev nardz. [1], [2]
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Obrazek 2 Prostredi GIMPu 2.8
(zdroj: [2])
2.4 GIMP verze 2.10

Na dal$i vyznamny krok ve vyvoji programu museli uzivatelé cekat Sest let, nez kone¢né 27.
4. 2018 pftislo na svét plné vydani verze 2.10. Jednalo se o doposud nejdéle vyvijenou verzi
v historii GIMPu, nebot’ bylo potfeba zvladnout prevést cely software na novou knihovnu
pro zpracovani obrazkl, zvanou GEGL (Generic Graphics Library), kterd umoznila zacit
dlouhou cestu ve vyvoji nedestruktivnich tprav vydanych ve verzi 3.0. Diky tomu bylo nové
mozné zpracovavat obrazky s mnohem hlub$imi barevnymi kandly, pouzivat vicejaderné
vypocetni procesy i vyuzivat grafickou kartu pro nékteré systémy. Zaroven bylo nyni mozné
pracovat v linedrnim barevném prostfedi misto percepéniho RGB prostiedi, coZ nejenom
roz§ifilo moZnosti piesné upravy barev s nastroji Urovné a Kiivky, ale navic umoznilo piidat
nové rezimy prolnuti vrstev. Prvni zménou, které si vSak mohli vSimnout uzivatelé, bylo
opét ptedélané rozhrani, tentokrat do stylu tmavého motivu s novymi kontrastnimi ikonami
pro veskeré nastroje, tlacitka i vétSinu karet (viz Obrazek 3). Timto se GIMP opét priblizil
o krok blize ke konkuren¢nim programiim pro zpracovani obrazk, které¢ s koncem desetileti

zaCaly zavadét tmavy motiv jako vychozi vzhled. Novinkou v této verzi byl také Nastroj
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jednotné transformace, jenz dovedl provadét operace vSech dosavadnich néstroji jako
otaceni, Skalovani, koseni a ptesun v jednom. Vedle néj se také objevily dva nové néstroje:
Pokriveni a Transformace pomoci uchyti, které jsou navic vhodné pro uzivatele
dotykovych zatizeni. Déle doslo také k vylepSeni vSech nastrojii vybéru s pfidanim novych
moznosti pro presny vybér na malém meéfitku i Gprav nékterych nepresnych vybéra pred
ve kterém mohli uZivatelé napsat ndzev jakéhokoliv nastroje, okna, filtru 1 ptikazu, které

bylo mozné nasledné okamzit€ spustit nebo nechat zobrazit.

Velké novinky pfinesla tato verze i pro digitalni malife, ktefi mohli nové otacet celym
platnem, snadno jej pfevracet, a hlavné ziskali nové moznosti pro vSechny §tétce a jejich
dynamiky. V posledni fad¢ také fotografové obdrzeli v této verzi mnohé novinky v podobé

ptesnych filtrii na Gpravu barev 1 svétlosti obrazkti s pomoci GEGL software. [1], [3]

Obrazek 3 Prostiedi GIMPu 2.10

(zdroj: [1])

2.5 GIMP verze 2.99

Od pocatku listopadu 2020 zacaly na svét kazdych nékolik mésicii postupné vychazet
nestabilni vyvojové verze s oznaenim 2.99, které mély ptredstavovat postupny piechod
na budouci verzi GIMP 3. VSechny novinky v téchto verzich se tak nakonec objevily

1 v oficidlnim vydani této nejnovejsi verze, jez vysla o 5 let pozdéji.

Prvni z téchto novinek byla tradi¢ni aktualizace uzivatelského rozhrani nyni stavéné na

nové knihovné GTK3, kterd kromé ptijemnéjSiho vizualniho kontrastu ikon (viz Obrazek 4)
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ze standardu kaskadovych stylii této knihovny piinesla rovnéz i podporu pro displeje
s vysokou hustotou obrazovych bodii a pohodIngjsi registraci grafickych tablet. Pozd&jsi
novinkou, které si vSak kazdy uzivatel vSiml jako prvni, byl novy uvitaci dialog
s informacemi o verzi, moznostmi na piizpusobeni programu a podporu jeho
vyvoje, nabidkou neddvnych projekti a oknem pro zalozeni nového obrazku.
Také se v poprvé objevila moznost vybéru vice vrstev nardz a provadéni spolecnych operaci
nad nimi soucasné. Béhem dalsich vyvojovych verzi se tato novinka rozsifila o nové sestavy
vrstev, které nahradily dosavadni volbu vice vrstev ikonou fetézu. Tyto sestavy umoznovaly
ulozit jakykoli vybér vicero vrstev pod libovolnym jménem a kdykoliv se k nému vratit
jedinym kliknutim. Na misto byvalych ikon fetézci se pak presunulo nové zjednodusené
menu pro zamykani vlastnosti vrstev, jako moznost Gpravy pozice, barev, alfa kanalu a nové
1 viditelnosti. Dal§i novinkou v rozhrani, které si uzivatelé mohli vSimnout v néstrojich
na malovani, byly vylepsené a zjednodusené posuvniky na zmény vlastnosti stétce. U téchto
nastroju byla také pfidana moznost snadné zmény velikosti Stétce pfimo na platné a nova
zaSkrtavaci policka, kterymi mohl uzivatel snadno povolit ¢i zakdzat dynamiky Stétce
a nechat rozSifovat hranice vrstvy pfi malovani pfes n€. Mezi dalSi vylepSeni nastroju
programu patfily nové moZznosti pro textovy nastroj umozinujici nastavit obkresleni textu
nezavislé na jeho barvé vypln€, novou moznost u ndastroje kbeliku pro vybér dat
na ohraniceni vyplilované oblasti z jinych vrstev a kompletni pred€lani nastroje pro srovnani
arozmisténi objektd. Jednou z poslednich uZite¢nych novinek v uZzivani nastrojii byla

moznost pfesunu voditek mimo hranice obrazku.

Vsechna ostatni vylepSeni programu v téchto vyvojovych verzich spoc¢ivala v mnohych
technickych zménach, vcetné zajisténi konzistentniho zobrazeni a fizeni barev na vSech
typech zafizeni i monitorQ v projektu zvaném (Color) Space Invasion. Mezi tato technicka
vylepSeni spadala i lepsi podpora vétSiny nejpouzivanéjsich typli souborti, ukladani slozitych
rendert filtrtt do paméti aplikace pro rychlejsi ndvrat k t€émto zménam, zastaveni aktualizace
ikony GIMPu v list€ systému podle aktualniho platna, nové moznosti piizpiisobeni zkratek
¢i pozadi platna a v neposledni fad¢ rozsahlé vylepSeni procesu tvorby plugin i rozsiteni

programu pro vyvojare. [1]
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3 GIMP VERZE 3.0

Béhem ptelomu roku 2024 a 2025 vyvojafi postupné zveiejnili tfi nestabilni kandidaty
na vydani této nejnovéjsi verze 3.0, kteti ukoncili tvorbu vSech ptredeslych verzi 2.99,
aby sjednotili jejich novinky a schvalené inovace. Diky nahlaSeni mnohych chyb a jejich
rychlych oprav mohlo 16. bfezna 2025 kone¢n€ vzniknout prvni stabilni vydani GIMP 3.0.0.
Krom¢ zahrnutych novinek z verzi 2.99 zde mohli uzivatelé najit dalsi piekvapeni, jako nové
logo celého GIMPu, které vychéazi z dosavadni 17 let staré podoby maskota Wilbera
od autora Jakuba Steinera. Také byly upraveny vSechny zastaralé ikony na vektorové
obrazky vyuzivajici naplno moznosti nové knihovny GTK3. Kone¢né byly dokonceny
1 kroky oprav chyb a uhlazovdni nedostatkii v novych barevnych rezimech a novém
nedestruktivnim upravovani vrstev, které umoznuje aplikovat filtry a dalsi zavratné zmény
vrstev beze zmény pivodnich obrazovych vlastnosti dané vrstvy, tudiz se uzivatel mize
kdykoliv snadno vratit na zacatek, nebo pfi praci s vicero filtry kontrolovat jejich postupny

vliv na obrazek. [1]

3.1 Prostredi programu

Po prvnim spusténi programu je uZivatel pfivitan novinkou tohoto vydani, a to malym oknem
s uvitacim dialogem (viz Obrazek 4). Uzivatel si zde mliZe precist jiZ zminéné informace
o programu a zvolit si projekt, na kterém chce zacit praci, nebo jej zavfit a piejit tak rovnou

do hlavniho okna.

Samotné rozloZeni nabidek programu se ptili§ nezménilo jiz od dob ptidani rezimu zobrazeni
jednim oknem ve verzi 2.8. Nékterym uZivatelim by se mohlo zdat, Ze je prostiedi programu
znaén€ mén¢ prehledné kvili zméné vSech ikon, tlacitek, textd i nabidek programu
do cernobilého minimalistického stylu. AvSak GIMP, jako vzdy, nabizi témto uZivatelim

zménu ke starému vzhledu v nastaveni ptedvoleb programu.

Program GIMP je tvofen takzvanymi dokovatelnymi dialogovymi okny, které poskytu;ji
uzivateli ptehled i kontrolu nad mnohymi aspekty programu a jeho ¢asti. Aby bylo prostiedi
programu uZivatelsky co nejptivétivéjsi, je mozné tato okna libovolné presouvat na oblasti
po strandch programu, zvané doky, které jiz ve vychozim zobrazeni tvoii n€kolik oken

popsanych v nésledujicich ¢astech prace. [4], [5]
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Obrazek 4 Prostiedi GIMPu 3.0 s Uvitacim dialogem

(zdroj: vlastni)

3.1.1 Nabidka menu

Pod samotnym hornim okrajem okna programu se nachazi, jako u vétSiny programt,

sefazend nabidka rozbalovacich seznamti akci, které jsou seskupeny do jedendcti kategorii:

Soubor s moznostmi pro ulozeni, export, nacteni nebo tisk soubort

Upravit s akcemi pro vyplné, kopirovani, spravu programu a pohyb v historii akci
Vybrat pro tvorbu a manipulaci vybérii ¢asti obrazku nebo jejich uloZeni a ruseni
Zobrazeni pro spravu viditelnosti a chovani voditek a ndhledu na obrazek
Obrazek pro ovliviiovani parametra platna obrazku a tvorby voditek

Vrstva pro tvorbu a ovliviiovani vrstev a jejich masek

Barvy na fizeni barevnych hodnot, svétel a stinti vybrané oblasti obrazku
Nastroje pro spravu a rychlé nalezeni vSech néstroji programu

Filtry s nabidkou specidlnich filtra pro automatické vygenerovani riznych efekta
Okna pro fizeni dokovatelnych oken a viditelnosti ¢asti programu

Napovéda s informacemi o programu, tipy na pouzivani a uvitacim dialogem
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3.1.2 Sada nastroji

Nabidku nastroji GIMPu najde uzivatel vzdy v levé horni ¢asti okna. Jeji vzhled tvoteny
unikatnimi ikonami pro zvoleni kazdého z nastroji 1ze ménit v okné Upravit — Predvolby
kde v nabidce Rozhrani je tiecba zvolit Motiv ikon nebo Panel nastroji (viz Obrazek 5).
V prvnim ze zminénych menu Ize upravovat vizualni styl ikon, ktery je mozné ve vychozim
programu pfepinat mezi barevnymi a monochromatickymi ikonami. Ve druhém menu
se nachazi spravce celé sady nastrojli, ve kterém je mozné manipulovat s jejim rozlozenim.
Nastroje zde mohou byt umistény samostatné, nebo slouceny s jinymi nastroji do skupin.
Kazdy z nastrojii je mozné skryvat ikonou oka na levé stran¢ nabidky, ¢imz bude jeho ikona
odstran¢éna ze sady nastroji. Ve vychozim nastaveni programu se také nachazeji skryté
nastroje na konci seznamu, jenZ uzivatel miize nechat zobrazit a zacit pouzivat. Tyto néstroje
vSak pouze nahrazuji funkci nékterych filtri a nebudou tedy v této praci popsany.
Nad spravcem nastaveni nastroju se taktéz nachazeji volby viditelnosti pro samotny panel
sady nastroji a jeho dalSich ¢asti. Posledni ztéchto voleb umoziiuje zobrazit nastroje

sjednocené do svych skupin, ¢imz je mozné libovolné€ zkratit rozsah celé sady.

