Nastroj Volny vybér

KROK

Nastroj volny vybér pouzivame tehdy, chceme-li oznacit jen néjakou konkrétni ¢4st obrazku. Jiz jsme se ucili pouzivat
vybér ve tvaru obdélnik nebo elipsa a nyni se nauc¢ime oznacit vybér v libovolném tvaru.

Nejprve k tomu budeme potiebovat otevfit obrazek. Postupujeme podobné jako pfi vkladani jakéhokoli obrazku. Pokud
obrdzek nemate, pak si ho stdhnéte z internetu. Pro zacdtek doporucuji zvolit obrdzek, ktery m4 jasné hrany - napt
fotografie muchomurky ¢ervené na pozadi zelené travy.
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KROK

Kdy?z vloZime obrazek, zobrazi se jeho miniatura v okné Vrstvy. V okné Ndstroje klikneme na nastroj VOLNY VYBER -
ikona néstroje je podobnd lasu.
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Vsimni si, Ze ve spodni ¢dsti okna Néstroje je zobrazena volba "ReZim:" Zde se nachézeji ¢tyfi moZnosti (malé obrazky)
nastaveni rezimu. Pro nyné;jsi praci zvol prvni reZim (pokud jiZ neni zvoleny) - vypada jako maly Cerveny Ctverec. Ostatni
moznosti "Vyhlazovani" a "Prolnout okraje" ponech tak jak jsou.

Yolny viybér
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Nyni je vSe pfipraveno k tomu, abys zacal oznaCovat tvar vybéru. Provadi se pomoci mysi a postup je mirné slozity. V
ndsledujicim textu si krok za krokem ukdZeme, jak se provadi volny vybér v GIMPu.

Presuni kurzor mysi na libovolné misto obrazku a klikni jednou levym tlacitkem mysi. Tim se objevi bod ve tvaru malého
prusvitného kolecka. Nyni pfesun mys na libovolné misto v obrazku. VSimni si, Ze ot prvniho bodu vede k nové poloze
kurzoru mys$i tenkd ¢dra - podobné jako na obrdzku.

“

KROK

Tato tenka ¢arka ti pomaha pii ukazovani, kudy povede tvij tvar, kdyz klikne§ podruhé. Jakmile umisti§ kuzror mysi na
pozadované misto, klikni podruhé. Pak pfesun kurzor na novou pozici a klikni potfeti. Po kazdém kliku se objevi v misté
kliku malé prisvitné kolecko. To predstavuje bod oznaceni. S t€émito body Ize po vysledném oznaceni hybat a pfemist'ovat



je. Ty nyni ale ozna¢ t€mito body cely tvar, ktery zamyslis. My pracujeme s muchomtirkou, proto oznac¢ujeme celou
houbu. KdyZ dojdeme na konec, klikneme na prvni bod a z naSeho oznaceni se stane vybér. Pozna se to tak, Ze tvar, ktery
jsme oznacily je zvyryznén jako tenkd blikajici ¢dra.

