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1 Priprava nadelo s programom GIMP

Uporaba slikarskega programa GIMP med fotografi ni prevec razsirjena. Za nekatere je premalo zmogljiv
(in raje uporabljajo program Adobe Photoshop), za druge je prezahteven (in raje uporabljajo Slikarja ali
Picaso). A to se mu dogaja povsem neupravi¢eno. GIMP je zelo zmogljiv in hkrati preprost za uporabo.
Predvsem pa je brezplacen. Potrebno ga je le, kot vsak drugi program, spoznati in z njim narediti nekaj
korakov. In temu je namenjena ta knjiZica.

Na zacetku so primeri bolj enostavni in razlaga je podrobnejsa, proti koncu pa je potrebno Ze nekaj znati.
In ko pride$ do zadnje strani, so ti odprta vrata v povsem nove moznosti njegove uporabe. Izkoristi jih.
Obilo uspeha pri tem.

1.1 O programu GIMP

GIMP je zelo zmogljiv slikarski program za urejanje tockovnih slik in fotografij. Sodi med prosto
programsko opremo in ga torej lahko prosto uporabljamo za katerikoli namen. Deluje v okoljih Linux,
Windows in Mac OS X.

Ime programa je kratica izraza »splosni program za obdelavo slik« (angl. General Image Manipulation
Program - GIMP). Prva razli¢ica programa je nastala leta 1995 v Zelji, da bi s prestola slikarskih
programov izrinil Adobov program Photoshop. Do danes mu tega sicer Se ni uspelo, velja pa za
najzmogljivejsi prosti slikarski program.

GIMP shranjuje slike v domala vseh standardnih zapisih, njegov lastni zapis pa je XCF.

Uradna maskota programa GIMP je Wilber.

1.2 Namestitveni program

Da bos program GIMP lahko uporabljal na racunalniku, ga moras nanj namestiti. To storis z
namestitvenim programom. Namestitveni program se nahaja na spletni strani programa GIMP
http://www.gimp.org/downloads/. Od tam ga najprej prenesi na svoj racunalnik in ga shrani v neko
zacasno mapo, npr. C: Temp/Gimp.

1. V brskalniku odpri spletno stran http://www.gimp.org/downloads/

2. Na spletni strani pois¢i povezavo do namestitvenega programa najnovejse razlicice
programa GIMP (V tem primeru razlicica 2.8.2).



http://sl.wikipedia.org/wiki/XCF

3. Klikni povezavo.

Na zaslonu se je odprlo okno, v katerem potrdi$ prenos datoteke z namestitvenim
programom.

Odpiranje gimp-2.8.2-setup-l.exe ﬂ

Zaleli ste z odpiranjem

[n7] gimp-2.8.2-setup-1.exe
kije vrste: Binary File (73,3 MB)
iz: http:/fignum.dl.sourceforge.net

Zelite shranit to datoteko?

Shrani watbteko | Prekiici I

4. Klikni tipko Shrani datoteko.
5. Na zaslonu se je odprlo okno, v katerem dolocis:
a) mapo, v katero bos shranil datoteko, in

b) ime datoteke.

€

?) Vnesite ime datoteke za shranjevanje ... x|

P ) | - Ratunsink - Lotani sk C:) - Tenp ~ Gmo v {2 [Prezaomo 2]
Organiziraj v Novamapa @ =9

S i Temp ;‘ 41 | patum vununj‘

o Vaer s ne ustreza noben element. =l
i =lal | >

Ime datoteke: [omp-2.0.25ehp-Lee N A |

Vista datoteke: [Binery Fie (*.exe)

— @—— .

/a|
6. Ko je ime mape in datoteke ustrezno, klikni tipko Shrani.

Po kliku tipke se za¢ne prenos datoteke na tvoj racunalnik. Ko je datoteka v celoti prenesena,
lahko program GIMP namestis na svoj racunalnik.

1.3 Namestitev programa na racunalnik

Ce Zeli§ program uporabljati na svojem racunalniku, ga mora$ nanj najprej namestiti.
1. Na zaslonu odpri mapo, v katero si shranil datoteko z namestitvenim programom (v tem
primeru C:Temp/Gimp).

2. V mapi dvoklikni ime datoteke z namestitvenim programom.

P=1E )
(;‘ ) ~ Rofinank + Lokai dsk (C) + Terg - Gmp > 53 [ e =)
Organieat =+ Wulvhogineg »  Swpearata v hovenase =+ (4@
Recovery 2l e | osm sxemenbe | 70 |vemost | |
Systesn Vokme Informaton —
Worc28200000 NEB/RILE  Pogar LT
W tep \
W emo

o
[ —
Lo =l
| Stevio elementov: |
! s
|

Na zaslonu se je odprlo okno, v katerem potrdis zagon programa.