Panel nastroja

Vzhled
@+ Zobrazovat logo aplikace GIMP (cil pro tahni a pust)

L+ Zobrazovat barvu popiedi a pozadi

w B Rozhrani

prechod

Obrazek 5 Piedvolby panelu nastrojt
(zdroj: vlastni)

Do této ¢asti programu také patii spravce aktudlni nastavené barvy popredi a pozadi,
které vyuzivaji nastroje na malovani témito barvami. Kliknutim na jednu z téchto barev
se otevie nové dialogové okno, ve kterém lze s pomoci nékolika barevnych modelti barvu

ménit. Kliknutim na Sipky vedle barev se jejich hodnoty vymeéni a kliknutim na malou ikonu
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cernobilych ¢tvercli v opa¢ném rohu jsou automaticky nastaveny barvy popiedi a pozadi
na jejich vychozi hodnoty ¢erné a bilé. V menu Predvoleb je mozné taktéz nechat zobrazit
aktualni stopu Stétce, vzorek pro vypln, piechod a aktudlni obrazek na praci. Tyto moznosti

vSak miize uzivatel taktéz najit i v dokovatelnych dialogovych oknech. [4], [5]

3.1.3 Volby nastroje

Volby nastroje obsahuji mnohé parametry a nastaveni souc¢asné zvoleného nastroje. Nabidka
se 1i$i od nastroje k ndstroji, ale ve vétSiné pripadl mize obsahovat mnoha tlacitka,
ptepinace, posuvniky, rozbalovaci seznamy nebo zaskrtavaci policka pro povoleni urcitych
vlastnosti nastroje. Toto okno ma vzdy na spodnim konci étyfi tlacitka v podobé ikon, které

slouzi k ukladéni, volbé, mazani nebo obnoveni vychozich predvoleb néstroji. [4]

3.1.4 Stav zarizeni

Okno obsahuje ukézku aktualné dostupnych zatizeni pro interakci s programem a malovani
v ném, veetn¢ zvoleného nastroje, barvy poptedi a pozadi, stopy $tétce, vzorku a prechodu.
Na dolnim konci okna se nachazi jediné tla¢itko pro ulozeni aktualné nastavenych parametri
do aktivniho zafizeni, ¢imZ se zméni jeho parametry zobrazené v tomto okné. Okno
umoziuje zobrazit prehled mezi zafizenimi jako grafickymi tablety pfipojenymi k pocitaci

a kurzorem mysi. [4]

3.1.5 Obrazky

V tomto okné uZivatel najde seznam vSech aktudlné nactenych obrazkii a rozpracovanych
projektl aplikace GIMP. Podle nastaveni, jenZ 1ze zobrazit kliknutim na ikonu trojihelniku
nad pravym hornim rohem okna, mtlize byt ndhled obrazkli zobrazen jako mtizka ikon nebo
jako seznam ikon a ndzvl. Na kazdy nahled lze kliknout, ¢imz se uZivateli zobrazi vybrany
obrazek. To funguje jak v ptipad¢ rezimu jednoho okna, kdy GIMP piepind mezi zalozkami
nad obrazky, tak i v reZimu rozdélenych oken, kdy GIMP ma kazdy rozpracovany obrazek

umistény v individuélnim okn¢ a po kliknuti je zvolené okno ptesunuto do popiedi.

Na spodnim konci okna s obrazky se nachazeji tii tlacitka slouzici pro presunuti
zvoleného obrazku do popredi, vytvoreni nového duplicitniho okna se zvolenym obrazkem

a smazani obrazku v ptipad¢, Ze byl ptikazem nacten bez jakéhokoliv zobrazeni. [4]



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 23

3.1.6 Stopy

Okno slouzi k vybéru a upravé zdroje pro nastroje malovani. Obsahuji ptehled vSech
aktualné nactenych stop v GIMPu, které lze zobrazit stejnymi zpusoby, jako obsah okna
Obrazky. U seznamu stop se nachazi vyhledavac, ktery kromé nazvii pfijima i vyhledévani
pomoci §titkl, které mohou pomoci stopy seskupit. Na spodnim konci se nachazi posuvnik
pro volbu rozestupu pii malovani vybranou stopou a Sest tlacitek pro préci s aktualné
zvolenou stopou. Tlacitka umoziuji oteviit okno Editor stop na upravu vybrané stopy nebo
vytvofeni nové, duplikovani a odstranéni vybrané stopy, opétovné nacteni vSech dostupnych

stop v pfipad¢€ zmén soubord programu a otevieni vybrané stopy jako novy obrazek. [4]

Na nahled kazdé stopy v seznamu lze také dvakrat kliknout pro jeji ipravu v Editoru
stop (viz Obrazek 6) a podrzet levé tlacitko mysSi pro rychlé zobrazeni dané stopy v plné
velikosti 1 vSech jejich snimki v pfipadé€, ze se jedna o animovanou stopu. Povahu kazdé

stopy znaci symboly v pravém dolnim rohu jejich nahledu, které mohou byt:
e Modry trojihelnik — stopy, které lze replikovat v editoru z obecnych tvara
e Kiizek — ndhled na stopu je zmenseny vici originalni velikosti

e Cerveny trojuhelnik — animované stopy s vice snimky

Obrazek 6 Stopy a Editor stop

(zdroj: vlastni)
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3.1.7 Vzorky a pisma

Ob¢ okna se podobaji pfedchozimu oknu s piehledem stop, avsak jsou mnohem jednodussi
a obsahuji mén¢é moznosti pro jejich spravu. V obou z nich Ize najit podobny vyhledavac,
zobrazeni vSech nactenych vzorkl ¢i pisem jednim ze dvou zndmych zplsobi a tlacitko
na konci okna pro obnoveni seznamu v pfipadé instalace nového vzorku ¢i pisma. Okno

vvvvvv

duplikovat, mazat a otevirat v novém okné jako obrazky v plné velikosti. [4]

3.1.8 Historie dokumentu a historie zmén

Tato okna zobrazuji uzivateli piehled o vSech nedavnych aktivitich v programu formou
seznamu s tlacitky pro obnoveni této minulosti a vymazani celé historie. V ptipadé historie
dokumentil je mozné jednim z tlacitek ¢i dvojklikem na libovolny obrazek z minulosti opét
tento obrazek oteviit v novém okné. Historie zmén naopak zobrazuje ptehled vSech akci
uzivatele na otevieném obrazku, ve které je mozné se vratit do libovolného bodu prostym
kliknutim na jednu z akci. Dilezité je brat na védomi povahu historie akei, kterd vzdy smaze

vSechny akce v budoucnosti v ptipadé provedeni jakychkoli zmén v minulosti. [4]

3.1.9 Vrstvy

vvvvv

uzivatelé v GIMPu pracuji. Vrstvy umoznuji uZivateli pracovat s ¢dstmi obrazku odd€lené
od sebe a ménit jejich uroven v prostoru jako pii piekladani listi papiru pies sebe.
Jednoducha prace s vrstvami nabizi okamzité zpiehlednéni sloZitych obrazct nebo izolaci
objektl od pozadi. Pokrocili uzivatelé navic mohou dosahnout zajimavych vizudlnich efektt

kombinaci vrstev a fizenim jejich reziml zobrazeni ¢i miry kryti.

Okno obsahuje zcela unikatni typ seznamu, jenz tvofi tfi sloupce oznacené ikonami
oka, zdmku a efektli, doplnéné poslednim sloupcem seznamu s ikonou a ndzvem kazdé
vrstvy (viz Obrazek 7). Prvni sloupec s ikonou oka slouzi jako jednoduché zaskrtavaci
policko pro kazdou vrstvu, urujici jeji viditelnost na obrazku. Druhy sloupec funguje jako
sloZené zaskrtavaci poli¢ko tvofené rozbalovaci nabidkou ¢tyt dalSich tlacitek pro zamykani
vlastnosti vrstvy, coZ znemoziuje uzivateli provadét zmény na vrstvach jako pfesun jejich
polohy, piebarveni pixeli nebo ménit viditelnost. Treti sloupec nabude funkce teprve
po provedeni libovolné operace automatickou funkci z nabidek Filtry nebo Barvy, kdy

se u dané vrstvy v tomto sloupci objevi ikona, kterd po rozkliknuti zobrazi seznam vsech
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ulozenych operaci a efektll vrstvy a nabizi jejich individualni upravu, skryti, pferovnani,

slouceni nebo odstranéni.

V seznamu vrstev je mozné kliknutim vybrat vrstvu nebo skupinu vrstev, se kterou
si uzivatel pteje pracovat. Timto vybérem je znemoznéno ovlivnit ostatni vrstvy operacemi
s nastroji ¢i filtry. Dvojklikem na vrstvu se zobrazi nové dialogové okno s vlastnostmi vrstvy
a moznostmi jejich tprav. Dvojklikem na samotné jméno vrstvy v seznamu ji Ize rychle
pirejmenovat. Pokud wuzivatel vybird vrstvy se stisknutou klavesou Ctrl, mize
tak v nejnov¢j$i verzi vybrat vice vrstev naraz, ¢cimz ziskd moznost provést Gpravy celych
vrstev, jako jejich piesun a Skalovani, se vSemi oznacenymi vrstvami naraz. Oznacenim vice
vrstev uzivatel vSak ztrati moznost provadét vétSinu detailnich operaci, véetné malovani
nebo vykreslovani filtrGi. Pro uloZeni libovolného vybéru vice vrstev mize uzivatel pouzit
tlacitko s ikonou lupy nad pravym hornim rohem seznamu, za kterym se skryva nabidka

ulozenych sad vybranych vrstev a jejich vyhledavace.

Nad seznamem vrstev se nachazi jednoduchy posuvnik fidici miru kryti dané vrstvy,
ktery ve vychozim stavu vZdy ukazuje hodnotu stoprocentni viditelnosti. Nad posuvnikem
je umisténa rozbalovaci nabidka reZimu kryti vrstvy, kterd nabizi uZzivateli nastavit
pro vrstvu jeden z 38 rezimu jejiho promitani vici ostatnim vrstvam, které pracuji na zéklade
matematickych operaci vyuzivajicich barevné hodnoty piekryvajicich se pixela
pro zesvétleni, ztmaveni, zvyraznéni nebo skryti vysledného obrazku. Vedle této nabidky
se nachazi prepinac, kterym lze zménit reZimy v nabidce do osmibitové vypocetni podoby
pred verzi 2.10, ve které¢ doslo k technickym vylepSenim velkého mnozstvi zékladnich

rezimu vrstev s ptichodem podpory 32bitovych barev a linearniho RGB.

Pod seznamem vrstev se nachazi nabidka osmi tlacitek s ikonami, které slouzi
pro vytvafeni novych vrstev a skupin vrstev, pfesouvani jejich potadi, duplikovani,
slu€ovani s vrstvami pod nimi, pfidavani masek a odstranéni — viz obrazek 7. Masky lze
pfidat také znabidky Vrstva v menu nebo znabidky zobrazené po kliknuti pravym
tlacitkem na vrstvu. Maska vrstvy slouzi ke skryvani ¢asti jedné vrstvy na zdkladé hodnot
svétlosti pixelll z masky, kde bilé ¢asti masky znamenaji Gplnou viditelnost a ¢erné Casti

vrstvu zneviditelni. [4], [6], [7]
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Obrazek 7 Vrstvy

(zdroj: vlastni)
3.1.10 Kanaly

Okno pro spravu kanalli ma dvé hlavni vyuZiti. Prvnim z nich je zobrazeni aktualnich
barevnych kanalli vSech vrstev, ze kterych program vytvoii celkovy nahled na obrazek.
V piipadé uklddani obrazku barevnym modelem RGB, najde uZivatel v tomto okné Cerveny,
zeleny a modry barevny kanal. V seznamu kanald tohoto okna je vedle kazdého z nich
zobrazen nahledovy obrazek zobrazujici Cernobilou verzi obrazku pro dany kanal, kde bilé
Casti reprezentuji mista s plnym vyskytem dané barvy a tmavé oblasti zndzornuji absenci
dané barvy. Pod barevnymi kanaly se jesté mize objevit kanal zvany Alfa, ve kterém jsou
stejnym zptisobem jako u barevnych kanalii ulozeny hodnoty pruhlednosti daného obrazku.

Kandly je mozné v seznamu skryvat ikonou oka stejné jako vrstvy.

Pod seznamem zékladnich kanalii tvoticich obrazek se nachazi dalsi kanaly vytvotené
uzivatelem a uloZené masky vybérii. Zobrazi se zde kanaly od uzivatele, kterymi je mozné
zadat libovolnou barvu a miru piekryti originalniho obrazku. Pfi malovani do téchto novych
kanalt pak svétlost Stétce urci viditelnost tohoto kanalu podobné jako u masek vrstvy, av§ak
s obracenymi hodnotami svétlosti. Rovnéz je mozné do tohoto okna ukladat vybéry casti
obrazku vytvotenim libovolného vybéru a zvolenim Vybrat — Ulozit do kanalu. Vybrané

¢asti nabyvaji v ndhledu bilé barvy, zatimco oblasti mimo vybér maji tmavé odstiny.

Na spodnim konci okna se nachazi podobna fada tlacitek jako u okna Vrstev, s jedinym

rozdilem v tlacitku pro pfenastaveni aktudlniho vybéru zvolenym kanalem ¢i maskou. [4]
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3.1.11 Cesty

Poslednim oknem ve vychozim zobrazeni je spravce ulozenych cest, ktery se chova podobné
jako ptedchozi dvé okna. Cesty jsou vektorové kiivky, zvané téz Bézierovy krivky, které
tvofi jednotlivé body umisténé na obrazek a spojené zakiivenymi spojnicemi. Cesty

je mozné prevést na vybery nebo nechat jejich tvar obkreslit ¢i vyplnit barvami.

Cesty vytvorené nastrojem na kresleni cest se ukladaji do tohoto okna. Zde je uzivatel
muze nechat opétovné zobrazit, skryt, zamknout jejich vlastnosti nebo nabidkou tlacitek
na spodnim konci okna vytvaret nové cesty, duplikovat, mazat ¢i ménit potadi vybranych

cest a nechat GIMP automaticky pfevést cesty na vybér nebo tahy Stétce. [4], [8]

3.1.12 Ostatni okna

Mimo vySe vyjmenované Casti vychoziho zobrazeni programu mize uzivatel v nabidce
Okna — Dokovatelna dialogova okna najit jeSt¢ mnoho dalSich, které lze pftidat

do libovolného doku programu. Tato okna a shrnuti jejich funkci jsou nasledujici:
e Mapa barev — sprava barev obrazku tvofeného indexovanymi barvami
e Histogram — graf statistického rozlozeni barev ve zvoleném kanélu na obrazku
e Editor vybéru — vizualizace vybéru formou masky s tlacitky pro tipravu
e Navigace — zobrazeni aktudln¢ viditelné ¢asti platna a fizeni pfibliZzeni
e Informace o ukazateli — aktualni informace o pozici kurzoru a vybéru
e Vzorkovaci body — aktudlni barevné informace o specialnich bodech
¢ Soumérna malba — spravce voditek pro symetrické kopirovani Stétce
e Barvy — alternativni okno pro zménu barvy popiedi a pozadi
¢ Dynamika malovani — okno pro vybér dynamik §tétce podobné Stopam
e MyPaint stopy — vybér a spravce stop pro nastroj MyPaint Stétec
e Prechody — okno pro vybér a spravu ptechodl pro vypli
e Palety — okno pro vybér a spravu barevnych palet pro malovani
e Prednastaveni nastroje — vyb¢ér nastrojii v urc¢itych nastavenich

e Vyrovnavaci paméti — spravce ulozenych verzi obrazku



28 UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

e Sablony — okno s uloZenymi $ablonami pro rychlé zakladani obrazka
e Chybova konzola — seznam vSech chybovych hlaseni programu

e Sledovani zatéze — ukazatel aktualniho zatizeni pocitae programem

3.2 Nastroje

Pro upravovani obrazkli v programu za pomoci ptesného pouzivani ukazatele mysi slouzi
sada 39 zékladnich nastroji (viz Obrazek 8), které lze volit kliknutim na ikony umisténé

v pravé horni ¢asti okna programu.