Tato blikajici ¢4ra predstavuje VYBER. Ve co bude§ nyni provadét, bude§ provadét jen uvniti tohoto vybéru - tedy s
houbou. Naopak to so je mimo vybér (tedy trava a les) ztistanou neporusené.
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My si vyzkousime aplikovat na vybér jeden graficky filtr. Z menu zvol Filtry / Rozostireni / Gausovské rozostieni...
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Otevie se dialogové okno, které ti umoziiuje pozménit nastavent filtru. Také zobrazuje ndhled, tedy to co se stane, kdyZ
potvrdi§ tladitkem BUDIZ tvoje nastaveni. U tohoto filtru se nastavuje jen nékolik hodnot: Polomér rozostfeni a Metodu
rozostfeni. Metodu ponech a polomér pozméi na hodnotu 10. Je zcela lhostejné, kde toto Cislo pozménis, protoze polozky
"Vodorovne" a "Svisle" jsou propojeny. Jestlize zméni§ hodnotu u jedné, zméni se i u druhé. Poté, co provedes nastaveni,
klikni na tla¢itko BUDIZ a podivej co se stane:
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Obrazek se zménil. JIste ti neuslo, Ze celd houba se najednou rozmazala. Toto nani piijemné, protoZe takovy obrazek v nds
vyvolava pocit, Ze potiebujeme bryle. Rozmazla se houba proto, Ze mame oznacen vybér pouze pro houbu. GIMP ale
dovede pomoci jednoduchého postupu zménit vybér vnitini za vnéjsi. Nejprve ale zmén rozmazani obrazku pomoci
klavesové zkratky CTRL+Z a pak zvol z menu piikaz: Vybrat / Invertovat Tento prikaz ma také svou kldvesovou
zkratku - CTRL+I. Co se ale s naSim vybérem stalo? OcCividné nic, protoZe tenkd blikajici linka je stdle na svém misté.
Zacaly nam ale blikat okraje obrdzku. To symbolizuje, Ze pokud provedeme zase efekt rozostfeni, rozmédzneme travu a les,
ale houba zistane neporusend. Vyzkousejte to.
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Houba zistala neporusend, zato trava a les se rozmazly. Takova fotografie pisobi pfijemné, protoZe v nds vyvolava pocit,
Ze vidime dobfe i bez bryli. Stejny efekt Ize vytvofit pomoci dobrého fotoaparatu, ale kdo ma drahé fotoaparaty? Pomoci
GIMPU si mohu jakoukoli fotografii upravit a opravit pifipadné nedokonalosti nebo chyby. Pfedchozi postup si nyni
vyzkousej znovu na jiném obrazku, aby sis to zapamatoval. Pokud se bude$ nudit, pak mize§ pokracovat slozitéj$im
postupem v nésledujicim bodu.

Na tvodu jsem pfipomnél, Ze existuje mozZnost nastaveni nékterych parametrti nastroje Volného vybéru. Predevsim jsem
poukdzal na parametr ReZim. Ne ndhodou, protoZe se na néj nyni zaméiime. Nejlépe zacnéme pokusem.

Otevieme obrdzek, zvolime ndstroj Volny vybér, klikneme na prvni rezZim a vytvoiime libovolny maly vybér se ¢vyimi
body (tieba ve tvaru obdélnik). Pak vybereme z nastaveni néstroje rezim druhy:

Virbér obdélniku
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a vytvorime druhy vybér na jiném misté obrdazku. Tim se oznaci dva vybéry, coz by se za normélnich okolnosti nestalo,
protoZe pokud mame zvoleny prvni reZim, pak druhy vybér ndm smaze predchozi. Vyzkousejte si to.
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Nynf se sezndmime s tfetim reZimem. Pfedtim je viak tieba ODZNACIT stévajici vybér pomoci kldvesové zkratky
CTRL+A.

Vybereme néstroj obdélnik a z reZimu zvolime prvni. Pak vytvorime na obrazku dlouny a Siroky vybér ve tvaru obdélniku.
Druhym krokem bude zvoleni tfetiho refimu a nakreslenim mensiho a podélného obdélniku pres pravy okraj toho prvniho
obdélniku. Obdélniky se budou prekryvat. Stane se pak to, Ze vysledny vybér bude vypadat jako pismeno C. Druhy
obdélnik se ve tfetim rezimu chov4 jako velkd tlama, kterd ukousla kus prvniho obdélniku. Rikdme tomu, Ze vibéry se
odecetli.
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Nasim poslednim tikolem je seznamit se s poslednim reZimem vybéru. Jmenuje se Prinik a alespon si tak zopakujeme
kapitolu z matematiky o mnoZinach.

Jako obvykle zopakujeme postup do mista, kdy jsem vytvofili prvni vybér. Pfedtim je vSak tfeba ODZNACIT stavajici
vybér pomoci kldvesové zkratky CTRL+A. Vybereme ndstroj obdélnik a z reZimu zvolime prvni. Pak vytvofime na
obrdzku dlouny a Siroky vybér ve tvaru obdélniku. Druhym krokem bude zvoleni ¢tvrtého refimu. Tentokrat musime
nakreslit druhy obdéInik v misté, jako bychom chtéli ukousnout pravy spodni roh prvniho obdélniku. KdyZ pustime
tlacitko mysi, pak se nim jako vybér zobrazi jen mald Cast, kterd predstavuje prinik obou obdélnikd. Je to vlastné ten roh
prvniho obdélniku.



Zpét na testy

1

L00T

[ ]
*****
(]
A o
* g K %.

EUROPEAN UNION

58

INVESTMENTS IN EDUCATION DEVELOPMENT

€T


http://www.zs.libesice.cz/MMV/index.html