3. Klikni tipko ZazZeni.

(Odprta datoteka — Varnostno opozorile x|

Al zelite zagnati to datoteko?
Iﬂ Ime: C:\Temp\Gimp\gimp-2.8. 2-5etup exe
lzdajatel: Jernej Simoncic

Vista: Program
C:\Temp\Gimp\gimp-2.8. 2-setup.r

=1

[+ b odpiraniu te datoteke vedno prikadito sporodlo

0 . Ceprav solahko datoteke iz intemeta koristne, lahko ta vrsta
() datteke raduninic Skodu. Zadence s prosramsko opreme
% Zaloirikov. ki jm zaupste. okino i tvegsrie?




4. V nadaljevanju doloci jezik, v katerem bo potekala namestitev.

Program samodejno predlaga Slovenski jezik.

Izbira jezika namestitve x|
_A|  Izberite jezik, ki ga Zelite uporabljati
I i_!#_-‘ namestitvijo:

5. Klikni tipko V redu.
Sedaj je vse pripravljeno za namestitev programa. Preden se za¢ne namescanje programa
GIMP, namestitveni program zahteva potrditev namestitve.

6. Klikni tipko Namesti.

15 Namestitev - GIMP

Na zaslonu se je odprlo okno, v katerem je prikazan proces namesc¢anja programa.

=)

Namestanje
Poakaite, da bo program GIMP nameséen v va radunalnik.

GIMP spada med prosta programe.
obiite
http: //wvew.gimp.or¢
22 brezplatne posodobitve.

Razsiriam datoteke...

]
C:\Program Files\GIMP 2\share\gimp|2.0\gradients Pastels.ogr

Ko se program popolnoma namesti na racunalnik, se na zaslonu odpre zaklju¢no okno
namestitve.

7. V oknu klikni tipko Kon€aj.
SEET

ZakljuZek namestitve programa
GIMP

Program GIMP je namesZen v vas racunalnik. Program
zaenete tako, da odprete praviar ustvarjene programske
ikone.

Kiknite tioko Konézj za zakljuéek namestitve.

I Konéa)

o
o]

Namestitev programa je koncéana in lahko ga za¢nes uporabljati.



1.4 Zagon programa
Pred uporabo moras program zagnati. To lahko stori$ na vec nacinov. Najpogosteje ga zaZenes z namizja.

1. Na namizju poisci ikono bliznjice programa GIMP in jo dvoklikni.

[

Sl

Na zaslonu se odpre okno, ki prikazuje proces zaganjanja programa.

Ko se program v celoti nalozi v pomnilnik racunalnika, se na zaslonu odpre njegovo
programsko okno.

ﬁ

+ % ki [0
k< 0 »

BB

(S
AW e
ERNNT S

! B

i

1.5 Programsko okno

Programsko okno je nekak$en vmesnik med programom in njegovim uporabnikom. V njem sprozis
razlicne ukaze, prikazani pa so tudi rezultati izvedenih ukazov.

Programska okna programov v okolju Windows so si na¢eloma podobna. Do razlik prihaja zaradi
razli€nih proizvajalcev in prilagajanja razlicnim namenom njihove uporabe.

Programsko okno programa GIMP je v izhodis¢u sestavljeno iz treh oken: levega sidris¢a, desnega
sidris¢a in osrednjega okna.

— Wl o
=3
23 ]

V osrednjem oknu je zgoraj meni, pod njim pa osrednji prostor, v katerem je prikazana odprta slika.

Kadar v programu ni odprta nobena slika, je v osrednjem prostoru prikazana maskota programa —
Wilber.

Levo sidrisce je sestavljeno iz dveh delov:

8



a) orodjarne, ki je v zgornjem delu, in
b) okna za dolocanje moZnosti izbranega orodja, ki je v spodnjem delu.

—
- Zgornje 3
@8 pogovorno okno

ol o2

2

Orodjarna

[

(G IS

RN R
e PNy

NP ®

o
L

2 Spodnje
pogovorno okno

velios: w00 g

Tudi desno sidriscée je sestavljeno iz dveh delov:

a) zgornjega panelnega oknain
b) spodnjega panelnega okna.

1.6 Enookenski nacin prikaza programskega okna

Program GIMP se prednastavljeno izvaja v vec oknih. To je posebnost tega programa. Vecina drugih
programov uporablja enookenski nacin, zato programsko okno programa GIMP obicajno takoj na
zaCetku preklopi$ na enookenski nacin.

1. V meniju izberi moznost Okna.

“® GIMP - program GNU za obdelavo slik
Qototeka  Uredi [dberi Pogled Jka Plast Bave OQrodja il Ok Pemol

o

2. V podmeniju izberi ukaz Enookenski nacin.

Pomoé
Nazadnje zaprta sidrisia L4
Sidranje pogovarnih oken omogedeno L4
Crodjarna Cirl+B

Orodjarna - Moznosti «,
Plasti - Copidi

Skrij sidrisca Tab

Enookenski reer

V nadaljevanju bosta zgornja koraka za oblikovanje ukaza zdruzena v en zapis. V tem primeru
Okna/Enookenski nacin.

Po izvrsitvi ukaza se okna zdruZijo v eno programsko okno.