Obrazek 8 Nabidka nastroji

(zdroj: viastni)
3.2.1 Presouvani objekti

GIMP obsahuje dva nastroje umoziujici rychly ptesun vrstev, vybranych ¢asti obrazku nebo
vytvotenych cest. Prvni z nich, zvany PFesun, miize uzivatel vybrat stisknutim klavesy M
nebo kliknutim na jeho ikonu. Nastroj umoziiuje presouvat mysi po platné vybrany objekt,
ktery je zvolen na zéklad€ nastaveni néstroje. MiiZe byt pfepnut mezi interakci s vrstvami
¢1 voditky obrazku, vytvofenymi vybéry nebo viditelnymi cestami. Nastaveni také obsahuje
piepinac, kterym lze v kategorii vrstev nebo cest urcit, zda se ma ptesun chyceného objektu
vztahovat na sou¢asn¢ vybrany objekt v ramci svého dialogového okna, nebo objekt vybrany

kliknutim mysi na platné.

Druhym nastrojem je Zarovnani, jenz lze vybrat klavesou Q. Tento ndstroj slouzi
k rychlému ptfesunu vybranych objektii zarovnavanim jejich polohy vii¢i jinym objektim.
V prvni ¢asti nastaveni ndstroje miize uzivatel vybirat cile transformace, které maji byt
pfesunuty. Muze volit vrstvy, cesty nebo voditka jednotlivé nebo jich vybrat vice nardz.
V nejnovejsi verzi GIMPu mé navic moznost vybrat jeden z deviti kotevnich bodi cili
transformace, které mohou zajistit, Ze budou pfi zarovnani srovnané dle stfedu, vrcholu nebo
jedné z jejich hran. Jakmile uzivatel zvoli cile zarovnani, musi si vybrat v rozeviraci nabidce

vici kterému objektu ma byt zarovnani provedeno:
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e Obrazek — objekty se fidi hranicemi platna
e Vybér — objekty se fidi hranicemi vybranych ¢asti obrazku
e Vybrany objekt — objekty se fidi hranicemi uzivatelem oznaceného objektu

Na konci okna mtize uzivatel provadét zarovnavaci nebo rozmist'ovaci operace sbirkou
tlacitek s ikonami Sipek. Sipky pro rozmisténi jsou nedostupné dokud uzivatel nezvoli vice

nez jeden cil transformace. [4], [9]

3.2.2 Vybér

Nastroje pro vybér vytvareji na obrazku ohraniené oblasti, které zamezi nechténym
upravam nezédoucich ¢asti vrstev obrdzku. Tyto oblasti se vyznacuji animovanou hranici
¢ernobilych Car, tzv. marching ants [4]. Vytvotené vybéry Ize transformovat, obracet naruby
1 ukladat jako masky pro budouci uziti v okné Kanaly. Do skupiny nastroji umoziujici

vytvaret vybeéry se fadi (viz Obrazek 9):
e Vybér obdélniku — vytvaii obdélnikové ¢i tvercové oblasti vybéru
e Vybér elipsy — vytvafi elipsovité ¢i kruhové oblasti vybéru
¢ Volny vybér — vytvaii oblasti vybéru z voln¢ umisténych propojenych vrcholt
e Vybér popiedi — vybér objektll v popiedi kombinaci znackovacich technik
e PribliZzny vybér — vybere spojité ¢asti vrstvy na zaklad¢ spolecné barvy
e Vybér podle barvy — vybere vSechny pixely s podobnou barvou
e Vybér nizkami — vyber volnymi body s pomoci chytrého vyhledavani hran

Kazdy z téchto néstrojii disponuje jinymi vlastnostmi, které mize uzivatel nastavit.
Spole¢nou volbou pro vSechny z nich je jeden ze Ctyf reziml operace, které urcuji, zda musi
vybrana oblast nahradit dosavadni vybeér, spojit se s nim, ubrat z n¢j nebo vytvotit novou
oblast vybéru v jejich priniku. Dale se mohou vyskytovat zaskrtavaci policka pro vyhlazeni

hran vybéru a jejich prolnuti do ztracena, jehoZ polomér lze dale zménit posuvnikem.

Nastroje pro vybér tvari obdélniku a elipsy obsahuji navic moznosti pfizpiisobeni
tvaru vybéra, jeho velikosti, poméru stran, polohy a dokonce i tlacitko pro automatické
zmenSeni tvaru na jeho nejmensi moznou podobu zahrnujici vSechny vybrané objekty
s rozdilnou barvou oproti pozadi. Nastroje PFibliZzny vybér a Vybér podle barvy zahrnuji

moznosti pro zménu pravidel algoritmu na hledani oblasti se stejnou barvou a ur¢eni mozné
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odchylky od ptvodniho vybéru. NejslozitéjSim nastrojem je vSak Vybér popredi, jenz
funguje na zéklad¢ piiblizného vybéru objektu v popiedi a oznaceni jeho hlavnich barev
technikou podobnou malovani $tétcem, diky které pak algoritmus automaticky najde hrany
objektu v poptedi. Ve volbach tohoto néstroje se nachdzi moznosti pfizplsobeni Stétce

na oznaceni barev, v€etné piepinaci jeho funkce a nastaveni algoritmu. [4], [9], [10]
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Obrazek 9 Nastroje vybéru
(zdroj: vlastni)

3.2.3 Ofrezani

Nastroj slouZzi pro rychlou zménu velikosti hranic celého platna obrazku nebo jednotlivych
vrstev podobnou formou jako pii pouzivani néstroje Vybér obdélniku. V jeho nastaveni
se tedy nachazi podobné moznosti pro piizpisobeni velikosti a polohy vybrané oblasti.
Obsahuje vsak 1 ti1 unikatni zaskrtavaci poli¢ka pro urceni, zda se ma ofez vztahovat jen
na hranice vybranych vrstev, zda maji byt oblasti mimo nové hranice platna v ptipadé upravy

celého obrazku smazény a zda mize vybéer zvétsit hranice obrazku pfi jejich presdhnuti. [4]
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3.2.4 Transformace

Do této skupiny se fadi néstroje slouzici ke zméné polohy, velikosti nebo orientace objekti.
Vsechny z téchto nastrojti maji spolecné volby v moznostech, které slouzi k vymezeni typu
objektii na manipulaci, smér transformace, rezim interpolace, ofiznuti a vlastnosti nahledu.
Dalsi spole¢nou vlastnosti je styl funkce, jenz spoc¢iva v manipulaci s fidicimi body

transformacni klece promitnuté po aktivaci nastroje na vybrany objekt (viz Obrazek 10).

Nejvice zékladnimi nastroji jsou Otaceni, Skalovani, Naklonéni a Perspektiva.
Prvnim néstrojem muze uzivatel ménit orientaci objektu kolem libovolné umisténého stredu.
Dalsi slouzi ke zméné velikosti objektu se zachovanim poméru stran i bez n¢j. Zaroven
je mozné timto nastrojem objekt ptresouvat podobné jako nastrojem PFesun. K piesunuti
jednotlivych stran obrazku bez zachovani pravothlych vrcholii miize uzivatel vyuZit néstroj

Naklonéni nebo nastroj Perspektiva, ktery umoziluje piesouvat namisto stran rohy obrazku.

GIMP od verze 2.10 navic obsahuje Nastroj jednotné transformace, ktery spojuje
funkci vSech vyjmenovanych nastrojit do jednoho. Uzivatel pii jeho aktivaci objevi

komplexni transformacni klec s fidicimi body pievzatymi ze vSech sjednocenych nastroju.

Nejpokrocilej§imi nastroji v této skupin€ jsou vSak 3D Transformace, Transformace
pomoci tchyti a Transformace pomoci klece. Uzivatel s jejich pomoci miize piesouvat
hrany a vrcholy objektl zptisoby, které okamzité méni cely tvar objektu. Prvnim z nich mtize
uzivatel trojrozmérn€ otacet dvourozmérné objekty kolem jejich stfedu s libovolné
umisténym ubé&Znikem a kamerou. Po zvoleni druhého néstroje miZe uZivatel umistit
na objekt maximalné ¢tyfi body, které ukotvi jeho €asti v prostoru a dovoli jej libovolné
natahovat a otaet pfesouvanim téchto kotevnich bodii. A posledni nastroj umoziuje

uzivateli transformovat vybrané ¢asti vrstvy piesunem vrcholt jejich vybéru.

Posledni nastroj ze skupiny je Preklopeni, ktery po kliknuti na objekt provede
automatické zrcadlové pievraceni vSech pixeli kolem stfedu objektu. UZivatel si miize

nastavit, zda chce provést vodorovné ¢i svislé pieklopeni. [4], [9], [10]
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Obrazek 10 Nastroje transformace

(zdroj: vlastni)
3.2.5 Pokfiveni

Nastrojem muze uzivatel provadét rizné transformace individualnich ¢asti obrazku
na urovni pixell. Transformace se po aktivaci nastroje vztahuji jen na omezenou oblast
v ur¢ité vzdalenosti od ukazatele mySi, kterou mize uZzivatel zménit podobné jako
pti konfiguraci $tétce na malovani. Veskeré operace pokiiveni jsou ulozeny jako jedna akce
do historie teprve po zméné nastroje nebo potvrzeni stisknutim klavesy Enter. Béhem
kiiveni tedy miZe uZivatel pfepinat mezi reZimy a manipulovat s obrazkem na mnoha

mistech v ramci jedné akce. Typy transformaci pokiivenim jsou:
e Posunout pixely — pfesouva vybrané pixely ve sméru tahu ukazatele
e Zvétsit oblast — odsouva vybrané pixely smérem pry¢ od ukazatele
e Zmensit oblast — pfisouva vybrané pixely smérem k ukazateli
e ViFit po sméru hodin — otac¢i vybranou oblast s pixely po sméru hodin
¢ ViFit proti sméru hodin — ota¢i vybranou oblast s pixely proti sméru hodin
e Odstranit pokriveni — vraci pfesunuté pixely do piivodni polohy
e Vyhladit pokriveni — eliminuje vyrazné pokiiveni navracenim pixeli.

Nastroj také obsahuje automatizovanou funkci, kterou muze uzivatel nechat veskeré
nepotvrzené pokiiveni pievést do nového okna jako seznam vrstev pripravenych k exportu
na animaci. Tyto vrstvy zpravidla obsahuji pouze piechod od vychoziho stavu vrstvy

k poktivenému v rozmezi uzivatelem definovaného poctu vrstev. [4]
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3.2.6 Vyplné a piechody

Pro ptipady, kdy uzivatel potiebuje vyplnit rozlehlé plochy jednotnou vyplni, mize vyuzit
nastroje Plechovka nebo Prechod. Prvni z nich dovoluje uzivateli s nastavenou barvou
popiedi, pozadi ¢i vybranym vzorkem kompletné vyplnit celou oblast, do niz klikne
ukazatelem mysi. Tato oblast je zpravidla ohrani¢ena bud'to vybérem, podobnymi barvami
do urcitého prahu nebo v nejnovéjsi verzi automatickym detekovanim hran s pomoci

ostatnich vrstev a jejich obsahi.

Druhy néstroj je pomérné pokrocilejsi, nebot’ vyplné, které vytvati, vzdy kombinuji dvé
avice barev pro pozvolné barevné piechody mezi nimi. Uzivatel piechod vytvofi libovolnym
umisténim dvou krajnich bodii na obrazek ¢i mimo néj. Poté mize volit nejen barvy téchto
dvou bodi, ale i umistit nové na spojnici mezi nimi a t€ém nastavit vlastni barvy. Pfizptsobit

si muze taktéz i tvar pfechodu, jeho opakovani i typ miseni barev. [4], [9], [10]

3.2.7 BéZné malovani a guma

GIMP obsahuje nékolik néstroji pro individualni tipravu pixeld s pomoci tahi mysi nebo
elektronické tuzky. VSechny tyto néstroje maji spolecnou funkci na zéklad¢ stop, které urcuji
oblast okolo kurzoru, jenZ podléha vliviim néstroje. Je zde tedy moZné najit volby parametrt
stopy, jako jeji velikosti, rozestupu, tvrdosti a v nejnovéjsi verzi oddélené menu pro volbu

dynamik Stétce nebo moznost automaticky rozsifovat hranice vrstvy pii pietaZeni.

Hlavnimi nastroji malovani jsou Stétec, Tuzka, Rozprasovaé, Inkoust, Stétec
MyPaint a Guma (viz Obrazek 11). B&né malovani umoZiiuje nastroj Stétec, jenz
v pravidelnych intervalech aplikuje na obrazek barvu do oblasti vymezené stopou. Néastroj
Tuzka funguje podobné, avSak nedokaze vytvaret poloprithledné oblasti a vzdy vyplni celou
oblast stopy plnou barvou s ostrymi okraji. Opacné pracuje Rozprasovacé, jenz simuluje
funkci skute¢ného spreje neustalym aplikovanim stdle sytéjsi barvy ¢im déle uzivatel drzi
nastroj aktivni nad jednou oblasti. Inkoust je zaméfeny na simulaci kaligrafického pera,
aproto dynamicky méni velikost stopy na zaklad¢ rychlosti pohybu a sméru kurzoru.
Na rozdil od ostatnich v$ak disponuje znaéné omezenou volbou tvaru stopy. Nastroj Stétec
MyPaint ma rovnéZz odliSné menu volby stop, nebot’ se jednad o integrovanou aplikaci
zaméfenou na podporu digitdlniho malifstvi. Tyto pokrocilé stopy dokdzou lépe simulovat
skutecné nastroje pro umélecké malovani na platno. A posledni nastroj, Guma, funguje jako
opak nastroje Stétec, s identickymi moznostmi a funkci nahrazovani pixeld prahlednosti

¢i barvou pozadi podle toho, zda je vrstva obdafena alfa kanéalem. [4], [9], [10]
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Obrazek 11 Nastroje malovani

(zdroj: vlastni)
3.2.8 Klonovani a léceni

Podobné jako néstroje malovani vyuzivaji tyto nastroje stop pro vypln ¢asti obrazku
barvami. Na rozdil od malovani vSak proces klonovani vyuziva vzory obrazku jako zdroj
téchto barev a dovoluje tak uZivateli snadno kopirovat jeho ¢asti. Nastroje Klonovani,
Perspektivni klonovani i Léceni tak maji velmi podobné moznosti nastaveni i proces
funkce. Pro jejich pouziti vSak musi uzivatel nejprve umistit zdroj kliknutim na libovolné
misto obrazku. Pixely v okoli tohoto zdroje, ktery se pii malovani pohybuje spole¢né
s klonovacim razitkem, jsou kopirovany ve tvaru stopy na nové misto razitka. Néastroj
Perspektivni klonovani dokonce umoznuje nejprve vytvorit transformacni matici, ktera
ovlivni tvar ¢i sklon naklonovanych pixeld. V nejnovéjsi verzi dostaly prvni dva zminéné
nastroje navic moznost misto klonovani ze zdroje vyuzit ulozené vzorky. Vyjimkou, jez tuto
novinku neziskala, je nastroj Lé€eni s vyrazn¢ slabsim efektem klonovani, ktery 1épe splyva

s pozadim a slouzi pro drobné upravy fotografii. [4], [9], [10]

3.2.9 Rozmazavani a krasleni

Posledni kategorie tfi ndstrojii podobnych malovani obsahuje nastroje Rozmazani,

Rozostrit/Zaostrit a Zesvétleni/Ztmaveni. Tyto nastroje stale vyuzivaji systém volby stopy
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i jejiho prizplisobeni, avSak nepracuji viibec s barvami ani vzorky. Jejich smyslem je uprava
pixell v oblastech stopy. Néstroj Rozmazani piesouva pixely napfi¢ svymi tahy, pfi¢emz

1ze ménit miru opousténi hodnot téchto pixell a ziskavani novych.

Funkce néstroje Rozostrit/Zaostrit je pak podstatné prostsi, nebot’ nepfesouva pixely
daleko, a pouze je inkrementalné rozmazéava na misté, ¢imz snizuje ostrost vybrané oblasti.
Nastroj je mozné prepnout do druhého rezimu, ve kterém zvySuje kontrast na oblasti

pod vlivem nastroje, a tim ji dodava efekt ostrosti.

Poslednim néstrojem krasleni je Zesvétleni/Ztmaveni. Tento nastroj jiz nema vibec
nic spole¢ného s presouvanim pixelt. Jeho jedind funkce je zména svétlosti ovlivnénych
pixeld do svétlejsi nebo tmavsi podoby. V moznostech také najde volbu, zda se ma nastroj

tidit nejtmavsimi, stfednimi ¢i nejsvétlejSimi tony pixeld. [4], [9], [10]

3.2.10 Cesty

Tento nastroj slouzi k vytvareni, upravé a piesouvani cest a umoznuje také rychly ptistup
k funkcim pro tvorbu vybéru z cesty a jeji vyplit nebo vykresleni. Ve vychozim rezimu
nastroj vytvaii nové body cest na kazdé misto, kam uZivatel klikne. Je vSak také mozné
funkci néstroje prepnout na omezeni manipulace s tdhly fidicich bodd cest nebo jejich

kompletniho premisténi. [4], [8]

3.2.11 Text

Jednotny nastroj pro tvorbu a upravu veskerych textovych objektii. V moznostech uzivatel
najde volby stylu pisma, jeho velikosti, barvy, zarovnani, odsazeni, prokladu, prostrkani,
ale nové také volby barvy okrajii pisma odlisné od vypln€. S néastrojem mulze uzivatel
kliknout na obrazek pro tvorbu nové textové vrstvy, jenz muze naplnit psanim na klavesnici.
Text ma bézn¢ dynamicky ramec, ktery vSak mlze uzivatel piepnout na pevny. Jednotlivé

oblasti textu lze oznacit a zménit jejich format nezavisle na kompletnim objektu. [4], [9]

3.2.12 Barevna pipeta

Tento jednoduchy néstroj umoznuje kliknutim na oblasti obrdzku ulozit jejich barvu
do barvy popiedi, pozadi nebo palety barev. Ve volbach néstroje mize uzivatel také zvolit
moznost vypocitani primérného vzorku z rozlehlejsi oblasti, nez je jeden pixel. Funkci
pipety mize uzivatel najit zastoupenou také v okn¢ volby barev nebo v nastrojich zékladniho

malovani pti drzeni klavesy Ctrl. [4], [9]
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3.2.13 Méridlo

Nastrojem miize uzivatel vytvaret rychlé spojnice dvou bodi umisténych libovolné
na platno, mezi kterymi program automaticky vypocita vzdalenost v pixelech a uhel této
spojnice vuci svislé ¢i vodorovné kolmici podle volby uzivatele. Tyto vypocitané udaje

nalezne uzivatel po vytvofeni spojnice na spodnim kraji okna pod obrazkem.

Nastroj také umozinuje podle zméfeného uthlu nechat automaticky narovnat vrstvu,
vytvofeny vybér, cestu Ci cely obrazek. Zakladni parametry tohoto otdCeni lze nastavit

stejnym zpiisobem jako u ostatnich transformacnich néstroju. [4], [9]

3.2.14 Priblizeni

Alternativni moznost zmény pfiblizeni nahledu na obréazek, kterou uzivatel mize provést
nacrtnutim obdélnikové oblasti podobné jako pfi vytvareni obdélnikového vybéru. Program
po dokonceni obdélniku okamzité ptiblizi nebo oddali nahled na platno na zéklad¢ voleb

uzivatele a vzdalenosti hran vybrané oblasti od okrajii okna. [4], [9], [11]

3.3 Funkce programu

V ramci pouzivani programu GIMP miZze uZivatel narazit jesté¢ na mnoho dalSich uzite¢nych
funkect, které najde prevazné v rozeviracich menu nabidkach na hornim kraji okna. Je vSak
velice béZné, Ze zkuSeny uzivatel se nau¢i nékteré z nich aktivovat vyuZitim jejich

pfidélenych klavesovych ¢i jinych zkratek. V této zavérecné Casti rozboru pouzivani

vvvvvv

3.3.1 Zména zobrazeni

GIMP nabizi mnoho moznosti, kterymi si uzivatel mize pohodln¢ ptizptisobit nahled
na upravovany obrazek. Patii mezi né¢ nejen pfiblizeni a presouvani ndhledu vodorovné
¢i svisle. Od verze 2.10 pfibyla do programu také moZnost ménit ndklon zobrazeni platna,

coz ze vSeho nejvice uvitali uzivatelé zaméteni na digitalni malifstvi.

Tyto operace je mozné fidit pievazné skrze menu Zobrazeni. Vice interaktivnim
zpisobem je vSak dokovatelné okno Navigace zobrazeni, jenz obsahuje piehled
o kompletnim vzhledu platna a n€kolik tlacitek pro snadné zmény ndhledu. UZivatel miize
v tomto okn¢ presouvat ukazatel mysi po nahledu platna a aktudlni zobrazeni platna se bude
podle téchto pohybli pohybovat v okamzitém ¢ase. Alternativni moznosti, jak dosahnout této

funkce, je vyuziti ikony Sipky v pravém spodnim rohu zobrazeni mezi posuvniky nahledu.
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V posledni fadé najde uzivatel na spodni listé¢ pod zobrazenim aktudlni hodnotu ptiblizeni

a moznost ji modifikovat spolecné s potencidlnim vytvorenym naklonem.

Pokud ma uzivatel zapotiebi provadét mnoho rychlych zmén zobrazeni velice Casto,
je pohodIngjsi vyuzit nékteré z nize vypsanych kombinaci specialnich klaves a mysi, jez

vSechna tato tlacitka v rozhrani programu dokonale dopliiuji:
e Toceni koleckem mysi — posouvani nédhledu svisle
e Toceni koleckem mysi + Shift — posouvani nahledu vodorovné
¢ Toceni koleckem mysi + Ctrl — zména pfiblizeni ndhledu
o Stisk kolecka/mezernik + posun mysi — v§esmérové presouvani nadhledu
e Stisk kolecka/mezernik + posun mysi + Shift — zména naklonu nahledu
o Stisk kolecka/mezernik + posun mysi + Ctrl — plynuld zména ptiblizeni

Posledni funkci tykajici se zobrazeni je automatické pfiblizovani ¢i oddalovani ndhledu
v zavislosti se zménami velikosti okna. Uzivatel muZe tuto funkci aktivovat ¢i deaktivovat

tlacitkem s ikonou lupy v pravém hornim rohu zobrazeni platna. [4], [10]

3.3.2 Voditka a mrizka

S vyuzitim nastrojii pro piesun objektl uzivatel mize ¢asto narazit na situaci, kdy
potiebuje umistit objekt s vysokou piesnosti na spravné misto. Na pomoc s témito piipady
nabizi GIMP vestavéné funkce pfizptsobitelnych voditek a miizek (viz Obrazek 12). Tyto
pomticky k sob¢ na kratkou vzdalenost prichytavaji vétSinu bodd, které je mozné presouvat
nebo vytvaret ukazatelem mysi. NejCastéji se jedna o hrany i stfedy pfesouvanych objekti,

kotevni body cest nebo oblasti vybéru a stfedy stop nastrojii na principu malovani.

Voditka jsou svislé nebo vodorovné piimky, které je mozné doc¢asné umistit libovolné
nad obrazek. Tyto pfimky nejsou skute¢nou soucasti obrazku a maji tedy na obrazovce vzdy
podobu pierusované modré ¢ary o tlouSt'ce jednoho pixelu bez ohledu na ptiblizeni. Vytvoftit
voditko miize uzivatel s pomoci generatoru v menu Obrazek nebo kliknutim a vytazenim
nového voditka z pravitek na krajich zobrazeni obrazku. Vytvotfena voditka je mozné dale

pfesouvat nastrojem Pfesun a zcela odstranit pfesunutim zpét do pravitek.

Mrizka je systém nekonecné se opakujicich svislych 1 vodorovnych voditek
s pravidelnymi rozestupy na kazdé z os. Kazdy obrazek v GIMPu ma vzdy svou vlastni

pfedem vytvofenou miizku, kterou neni mozné odstranit, ale pouze deaktivovat skrytim
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miizky zaSkrtdvacim polickem v menu Zobrazit. V této nabidce najde uzivatel také stejné
moznosti skryti vSech voditek. Mtizku si miize uzivatel pfizptsobit v menu Obrazek, kde

je mozné zmeénit jeji vzhled, posun na obrazku i rozestupy na obou nezavislych osach. [4]

Rozestup

Vodorovny

Save Settings

Obnovit vjchozi 3 el 4 Vit W

Obrazek 12 Voditka a mtizka
(zdroj: vlastni)
3.3.3 Pluginy a skriptovani

Jedna znejsilnéjSich vlastnosti programu GIMP je jeho pfizplsobitelnost formou
pfidavnych programl zvanych Pluginy. Tyto programy, spustitelné skrze vygenerované
pfikazy v menu nabidkdch GIMPu, dokadZou provadét fadu slozitych operaci s obrazky
a jeho vrstvami. Rada téchto operaci je jiz zakladni souc¢asti programu GIMP a tvoii veskeré

funkce v menu Filtry a n¢které funkce z menu Barvy.

Mimo tyto vestavéné programy existuje na webu vefejné dostupné mnozstvi dalSich
rozSifeni na Sirokou Skalu ucelt. Tyto programy vSak mohou byt pro uZivatele nebezpecné
obsazenim skrytého malware nebo nevhodného robustniho kédu. V piipadé nevhodného
pouzivani pluginii miZze také uzivatel zplsobit jejich zhrouceni, ke kterému GIMP vzdy

vygeneruje chybové hlaseni.

Postup instalace téchto rozsifeni se liSi na kazdém systému. Ve vSech piipadech vSak
spoc¢iva v umisténi stazenych souborti do samostatné slozky, kterou GIMP pouziva ke ¢teni
a spousténi nainstalovanych plugini. Adresu této slozky miize uzivatel najit v moznostech

pfizptsobeni programu, kde ma zarovenn umoznéno ptidat adresy vlastnich slozek.
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GIMP pro zpracovavani kodu rozsifeni podporuje rizné programovaci jazyky, mezi
které se fadi zejména Python a C. Radu funkci programu dale umozituje specialni jazyk
Script-Fu, ktery je zalozen na interpretovaném jazyce Scheme a funguje diky pouzivani
piikazii pfimo propojenych s vnitinimi funkcemi programu GIMP. Diky tomu mtize uzivatel
pouzit jazyk Script-Fu pro tvorbu velmi pokrocilych zkratek a automatizaci Casto

repetitivnich operaci v programu. [4], [12]

3.3.4 Import a export soubori

Prace v GIMPu zadina vzdy zakladanim nového obrazku nebo otevirdnim jiz existujiciho
souboru ulozeného v pocitaci. Oteviené soubory v GIMPu zabiraji jeden z ndhledt, mezi
kterymi je mozné piepinat zalozkami v horni ¢asti okna programu. GIMP mtize mit tedy
nactenych vice souborli soucasné a umoziuje uzivateli mezi nimi snadno pfepinat a urychlit
tak jeho pracovni postup. Pokud vSak uZivatel vSechny tyto zdlozky zavie, nebo spusti
program poprvé a pieskoc¢i uvitaci dialogové okno, zlstane mu okno ndhledu prézdné

bez jakychkoliv zalozek ¢i aktivnich soubort.

Zalozit novy obrazek miiZze uzivatel vloZenim obsahu ze schranky, pofizenim snimku
obrazovky nebo vyvolanim dialogu s nastavenim velikosti platna, rozliSenim a barevnymi
vlastnostmi nového obrazku. Takto vytvorené obrazky existuji doasné v paméti programu

a je potieba je uloZit nebo exportovat na disk pro zabranéni ztraty dat v pfipadé poruchy.

Nativnim typem ulozenych soubort GIMPu je format XCF, jenz obsahuje vSechna
dilezita data, jako vrstvy, vybéry, cesty, barevné kandly a v nejnov¢jsi verzi i neaplikované
filtry. Je tedy vhodny pro ulozeni rozpracovanych soubort, k jejichZ Gpravé se uZivatel
planuje v budoucnu vratit. Program nabizi pfi ulozeni moznost vybrat obrazkiim umisténi

1jméno a taktéz snadno vytvaret kopie ulozenych souborti.

V piipadé, Ze uzivatel potiebuje otevfit n€ktery ulozeny soubor z disku, program mu
umoziiuje tak ucinit hned nckolika zplsoby. Zikladnim z nich je zvoleni souboru
v podobném okné jako pfi ukladédni, ale mozné je 1 zadat pfesnou adresu umisténi souboru
na disku nebo zvolit jeden z naposledy otevienych souborti v paméti programu. GIMP
rovnéZ nabizi oteviit soubory jako nové vrstvy uvnitf jiz nacteného obrazku, a to i v ptipadé

soubori XCF nebo GIF s vice vrstvami.

Pti otevirani soubortt GIMP podporuje fadu nejpouzivanéjsich grafickych formati, jako
PSD, JPG, PNG, BMP, TIFF, RAW, SVG, PDF a dalsi. Jelikoz tyto formaty nejsou

pro GIMP nativni, dokdze je zpracovavat jedin¢ spomoci plugini. Ty mohou byt
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v programu zabudované nebo muze byt potieba je zvlast nainstalovat. V ptipadé otevirani
takovychto soubortt GIMP muze vyvolat dalsi dialogova okna s podrobnostmi o otevirani
daného souboru, jako naptiklad volby stranek a formée jejich pievedeni u souborit PDF nebo

typu prevadeéni barevnych profili u nékterych fotografii.

Po dokonceni prace na souborech je mize uzivatel nechat exportovat, neboli ulozit
do libovolného formatu s novym jménem a umisténim. Jakmile uzivatel zvoli tyto vlastnosti
dokonceného dila a rozhodne se zahajit proces exportu, plugin programu zpracovavajici
dany typ souboru vyvola posledni dialogové okno, kde si uzivatel miize zvolit Sirokou Skalu
vlastnosti souboru souvisejicich s formatem. Napiiklad u obrazka GIF je tak mozné vybrat
vlastnosti animace a u ostatnich grafickych formata typu JPG nebo PNG si mize uzivatel

zvolit miru komprese a zachovana metadata. [4], [11], [13]
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4 SROVNANI S ALTERNATIVNIM SOFTWARE

Ptestoze GIMP je po vice nez tiiceti letech rozvoje vice popularni nez kdy diive, existuji
v dnesni dob¢ jiz desitky dalSich hojn€ uzivanych programt pro préci s rastrovou grafikou.
Uzivatelé GIMP tak Casto srovnévaji s jinymi volbami, na které jsou vice zvykli. Proto, pro
lepsi ilustraci vyhod ovladnuti GIMPu, je tato zavérec¢na kapitola teoretické ¢asti vénovana
strucné analyze téch nejpouzivanéjSich konkurencnich grafickych editort a jejich srovnani

s nejnovejsi verzi aplikace GIMP.

4.1 Adobe Photoshop

Photoshop je jednou z nejvice znadmych aplikaci vSech dob, jejiz jméno se stalo synonymem
pro upravu fotografii a digitalni grafiky. Diky provazanosti se soustavou kreativnich aplikaci
od spole¢nosti Adobe je v mnohych prumyslovych odvétvich povazovan za standart
pro tvorbu grafického obsahu, propagacnich materidlli, upravenych fotografii, webovych
designli a identity znacek. Mnoho funkci Photoshopu tak inspirovalo fadu ostatnich

programt, coZ zpusobuje jeho podobu ve vzhledu i nabidce néstroji k prostiedi GIMPu.

Mezi hlavni vyhody v nejnovéjSich verzich Photoshopu jsou nastroje pohanéné
technologii generovani obrazkli a rozpoznani vzori s pomoci generativni Al (umélé
inteligence). Oproti GIMPu, se kterym je Photoshop srovnan v Tabulka 1, zde s nimi mohou
uzivatelé provadét retuse ¢i rozSifovani hranic fotografii mnohonasobné rychleji. Vyuziti
um¢lé inteligence zaroven dovoluje snadno vytvaret rychlé navrhy grafickych designii nebo
vygenerovanych doplitkti fotografii. Jakozto nejznaméjsi produkt jej vyvojafi spolecnosti
Adobe neustéle posouvaji kupfedu pomoci dalSich inovaci zaloZenym na téchto novych
technologiich. Pro nékteré uzivatele vSak mohou tyto casté aktualizace byt nezadouci, nebot’
silu stroje a mohou zptlisobit konflikt s verzi opera¢niho systému zafizeni nebo jeho
soucastmi. Nenaroénym uZivatelim, jenz vyjimecné potiebuji provadét grafické Upravy,

se tak nevyplati zac¢it pouzivat Photoshop s tolika nadbytecnymi funkcemi.

Hlavnim diivodem, pro¢ je vSak Photoshop pro fadu béznych uZzivatelli nevhodny,
je dostupnost omezend placenou licenci na uziti programu. Pro ziskdni této licence
spoleC¢nost Adobe nabizi plany meési¢niho predplatného v tadech nékolika stovek K¢
za samotny program nebo bali¢ek vSech propojenych Adobe aplikaci. Tento balicek mohou
sice studenti a vzdélavaci instituce ziskat pod znacnou slevou, nicméné¢ pro primérného

uzivatele je 1 tato cena v porovnani s dostupnosti GIMPu pomérné€ nevyhodna. [14], [15]
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Tabulka 1 Srovnani GIMPu s Photoshopem

Kritérium

GIMP

Photoshop

Cenova dostupnost

Zdarma

Mgésicni predplatné

Podporované systémy

Linux, Windows, macOS

Windows, macOS, iPad

Hlavni vyhody

Ptizptisobitelnost

Propojenost, Al néstroje

Hlavni nevyhody

Piistupnost pro novacky

Cena, naroc¢nost na PC

(zdroj: [14], [15])

4.2 Microsoft Paint

Dalsi svétoznamou aplikaci pro upravu grafiky je jeden z nejstarSich nativnich programii
systému Windows spole¢nosti Microsoft zvany Paint, neboli Malovani. Tento jednoduchy
a uzivatelsky piivétivy program ziskal své nejvétsi rozsifeni s ptichodem verze Windows 11,
kde se poprvé objevily moznosti prace ve vrstvdch a vyuziti umélé inteligence
k odstranovani pozadi ¢i tvorby obrazki. S témito funkcemi se z pohledu béZného uzivatele

muze rovnat mnoha znamym aplikacim, véetn€ pokrocilého GIMPu.

Ve skute€nosti je vSak Paint v mnohych velice uZite¢nych funkcich stale pozadu oproti
sveé konkurenci. UZivatelé zde naptiklad nenajdou moznosti vytvaieni cest, pouzivani filtrQ,
pro upravu fotografii. Je tedy vhodnym prostfedim pro zacatecniky v oblasti digitalni
grafiky, nicméné pro pokrocilejsi tvlirce brzy prestavaji byt jeho moznosti dostacujici.

Shrnuti celého srovnani téchto aplikaci se nachazi v Tabulka 2. [16]

Tabulka 2 Srovnani GIMPu s MS Paint

Kritérium GIMP MS Paint

Cenova dostupnost Zdarma PC s Windows

Podporované systémy

Linux, Windows, macOS

Windows

Hlavni vyhody

Rozmanitost nastroji

Al nastroje, jednoduchost

Hlavni nevyhody

Ptistupnost pro novacky

Nedostatek nastroji

(zdroj: [16])
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4.3 Affinity Photo

Alffinity Photo od spolecnosti Serif je dalsi z aplikaci urCenych pro profesiondly v oboru
grafiky, avSak jeho zaméfeni je na naplnéni potieb fotografii. Podobné jako Photoshop je
tento program obdaten 1épe zkonstruovanym uzivatelskym rozhranim s ptijemné;jsi navigaci
pro zacatecniky i pokrocilé, nez je mozné najit ve vychozim stavu GIMPu, se kterym je
program srovnany v Tabulka 3. Objevuji se zde také stejné moznosti a nastroje pro potieby
malovani, upravovani, krasleni i pokiiveni obrazka s praci ve vrstvach. Affinity Photo vSak
piekonava GIMP ve svych pokrocilejsich néstrojich pro moderni zptisoby upravy fotografii
jako slouceni fotografii do panoramat a vrstveni zaostfeni. Hlavni z téchto prednosti vSak je
vestavénd podpora formatu RAW, ktera umoziiuje fotografim pohodlné€ pracovat se svymi
snimky a ziskat z nich co nejvice. GIMP se t€émto moZnostem miiZe rovnat jen s pomoci

ptidavnych moduld, které mohou byt naro¢né na ziskani pro nezkuseného uzivatele.

Podobné jako Photoshop je vSak Affinity Photo omezen v dostupnosti kviili placenému
ptistupu k programu. Na rozdil od aplikaci spole¢nosti Adobe je v§ak mozné jej v roce 2025
ziskat s celoZivotni licenci za jednoradzovou platbu 1790 K¢ na systémech Windows a macOS
nebo 479 K¢ pro verzi na zatizeni iPad. Po vzoru Adobe vsak Serif rovnéZz nabizi moZnost
zakoupit balicek jejich dalSich tvotfivych aplikaci Affinity Designer a Affinity Publisher
spolecné s Affinity Photo za 4290 K¢. [17], [18]

Tabulka 3 Srovnani GIMPu s Affinity Photo

Kritérium GIMP Affinity Photo

Cenova dostupnost Zdarma Jednorazoveé zakoupeni
Podporované systémy Linux, Windows, macOS Windows, macOS, iPad
Hlavni vyhody Ptizpisobitelnost Propojenost, néstroje
Hlavni nevyhody Ptistupnost pro novacky Cena

(zdroj: [17], [18])
4.4 Photopea

Posledni aplikaci je projekt ceského vyvojare Ivana Kuckira zvany Photopea. Jedna se
o webove zalozeny editor obrazkli s rozhranim i funkcemi navrzenymi po vzoru aplikace

Photoshop. Diky webovému prostfedi ma tak pfed vSemi zminénymi programy zdaleka

-----
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Jedinymi omezenimi pro uZzivatele je vypocetni sila jejich zafizeni a pfipojeni k internetu.
Jakmile vSak uzivatel nacte stranku do svého prohliZzeCe, internetové spojeni piestane hrat
roli. Veskeré zpracovani obrazkli se totiz odehrava v zafizeni uzivatele a nedochazi

tak k zadnému ukladani soukromych dat na stran¢ poskytovatele.

Dalsi vyhodou programu je podpora Siroké Skaly formatt, véetné RAW i PDF, ale
hlavné také grafické¢ formaty PSD, Al a XD aplikaci 4dobe nebo XCF soubory GIMPu.
Vybaven je taktéz systémem volby pifedem navrzenych Sablon s rozsahlou nabidkou
pro tvorbu materidll na nejzndméjsi socidlni sité, k tisku nebo névrhu prezentaci.
K nahravani souborti do Photopea mohou uzivatelé vyuzit nejen disk svého zafizeni, ale

po prihlaseni také online disky Dropbox, OneDrive nebo Google Drive.

V nabidce nastrojii se podobd vyrazné ostatnim pokro¢ilym programim, vcetné
GIMPu, s nimZ je srovnany v Tabulka 4. Uzivatelé zde najdou moZnosti pracovat ve
vrstvach s krytim i rezimy, vytvaret vektorové kiivky, vyuzivat filtry i voditka nebo dokonce
nastroje pohanéné umélou inteligenci pro odstranéni objektl z obrazki a generovani pozadi.
Zajimavé jsou 1 nastroje kombinujici moZnosti z jinych programl urcenych nejen
pro grafické upravy, jako Adobe InDesign. Photopea umoZiuje napiiklad otevirat
nékolikastrankové dokumenty o riznych velikostech nebo rozdélit obrazek na casti

ptipravené k izolovanému exportu.

Hlavnimi nevyhodami Photopea v roce 2025 jsou vlastnosti spolecné s mnohymi
webovymi néstroji, jako omezengj$i vykon a pfitomnost reklam. Ve verzi zdarma Photopea
vzdy obsahuje reklamni panel na kraji obrazovky, kterého je mozné se zbavit se zakoupenim
piedplatného na jeden meésic za 5 dolari nebo vyhodnéj$imi cenovymi plany pro skupinové
licence vyuzitelné v profesionalnich tymech. Uzivatelé piredplatného maji rovnéz k dispozici

vice ndstroji, operaci s umélou inteligenci a vlastni cloudové ulozisté PeaDrive. [19], [20]

Tabulka 4 Srovnani GIMPu s Photopea

Kritérium GIMP Photopea

Cenova dostupnost Zdarma Dobrovolné ptedplatné
Podporované systémy Linux, Windows, macOS Vsechny systémy
Hlavni vyhody Stabilita, pfizptisobitelnost  [Propojenost, Al nastroje
Hlavni nevyhody Mén¢ vSestranny Reklamy, slabsi vykon

(zdroj: [19], [20])
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II. PRAKTICKA CAST



46 UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

5 VYUKOVE PODKLADY

Hlavnim cilem bakalafské prace bylo vytvorit sbirku vyukovych podkladi vhodnou
pro vyuku nejnovéjsi verze programu GIMP v predmétu Pocitacova grafika. Tyto podklady
se déli na skupinu sedmi uloh s podrobnymi postupy na tvorbu rozmanité grafiky
a uzivatelsky manudl popisujici pouzivani nejnovéjsi verze aplikace, ktery bude rozebran
v dalsi kapitole praktické casti. Naplin obou téchto slozek byla inspirovana z ptivodnich

podkladt do téhoz predmétu, vytvorené jako bakalaiska prace absolventky Radky Flskové.

V ptipadé¢ praktickych uloh vsak bylo oproti jejich inspiraci uskute¢néno mnoho zmén
s cilem prinést ¢tendiim vice informaci, zlepsit prehlednost tloh a zpfijemnit zazitek jejich

cteni. Vysledky téchto zmén byly:
e Novy vizualni styl vychéazejici z Sablony aplikace Word a jejich stylt
e Obsah dokumentu na titulni strance s nazvy hlavnich nadpist
e Interaktivni odkazy na nadpisy uvniti obsahu i rozmisténé v textu
e Ocislované nadpisy odd¢lujici dilezité pasaze uloh pro lepsi piehlednost
o Dopliujici fakta v rameccich s emotikony symbolizujicimi jejich povahu
e Zvyraznéné operace v obrazcich Sipkami a ramecky kolem tlacitek

e Vyrazna varovani s dileZitymi upominkami pro ochranu ¢tenédfova dila

vvvvvv

e Dobrovolné kroky obsahujici obtiZznéjsi postupy pro zajemce s ¢asem navic

Hlavni motivaci pro tyto zmény byly informace ziskané od absolventli pfedmétu
Pocitacova grafika pracujicich z témito starSimi podklady. Jejich nejcastéjsi kritikou byla
slozita orientace v ndvodech zpusobujici zpomaleny proces jejich nasledovani a nedostatek

informaci pro doplnéni znalosti programu z téchto tloh. [21]

Aby mohly nové vyukové podklady ptekonat tyto nedostatky, bylo klicové zménit
jejich format do aktudlni podoby. V textu se objevilo navic mnoho novych informaci
popisujicich jednotlivé faze nadvodu a budouci kroky, vyuziti znalosti z tlohy v praxi
a uzitecné alternativni postupy pro zadané tkoly. Tyto dopliiujici informace tvotily hrozbu
zahlceni textu a snizeni jeho piehlednosti, a proto byly naformatovany do zfetelnych
rameckl s vlastni barvou 1 velikosti pisma. Pfitomnost téchto ramecka vSak spolecné
snovymi nadpisy i1 obrdzky pomaha 1épe oddélit dilezit¢ textové instrukce od sebe

a zptijemnit tak kvalitu jejich Cteni.
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Pti uplatnéni pfedbézné verze téchto uloh na cvicenich predmétu Pocitacova grafika
reagovala valnd vétSina studenti kladn€¢ a samotny proces nasledovani krokt v tilohach
se obeSel bez pfiiliSnych problémil. Nejcastejsi kritikou byl nespravné odhadnuty cas
na dokonceni uloh, nejasnosti v textu a zavadéjici ¢asti. VSechny tyto nedostatky vSak byly

MW v

opraveny a text napti¢ v§emi ulohami tak ziskal jesté piehlednéjsi podobu.

5.1 Uloha 1 — Tvorba smajlika

Obsah: PouZité néstroje:

Vybér, vypiné, prechody, cesty, malovani

1 Zaklady 1

2 Tvorba kruhu 1

3 0@, usta a ruka 4 Casové nérognost:
4 Odlesky. 7 45 minut

5  Vybarveni cest 8

6 Oci... 11 Radek Stehlik

7 Detaily 13 Pocitacova grafika
8  Export projektu 15 10.2.2025

Obrazek 13 Titulni strana ulohy 1

(zdroj: vlastni)
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vvvvvv

nastrojii programu, které najdou své vyuziti ve vSech nasledujicich tlohach. Mezi tyto
nastroje, které jsou stejné jako u ostatnich tloh vypsany na titulni strané (viz Obrazek 13),
se fadi prace s vybéry, barvami, vrstvami, cestami, moznostmi vypln¢ a malovanim.
Nevyhodou tohoto postupu byla celkova ¢asova naro¢nost prvni ulohy, ktera dosahuje témet
jedné hodiny. Diky rozmanité povaze nastrojui a postupti zahrnutych v této uloze neni vSak

tento Cas pfili§ velkou piekazkou v dokonceni vSech tukolt.

Tématem této ulohy, které navazuje i1 na nasledujici druhou ulohu svym vysledkem,

byla tvorba stylizovaného mévajiciho emotikonu. Tento cil byl vybran z tfi hlavnich divodu:
e potencidlni zdbavné praktické vyuziti jako zpestieni internetovych konverzaci
e jednoducha stavba z primitivnich zaktivenych tvarti a barev s pfechody
e idedlni pfedloha pro kratkou cyklickou animaci v nasledujici uloze

Navic byl tento smajlik svym vzhledem dobré prostiedi pro vyjadieni kreativity jeho
tvlirci moznosti prizptisobeni jeho barev nebo detailti jako vyrazl obliceje, které nemaji
dopad na kvalitu celkového vysledku prace. Proto jsou obsahem prvni ulohy tfi rtizné
Sablony s odliSnymi vyrazy obli¢eje smajlika, které pfiddvaji minimum prace navic

a inspiruji studenty ke kreativnimu mysleni.
Samotny postup v uloze se déli na nasledujicich 8 €asti a jejich kroki:

1. Zaklady — Informace o tloze, navod k nacteni Sablony a ulozeni projektu.

2. Tvorba kruhu — Navod na vytvoteni barevného kruhu s pfechodem.
2.1. Nova vrstva — Predstaveni vrstev, navod k jejich zalozeni a zvoleni.
2.2. Vybér kruhu — Seznameni s nastrojem Elipticky vybér.
2.3. Vypli prechodem — Sezndmeni s nastrojem Prechod a praci s barvami.
2.4. Vybarveni okraji — Pfedstaveni moznosti uprav vybéru a rychlych vyplni.

3. O¢i, tsta a ruka — Navod pro praci s cestami
3.1. Tvorba prvni cesty — Sezndmeni s nastrojem Cesty a skryvanim vrstev.
3.2. Tvorba cest kolem o¢i — Seznameni s oknem Cesty a uzavirani cest.
3.3. Druhé oko a ruka — Privodce dokoncenim vSech pottebnych cest.

4. Odlesky — Posileni znalosti vybért, prechodti i prace s vrstvami.
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4.1. Odlesk ¢ela — Navod na tvorbu pfechodii do prithlednosti.

4.2. Odlesk na bradé — Piedstaveni moznosti zmenSovani vybéra.
5. Vybarveni cest — Posileni znalosti prace s barvami a cestami.

5.1. Pokrocilé vybirani barev — Seznameni s nastroji Barevna pipeta.

5.2. Vybarveni ruky — Navod na pouziti funkce pro vyplnéni cest.

5.3. Vybarveni o¢i — Priivodce vybarvenim dalSich cest a zménou potadi vrstev.

5.4. Vykresleni ust a okrajii o¢i — Navod na pouziti funkce pro vykresleni cest.
6. OC¢i— Rozsifeni znalosti barev a vybéru.

6.1. Piiprava vybéru — Privodce vytvarenim dalsi vrstvy a pfesného vybéru.

6.2. Vypli duhovky — Seznameni s funkci zdsobniku barev.

6.3. Vypli zorni¢ky — Seznameni s funkci zmenSeni vybérli a obnoveni barev.

6.4. Vytvareni odleskii — Piedstaveni neostrych vybéra a ndvod k jejich tvorbé.

6.5. Duplikovani oka a piesun — Navod na duplikovani vrstev a jejich pfesunu.
7. Detaily — Pfedstaveni procesu malovani s nastrojem Stétec.

7.1. P¥iprava §tétce — Seznameni s nastrojem Stétec.

7.2. Malovini detailis — Rozsifeni znalosti pouZiti nastroje Stétec.

7.3. Oprava ruky — Privodce opravami moznych chyb z ptedchoziho kroku.

7.4. DOBROVOLNY KROK - Stinovani ruky — Piedstaveni nastroje

wevr

7.5. Okraj ruky — Privodce dokon¢enim zbyvajicich vykresleni cest.

8. Export projektu — Navod na ptevedeni projektu na hotovy obrazek.
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5.2 Uloha 2 — Animace smajlika

Uloha 2 - Animace smajlika

Obsah: Pouité nastroje:

1  Naéteni smajlika Prace s vrstvami, transformace

2  Pfiprava
3 Vytvafeni animace
4 Export animace

Casova naroénost:
40 minut

@ o B

Radek Stehlik

Pocitacova grafika
13.2.2025

Obrazek 14 Titulni strana tlohy 2

(zdroj: vlastni)

wewvr

V druhé tloze se studenti postupné seznami se slozit¢jSimi obrazky tvorenymi moha
vrstvami a nastroji umoznujicimi s nimi pracovat. Pro takovy ukol je idedlnim zadanim
tvorba animace ze smajlika vytvofené¢ho v predchozi uloze, ktery tak piebird i totozné
praktické vyuziti vysledku prace.

Samotnéd napli této ulohy je oproti té prvni vyrazné kratsi (viz Obrazek 14). Toto

a4 v wevr

zkraceni je zpisobeno nejen uzsim pokrytim nastroju aplikace, ale taktéz stru¢néj$imi tkoly.
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Vzhledem k navaznosti na prvni tlohu je vSak toto zkraceni nepodstatné, nebot’ v rdmci

vyuky je mozné brat tyto prvni dvé ulohy jako jedinou. Napln tvoii tyto 4 ¢asti a kroky:
1. Nacteni smajlika — Informace o tloze, navod k nacteni projektu.
2. Priprava — Privodce dulezitymi kroky pfed vytvarenim animace.

2.1. Zakryti Sablony — Navod na vytvéfeni vyplnénych a zamcenych vrstev.

2.2. Vytvoreni stinu — Seznameni s funkci Alfa do vybéru a ofiznutim hranic

vrstvy funkci OFiznout vrstvu podle obsahu.
2.3. Piesun stinu — Névod na pouZiti nastroje Skalovani a zmény Kryti vrstev.
2.4. Seskupeni vrstev — Navod na vytvafeni a pouzivani skupin vrstev.
2.5. Oprava polohy ruky — Zopakovani funkce néstroje Piesun.
3. Vytvareni animace — Privodce slozitymi operacemi s vrstvami.
3.1. Piiprava nového snimku — Posileni znalosti duplikovani skupin vrstev.
3.2. Animace smajlika — Seznameni s funkci Nastroje jednotné transformace.
3.3. Animace stinu — Posileni znalosti Nastroje jednotné transformace.
3.4. Animace ruky — Prohloubeni znalosti Nastroje jednotné transformace.
3.5. DalSi snimky animace — Priivodce vytvarenim animace o mnoha snimcich.
4. Export animace — Navod na export GIF animace v aplikaci GIMP.
4.1. Dokonceni vrstev — Priivodce organizaci, mazanim a slu¢ovanim vrstev.

4.2. Vyvedeni GIFu — Navod na nastaveni exportu opakujici se animace.
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5.3 Uloha 3 — Navrh razitka

Uloha 3 - Navrh razitka

Obsah: Pouité nastroje:

Zalozeni dokumentu Text, masky, pfevraceni, volny vybér

Pfiprava kruZnice.
Psani textu
Zakfiveni textu

Casova naroénost:
35 minut

Dokonéeni razitka
Export 1

@D O s W N
F oo W N PR

Radek Stehlik

Pocitacova grafika
19.2.2025

Obrazek 15 Titulni strana tlohy 3
(zdroj: vlastni)

Tieti uloha vznikla oproti ostatnim o néco pozdéji a undhlenéji, nebot’ jeji napli byla
v prvotni fazi planovani vyrazn¢ odlisna. Jejim smyslem bylo seznamit studenty s textovym
nastrojem, ktery byl ptivodné soucésti druhé ulohy jako mala textova bublina s pozdravem
nad celem smajlika. Nakonec vSak rozmanit¢ moznosti formatovani textu a jeho
transformace nebo zakfiveni zplsobily, Ze se tato kapitola pfesunula do samostatné treti
ulohy, kde zaroven vznikl prostor nazorné¢ predstavit studentim funkcionalitu maskovani

vrstev pro vytvoreni transparentnich ¢asti.
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Myslenky o zakiiveném textu s transparentnimi ¢astmi daly rychle vzniknout cilovému

zadani této ulohy, které tvoii obrazek pfipominajici tradi¢ni posStovni razitko s prihlednym

pozadim (viz Obrazek 15), jenz je v digitalni formé mozné vyuzit naptiklad jako vodoznak.

Takto praktické feSeni ilohy ma opét zaroven prostor pro pripadnou kreativitu studenta diky

moznosti jednoduchych tprav textu nebo zmén barev obrazku. Napln tvoii téchto 6 ¢asti:

1.

2.

ZaloZeni dokumentu — Informace o tloze a nadvod na zalozeni projektu.
Priprava kruznice — Navod na vytvofeni pifesné umisténé pravidelné cesty.
2.1. Voditka — Seznameni s voditky a navod na piesné vytvoreni voditek.
2.2. Tvorba cesty — Navod na vytvofeni cesty z kruhového vybéru.

Psani textu — Seznameni s nastrojem Text.

3.1. Nastaveni nastroje — Navod na nastaveni nastroje a vybér pisma.

3.2. Psani napisii — Priivodce psanim textu a jeho forméatovanim.
Zakriveni textu — Navod na vytvoreni zaktivenych cest ve tvaru textu.

4.1. Vné cesty — Seznameni s nastrojem Otaceni a transformaci cest.

4.2. Uvnitf cesty — Seznameni s nastrojem Preklopeni.

Dokoncéeni razitka — Navod na vytvafeni pferuSovanych kruZznic.

5.1. KruZnice — Procviceni vytvareni kruznic s pomoci kruhového vybéru.
5.2. Vyiez kruZnice — Seznameni s nastrojem Volny vybér a ubiranim z vybéru.
5.3. DOBROVOLNY KROK — Maska — Seznameni s maskovanim vrstev.

Export — Privodce ukladanim obrazkt s prihlednym pozadim.
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5.4 Uloha 4 — Korekce fotografie

Pouzité nastroje:
Obsah: Voditka, pokrogilé transformace, ofezani,

barevné dpravy, rychla maska

1  Nadéteni fotografie b

2  Transformace 1

3 Zména velikosti 4 Casové naroénost:
4 Barevné Upravy. 5 20 minut

5 Export 10

Radek Stehlik

Pocitacova grafika
26.2.2025

Obrazek 16 Titulni strana tlohy 4
(zdroj: vlastni)

Po vyuce zakladnich nastroji na vytvareni obrazkd se zbytek uloh soustfedi na rozmanité
moznosti uprav fotografii. Podobné jako v tllohach absolventky Radky Fiiskové bylo potieba
vytvofit zadani, které nauci studenty pracovat s transformacnimi ndstroji pro vyrovnani

zaktivenych fotek, korekce jejich barev a provadéni retusi. [21]

Toto zadani obsahovalo béhem koncepce tolik nastrojii a krokt, Ze bylo rozdéleno

do dvou nasledujicich uloh, kde v uloze 4 ptevazuji zékladni transformacni operace a prace
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s barevnymi filtry. Fotografie zvolena pro tento ukol byla pofizena na vlastni zafizeni

zacatkem roku 2025. Obsahuje pohled na vychodni stranu zdmku Zlin, jenz svou podobou

1 okolim piedstavuje perfektni objekt pro vSechny potieby tohoto zadani (viz Obrazek 16).

Naplni ulohy 4 je nasledujicich 5 ¢asti:

1.

2.

Nacteni fotografie — Informace o uloze a navod na import fotografii.
Transformace — Navod na vyrovnavani kiivé vyfocenych fotografii.

2.1. Otoceni a prevraceni — Sezndmeni s rychlymi transformacnimi funkcemi.
2.2. Vyrovnani horizontu — Procviceni vyuziti voditek a néstroje Otaceni.
2.3. Narovnani budovy — Navod na vyuziti nastroje Perspektiva s voditky.
Zména velikosti — Seznameni s moznostmi zmén velikosti obrazku.

3.1. Orezani okraji — Navod na vyuZiti nastroje OFezani.

3.2. Skalovani obrazkii — Navod na vyuziti funkce Skalovat obrazek.
Barevné ipravy — Seznameni s moznostmi detailnich Gprav barevnych hodnot.
4.1. Zesvétleni stinti — Navod na nastroj Vybér ntizkami a funkci Urovné.
4.2. Oprava presvétleni — Navod na vraceni do minulosti a opakovani filtra.
4.3. Zkrasleni fotky — Navod na skryvani voditek a vyuziti funkce KFivky.

4.4. DOBROVOLNY KROK — Oprava zbarvenych ¢asti — Piedstaveni okna
Kanaly a funkce Rychla maska pro vytvareni komplexnich vybéra a jejich

vyuziti v ramci pokrocilého nastaveni funkce K¥ivky.

Export — Pivodce uloZzenim hotové fotografie.
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5.5 Uloha 5 — Retus fotografie

Obsah: Pouité nastroje:

1 Natteni 1 Klonovani, ztmaveni, rozmazavani, filtry
2 RetuSovani fotky. 4

3 Rozdifovani fotky T Casova narotnost:

4 Export 10 30 minut

Radek Stehlik

Pocitacova grafika
26.2.2025

Obrazek 17 Titulni strana ulohy 5

(zdroj: vlastni)

v

V navazujici tloze se studenti mohou seznamit se vSemi slozité¢jSimi néstroji souvisejicimi
s upravou fotografii, jako nastroji pro vytvareni retusi, odstranovani zavad, pokrocilejSich
uprav barevnych hodnot a prvnim vyuzitim filtrG na vylepseni dojmu fotografie.

Pfestoze ma na prvni pohled uloha méné Casti nez jeji predchiidci, nejednd se
o nejjednodussi a nejkratsi ulohu v ramei celé bakaléatské prace (viz Obrazek 17). Samotny

proces retusovani, ktery byl piivodné koncipovan jako prace s okny a architekturou zamku,
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se v ramci vytvareni ulohy rozrostl na velmi slozity ukol s cilem odstranit v§echny zavady
z fotografie, v€etné rozlehlého stromu v poptedi pravé ¢asti fotografie. Tento nartist objemu
ulohy vsak umoznil vytvofit prostor pro seznameni studentt s nékolika metodami vytvareni

retusi a Uprav fotografii. Napln celé ulohy tvofi tedy nasledujici 4 ¢asti a jejich kroky:
1. Nacteni — Informace o uloze a navod na otevieni nedavného projektu.
2. RetuSovani fotky — Priivodce riznymi metodami retuSovani ¢asti fotografii.
2.1. Odstranéni zavad — Seznameni s nastrojem Klonovani fadou ukolu.

2.2. Vytvareni zaplat — Navod na kopirovani ¢asti obrazku ptfesného tvaru

a pouziti funkce Qdstin-sytost pro vyrovnani barev pted sloucenim vrstev.

2.3. Detailni retusovani — Navod na vyuziti néstroje Rozmazani, Guma

a Klonovani pro skryti mezer mezi zaplatami a retuSovani slozitych detailti.
3. Rozsifovani fotky — Seznameni s moZnostmi zmén velikosti obrazku.

3.1. Zména velikosti a vypli platna — Navod na zménu velikosti platna obrazku

a hranic vrstvy a naslednou vypln transparentnich oblasti rozsifenim pozadi.

3.2. Ztmaveni okraji — Sezndmeni s pouZitim nastroje Zesvétleni / Ztmaveni

a nastavenim filtru Vinétace.

4. Export — Dokonceni a uloZeni hotové fotografie.
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5.6 Uloha 6 — P¥iprava textury

Obsah: PouZité nastroje:
Mfizka, filtry, rezimy vrstey

1 Zakladani

Pfiprava cihel

Tvorba povrchu Casova naroénost:

Spojeni 25 minut

g oEWw N
N oWk e

Dokonéeni.

Radek Stehlik

Pocitacova grafika
1.3.2025

Obrazek 18 Titulni strana ulohy 6
(zdroj: vlastni)

Po seznameni se zadkladnimi filtry v pfedchozi uloze, uzitenymi zejména pii praci
na fotografiich, uz zbyva jen probrat ostatni pokrocilejsi filtry vhodné pro tvorbu
jakychkoliv obrazkli. Aby vysledek prace i v této uloze naSel praktické vyuziti mimo
samotnou vyuku GIMPu, vychazi téma této ulohy ptfedev§im z plvodnich vyukovych
podkladt absolventky Radky Flskové. Ta ve svych podkladech navrhla fadu bezeSvych
dlazdicovych textur, které mohli studenti pfedmétu pouzivat pii vyuce programu Blender

v ramci navazujicich cviceni. [21]
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Z textur, které bylo mozné pro tuto tlohu zvolit, byla nakonec vybrana bézna cihlova
zed’ (viz Obrazek 18). Ta se sice nachazi i mezi predchozimi vyukovymi podklady, av§ak
kroky k dosazeni moderni podoby této ulohy byly od zdkladu pietvoieny a vysledna zed’
byla vice inspirovand stylem zlinské architektury. Postup tvorby této textury je popsan

v nésledujicich 5 ¢astech:
1. Zakladani — Informace o tloze a navod na pfipravu vrstvy s alfa kanalem.
2. Priprava cihel — Navod na vytvofeni pravidelného vzoru malovanim.
2.1. M¥iZka — Seznadmeni s funkci mFizky a navod k jejimu nastaveni.
2.2. Spary — Navod na malovéni nastrojem Stétec s umé&lym chvénim.
3. Tvorba povrchu — Pritvodce vytvarenim nahodné bezesvé textury.

3.1. Sum — Seznameni s pokrodilymi filtry tvorbou nahodného ¢ernobilého Sumu

jako zdkladu textury a jeho upravou funkci Jas-kontrast.
3.2. Hrboly — Néavod na vytvoreni umélych hrbola filtrem Mapa vyvySeni.

3.3. Prohlubné — Privodce misenim filtrd v jinych rezimech a vytvofeni

nadhodnych prohlubni néstrojem Vybér dle barvy a dal§imi funkcemi.
4. Spojeni — Pritvodce spojenim doposud vytvofenych vrstev do celistvé textury.
4.1. Hloubka cihel — Navod na inverzni pouziti filtru Mapa vyvySeni.
4.2. Obarveni — Privodce vyuzitim filtrt Mapovani z pFechodu a HSV Sum.
4.3. Dokonceni spar — Navod na pokrocilé vyuziti miseni filtrGi a rezimt vrstev.

5. Dokonéeni — UloZzeni hotové textury a tip na funkci Dlazdit.
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5.7 Uloha 7 — Stylizace pozadi

Pouzité nastroje:
Obsah: Pokrogilé filtry, rezimy, prechody, §tétce,
editor stop, masky, transformace, text

1 Priprava obrazku 1

2 Hvézdnd obloha........c.cemieeincerenceanneas 1

3 MITZKOVANY terén oo vvvvvvvveesnnnnns 5 Casova narognost:
4 Uprava fotky auta 9 40 minut

5 Svételné efekty 14

6 Dokonéeni. 17 Radek Stehlik

Pocitacova grafika
9.5.2025

Obrazek 19 Titulni strana tlohy 7
(zdroj: vlastni)

Prestoze piivodnim planem bylo zakoncit sérii vyukovych podkladi u Sesté ulohy, byla
o n¢kolik mésicl pozdé&ji na ptani vedouciho prace vytvorena jesté jedna dodate¢na uloha,
jenz byla svym obsahem zamétena na seznameni studentd s dal§imi pokrocilymi moznostmi
filtrd a zabudovanych rozsiteni. Béhem koncepce jejiho obsahu a cile tak vznikla mySlenka

o vytvoreni obsahové nejdelsi ulohy z celé série, slouzici zaroven jako zavérecné opakovani

nejdulezitéjSich postupii a funkei v programu.
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V tloze je tak mimo probrané nastroje a funkce hlavni diiraz kladen na sezndmeni
s dal$imi komplexnimi filtry, jako konvolu¢ni matice, obrazce GIMP, vykreslovani miizek
a mozaik, detekce hran obrazkil, rekurzivni transformace a mnoho metod pro vytvareni
zafivych efektli, jenz jsou v dokumentu zamémé pokazdé demonstrovany novym
jedine¢nym postupem. Oproti pfedchozim tloham zde vSak studenti najdou misty méné
podrobné postupy, protoze tada zakladnich operaci je jiz povazovana za vysvétlenou
z ptedchozich uloh. To plati zejména v posledni ¢asti, kde se na rozloucenou s celou sérii
uloh mohou studenti setkat s odkazem na jednu z prvnich operaci, jeZ museli provést

pfi zahdjeni prace na tvafi smajlika, avSak tentokrat za ucelem vytvoteni barevného slunce.

Jako téma ulohy, kterda méla nejen svym duchem i obsahem spojovat minulost
s budoucnosti, byla zvolena tvorba stylového retro pozadi, kde mély vSechny plsobivé
vizualni efekty vytvorené zahrnutymi filtry nejleps$i moznost vyniknout (viz Obrazek 19).
Na pozadi se objevuje fotografie sportovniho automobilu, jenz byla pofizena vlastnim
fotoaparatem a hlavni identifika¢ni tidaje, jako poznavaci ¢islo, na ni byly odstranény. Stejné
jako v ptedchozich ulohéch je s vysledkem prace mozno nakladat v praxi pro fadu tceld,

jenz mohou dosahovat od Upravy plochy osobniho pocitace az po navrh pozadi na web.
Postup pro vytvoteni originalniho pozadi je v tloze rozdé€len na 6 €asti:
1. Priprava obrazku — Informace o lloze a navod na piipravu platna.
2. Hvézdna obloha — Priivodce postupy vytvaieni pisobivé vecerni oblohy.
2.1. Pozadi s prechody — Sezndmeni s pokro€ilymi pfechody a filtry.
2.2. Nahodné hvézdy — Navod na tvorbu hvézd z vygenerovaného Sumu.

2.3. DOBROVOLNY KROK — Velké hvézdy — Seznameni s nastroji Editor

stop, Obrazce GIMP a Konvolu¢ni matice pro tvorbu stylovych hvézd.
3. Mrizkovany terén — Privodce vyuzitim filtri pro vytvareni stylové krajiny.

3.1. Ziklad a zak¥iveni — Sezndmeni s filtrem pro vykresleni MFizKky

a opakovani pouziti Nastroje jednotné transformace pro zakiiveni vrstvy.

3.2. Tvorba zableski — Opakovani Konvolu¢éni matice, funkce masek

a seznameni s nastrojem RozpraSova¢ a filtrem pro rozmazani.
3.3. Hory v dalce — Priivodce vytvarenim ndhodné mozaiky.

4. Uprava fotky auta — Privodce vyuZitim znamych postupt pro Gpravu fotky.
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4.1. Oriznuti okraji — Opakovani postupt z paté ulohy pro ofiznuti fotografie.
4.2. Vizualni upravy — Opakovani dalSich nastroji v€etné prace s textem.
4.3. Zména barev — Predstaveni filtru detekce hran pro vytvoieni neonové zare.
4.4. Detaily a efekty — Seznameni s dalSimi filtry a opakovani retuSovani detaild.
5. Svételné efekty — Priivodce vyuzitim znamych a novych metod k tvorb¢ efekti.
5.1. Zaftici horizont — Opakovani zplisobli malovani pro tvorbu stylové zare.
5.2. Zapadajici slunce — Opakovani tvorby kruhu a ukézka plovoucich vybért.
5.3. Chybéjici pruhy — Pfedstaveni rekurzivni transformace a tvorby zafe.

6. Dokonceni — Zavérecné upravy, export obrazku a motivaéni rozlouceni.
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6 UZIVATELSKY MANUAL

Dalsi hlavni ptilohou bakalaiské prace je rozsahld dokumentace nejnovéjsi verze programu
GIMP, ktera je zaméfena na rozsifeni informaci obsazenych v teoretické ¢asti a podrobné

vysvétleni dalSich funkcei programu.

Stejné jako praktické ulohy tento manual slouzi k aktualizaci svého ptedchiidce, jenz
byl vypracovan jako pfiloha bakalarské prace absolventky Radky Fuskové. Na rozdil
od praktickych tloh vSak nebylo cilem této piilohy provést vyrazné zmény v obsahu a stylu
jeho zpracovani oproti pivodni verzi, nebot’ tato verze svym detailnim a ptehlednym
popisem vSech funkci programu nenabizela mnoho prostoru pro zlepseni. Prestoze novy
manual obsahuje informace o nejnovéjsi verzi aplikace GIMP, ve srovnani se star$i
textu do souvislych odstavci a vyraznou redukci mnozstvi obrazkd. Tyto zmény byly
ucinény v souladu s aktualnim forméatem semestralnich praci, ktery umoziuje pohodlng;si

¢teni a rychlejsi vyhledavani souvisejicich informaci. [21]

Struktura textu v manudlu vychéazi pfedev§sim z teoretické Casti bakaldiské prace,
s vyjimkou porovnani GIMPu s alternativnimi programy. VétSina téchto informaci byla vSak
v manualu rozvinuta o podrobnéjsi popis zbylych funkei a vlastnosti programu. Mezi tyto
pfidané informace patii vysvétleni kazdé moznosti v nabidkdch menu, kazdého filtru ve
vychozim programu, ndvodu na instalaci aplikace a obsahly popis prostiedi. Obsah je

rozdélen na pét kapitol, z nichZ kazda zahrnuje souvisejici informace o programu:
1. Program GIMP — Uvodni informace a shrnuti vyuZiti programu.

2. Historie vyvoje programu — Chronologicky pifehled vyznamnych verzi

programu a jejich hlavnich inovaci, zmén a podrobnosti o vydani.

3. Ziskani a spuSténi programu — Informace o moZnostech staZeni a pribéhu

instalace programu vcetné pfedstaveni nového uvitaciho dialogu.

4. Navigace v programu — Rozsahlé vysvétleni vSech funkci v menu nabidkach
programu, piedstaveni sady ndstrojd, privodce ovladanim nactenych obrazk,

jejich nahledu, ukladani a spravy i moznosti vSech zékladnich oken programu.
5. Funkce programu — Obsahlé piedstaveni v§ech nastrojii programu a vysvétleni
jejich funkce, véetné pouziti voditek a miizek, na jenZ je navazano vypisem vSech

filtra a jejich funkei zabudovanych v programu.
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Mimo textového obsahu uzivatelsky manudl pfejima z bakalafské prace i tadu
originalnich obrazkd demonstrujicich funkce néstrojii a prostfedi programu. Vedle téchto
ilustraci se v manualu objevuji také vysttizené ikony nastroji a vyznamnych tlacitek vedle
svych zminek v textu, vychdzejicich z podobného stylu, kterym se jevi v novych praktickych
ulohach. Poslednim prvkem pfejatym ztéchto tloh jsou odstavce s praktickymi tipy
napodobujici poznamky s odlisSnym formatovanim, které obsahuji n€které souvisejici rady

k funkcim a nastrojim v manualu.

S vyjimkou né&kterych alternativnich vyuZiti programu a podrobného vysvétleni mnoha
komplexnich funkcionalit manual obsahuje informace o vSech nastrojich a moznostech, jenz
nejnovejsi verze aplikace GIMP nabizi. Diky tomu je vybornym podpirnym nastrojem
do vyuky podle novych praktickych uloh, kde umoznuje poskytnout uzite¢né vysvétleni

mnoha problémovych funkei a téZce zapamatovatelnych moznosti.
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ZAVER

Bakalarskd prace, jejimz cilem bylo vytvofit nové vyukové podklady pro predmét
PocitaCova grafika, byla postupné sepisovana jiz od konce roku 2024. V té dobé bylo mozné
pro studium a rozbor nejnovejsi verze programu GIMP 3.0 vyuzit pouze jeji predbézné
dostupné kandidaty na vydani, jez byly urcené pro hledani chyb této prelomové aktualizace.
Jako prvni tak byla dokoncena teoreticka analyza pokrokt ve vyvoji programu. Poté bylo
diky témto vydanim umoznéno vytvofit nové vyukové podklady v¢as na vyzkousSeni v ramci
cviceni predmétu Pocitacova grafika kratce po zahajeni letniho semestru. Ve spolupraci
s vedoucim prace tak mohl autor ziskat dostatecné mnozstvi zpétné vazby na maximalni
vylepSeni kvality vSech novych materidli, aby byly pfipravené pro nasazeni do vyuky.
Po dokonceni sedmi novych praktickych uloh byl vypracovan také obsdhly manudl

k nejnov¢jsi verzi programu GIMP na doplnéni znalosti pfi vyuce programu.

Nové vyukové materidly pro predmét Pocitacova grafika jsou inspirované témi
pfedeslymi, jez byly rozebrany ve spolupraci s nékolika absolventy pfedmétu pro sbér
informaci o nedostatcich a prostoru pro zlepSeni. Vysledkem této prace jsou materidly, které
umoznuji jednodussi pochopeni uciva a Sir§i pokryti funkei programu GIMP, nez jejich
predchiidci. Nové praktické tlohy vyuzivaji nazornéjsi a pestiejSi formatovani vSech €asti
textu pro odliSeni dulezitych informaci, tipti a doporuceni. Zaroven tyto podklady obsahuji
podrobnéjsi vysvétleni vSech postupti s vyuzitim hypertextovych odkazi, ikon z programu
a obrazkl se zvyraznénim dilezitych Casti. Zadani téchto uloh, které vzdy stupiiuji svou
obtiznost, pfinasi inspiraci pro praktické vyuziti vysledk prace a svymi dobrovolnymi

kroky motivuji studenty k experimentovani a tvorbé vlastni grafiky.

Prestoze nové vyukové materidly objasiiuji vétSinu nastrojii aplikace GIMP
a znazornuji hned nékolik zptsobl jejiho praktického vyuziti, existuji dalSi nepopsané
oblasti pocitacové grafiky, které by budouci rozvoj vyuky predmétu mohl pokryt. Jednou
z nejzajimavéjSich vlastnosti GIMPu je moZnost vyuZzit programovacich jazyki k tvorbé
vlastnich rozsifeni programu, které¢ mohou byt dale sdileny a pomoci rozsifit tak cely projekt.
Tato technické oblast v§ak ptfesahuje uroven naro¢nosti cvi¢eni pfedmétu o nauce pocitacové
grafiky. DalSim zajimavym rozSifenim vyuky by bylo zuZitkovani generativni umélé
inteligence, jez by mohla déale obohatit a zmodernizovat piistup k tvorbé pocitatové grafiky.
I ptes fascinujici potencial této technologie bude vSak vzdy nutné budoucim generacim

ukazat, jak uziteCnou schopnosti mize byt vlastnoru¢ni tvorba pocitacové grafiky.
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SEZNAM OBRAZKU

Obrazek 1 Prostiedi GIMPU 2.6........oouieiiiieiieieeieeee ettt 15
Obrazek 2 Prostiedi GIMPU 2.8.......coouiiiiiiiiiiieeeeeeee ettt 16
Obrazek 3 Prostiedi GIMPU 2.10......cc.ooiiiieiieieeiee e 17
Obrazek 4 Prosttedi GIMPu 3.0 s Uvitacim dialogem ...........c.coccveeviieniieniieniieeiienieeieeee, 20
Obrazek 5 Piedvolby panelu NAStrojli.......cc.eeeeviiiiiiieciieeeeee e e 21
Obrazek 6 Stopy @ EdItOr STOP ..c.veerviieiieiieeiieiie ettt ettt 23
ODBTAZEK 7 VISIVY .ottt ettt et sttt st sbe et st be et 26
Obrazek 8 Nabidka NASIIOJU......ccveruiieiieiieeiieie ettt ettt seeeete e e ebeessaesseesreeesseenenas 28
Obrazek 9 NASIIOJE VYDETU ....cueiuiiiiiiiiiiiriieieeteeieee ettt 30
Obrazek 10 NAStroje transformace.........cccveevieriieiiieiieeieeeieeie ettt re e ebe e 32
Obrazek 11 NAStroje MaloVANI.......ccoeveriiriiriiiieieeeetere ettt 34
Obrazek 12 Voditka @ MFIZKa ......ooveiiiiiiieiieeeee e 38
Obrazek 13 Titulni strana Glohy 1........cocoviiiiiiiiiie e 47
Obrazek 14 Titulni strana UloNY 2........c.ccccvieiiiiiiieiieiieeie et e 50
Obrazek 15 Titulni strana Ulohy 3.....c..cooiiiiiiiiiiieeee e 52
Obrazek 16 Titulni strana GlOhY 4..........cooiiiiiiiiieieee e e 54
Obrazek 17 Titulni strana Ulohy S........cociiiiiiiiiiiiieeee e 56
Obrazek 18 Titulni strana GIONY 6........c.coeviiiiiiiiiiiiieceeceeee e e 58

Obrazek 19 Titulni strana Ulohy 7.....c..cociiiiiiiiiiiiieeecee e 60
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SEZNAM TABULEK

Tabulka 1 Srovnani GIMPu s Photoshopem............ccccoeeviiiiiiiiiniieeeceee e 42
Tabulka 2 Srovnani GIMPu s MIS Paint ........ccccooiriiiiiiiniinieieccecees e 42
Tabulka 3 Srovnani GIMPu s Affinity Photo .........ccccvveeiiiieiiiieee e 43

Tabulka 4 Srovnadni GIMPU s PhOtOP@a ........ccceevuiiiiieiiieiieiecieee et 44
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

Al Artificial Intelligence (Um¢la inteligence)

BMP Bit Mapped Picture (Bitmapovy obrazek)

GEGL Generic Graphics Library (Obecna grafickéd knihovna)

GIF  Graphics Interchange Format (Format pro vyménu grafiky)

GIMP GNU Image Manipulation Program (GNU program na manipulaci s obrazky)
GNU GNU’s Not Unix (GNU neni Unix)

GTK GIMP Tool Kit (Sada nastroji GIMPu)

JPG  Joint Photographic Experts Group (Spole¢na skupina expertd pro fotografii)
K¢é Koruna ¢eska

PC  Personal Computer (Osobni pocitac)

PDF Portable Document Format (Format pro pfenosné dokumenty)

PNG Portable Network Graphics (Pfenosna sitova grafika)

PSD  Photoshop Document (Dokument Photoshopu)

RGB Red Green Blue (Cervena zelena modré)

SVG  Scalable Vector Graphics (Skalovatelna vektorové grafika)

TIFF Tagged Image File Format (Format souboru s oznacenymi obrazky)

XCF eXperimental Computing Facility (Experimentalni vypocetni zafizeni)
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SEZNAM PRILOH

Piiloha P I:  ZIP archiv na IS STAG



PRILOHA P I: OBSAH ZIP ARCHIVU NA IS STAG

Vsechen obsah svazaného ZIP archivu byl nahran na syst¢tm STAG jako jedina piiloha
bakalarské prace. Tento archiv obsahuje vSechny vypracované vyukové podklady a jejich

souvisejici soubory v nasledujici struktute:

e Slozka ,,Dokoncené ulohy“ — obsahuje 7 obrazkd vzniklych po cviéném

dokonceni kazdé z novych tuloh a jejich vypracované projekty GIMPu.

e Slozka ,,Obrazky pro ulohy“ — obsahuje 3 Sablony pro prvni tlohu, fotku

zamku pro ctvrtou tlohu a fotku automobilu pro sedmou tlohu.
e GIMP - Uloha 1 (Tvorba smajlika).pdf
e GIMP - Uloha 2 (Animace smajlika).pdf
e GIMP - Uloha 3 (Navrh razitka).pdf
e GIMP - Uloha 4 (Korekce fotografie).pdf
e GIMP - Uloha 5 (Retus fotografie).pdf
e GIMP — Uloha 6 (PFiprava textury).pdf
e GIMP - Uloha 7 (Stylizace pozadi).pdf

e  Manual.pdf — kompletni aktualizovand dokumentace programu GIMP 3.0.