3. Ce okno ni odprto ¢ez cel zaslon (obicajno na zacetku ni), klikni tipko za njegovo

maksimiranje (desno zgoraj).

. 9

Dt ik
2 %« 04 -

2 Neams 61 51 #

e @x
¥w)re

L B

6

>l

V nadaljevanju bos uporabljali takSen enookenski nacin programskega okna.

2 Osnovna opravila

Uporaba vsakega programa zahteva poznavanje nekaj osnovnih opravil, ki jih pogosteje uporabljas. Pri
urejanju fotografij v slikarskih programih moras najprej odpreti s fotoaparatom posneto fotografijo, jo
pogledati v ¢im ve¢jem merilu, natisniti in shraniti v ustreznem zapisu. Vmes fotografijo seveda urejas,
kar pa je Ze druga zgodba.

2.1 Odpiranje fotografije

Program GIMP prepozna vecino obicajnih zapisov fotografije, npr. jpeg, gif, png. tiff itn. Datoteka s
fotografijo, ki jo Zeli$ odpreti, mora biti shranjena na trdem disku ra¢unalnika, na kljucku, v fotoaparatu
ali na katerikoli drugi enoti zunanjega pomnilnika.

V nadaljevanju bos odprli datoteko, ki je shranjena na trdem disku rac¢unalnika.

1. V meniju oblikuj ukaz Meni/Odpri.

Na zaslonu se je odprlo okno za dolocitev datoteke z Zeleno fotografijo. V oknu so:

10

Datoteka B Uredi  Izberi Pogled 3Slika Plast

Mova ... Cirl-+HM
Ustwari *
odp= .. cirl+0

Ctrl+alt+0

Odpri mesto ...

Odpri nedavne »
hran N Cirl+5

5
S
=

drevo pogonov in map,

pot do odprte mape,

seznam datotek v odprti mapi,
oblika zapisa (kon¢nico) datotek, ki so prikazane v seznamu,
predogled slike, ki je shranjena v izbrani datoteki.




= Dapri sika 1]

B e e e e T T

2)
= Laberie vestn datuiek (samodejoa prepazmans)

e | [o= ]| e |

2. Vdrevesu pogonov in map odpri mapo, v kateri je datoteka z Zeleno fotografijo.

3. Zizbiranjem datotek v seznamu si lahko ogledas razpolozljive fotografije in med njimi izberes
ustrezno.

4. Ko imas izbrano datoteko z Zeleno fotografijo, klikni tipko Odpri.

r——— i
(2] | st [ oo | st | s | e | e [

2608 632011
'

= Vet |
= Izberte wsts daotek samodeio presomans)

e | i

Datoteko odpres hitreje tako, da v seznamu dvoklikne$ njeno ime.

Izbrana datoteka se je odprla in fotografija, shranjena v jej, se je prikazala v osrednjem delu
programskega okna.

2.2 Shranitev fotografije v zapisu programa GIMP

Gim lahko shrani fotografijo v razlicnih zapisih npr. jpeg, gif in png, programu lasten pa je zapis xcf (angl.
eXperimental Computing Facility). Xcf je tockovni zapis,v katerem so shranjene vse znacilnosti
fotografije, ki jo urejas v programu Gimp.

Odprto fotografijo bos shranil v datoteko z enakim imenom, vendar v druga¢nem zapisu (in posledi¢no
drugacni konc¢nici.)

11



1. V meniju oblikuj ukaz Meni/Shrani kot

Na zaslonu se je odprlo okno za dolo¢anje mape, oblike zapisa in datoteke, v katero bos
shranil fotografijo.

% IDSC00706] (uvoZena)-1.0 (barva RGE, 1
Datoteka § Uredi Izberi Pogled Slka Plast

Nova ... Ctrl+
Ustvari

[~ Odpri... Cirl+C
=} Odpri kot plasti ... o-lwt{
@ Odpri mesto ...

Odpri nedavne

Shrani Ctrl+

|

&1 shrani ket - Premakni+Cirl4
Shrani kopijo ...

E Powvrni

Flememili ROCANTRE 05

2. V polju Ime doloci ime datoteke, v katero bos shranil fotografijo. Ime datoteke DSC00706.xcf
3. Vdrevesu pogonov in map izberi mapo, v katero bos zapisal datoteko.

4. V klikni povezavo lzberite vrsto datotek....

1o T

\
4
Strani v mego: \I s:m_&\nneuj I Moy dolument. |mlu| mnzl a—nlvu&e Ustvari msoo.

=
-mm.vsmo-m-m)
| [om | o |
5. Vseznamu izberi slika GIMP XCF (*.xcf)

=1 Izbarite vrsto datsek (Pe kondd]
Westa catsse Raxntee
#n ke
olks GOV NCF acf

At bz \\ -\‘\‘ wef ba2 bz, wefael
fhe g H wefgage,xeipe

- S

6. Klikni tipko Shrani.
Fotografija se je shranila v izbrano mapo v zapisu programa GIMP.

2.3 Prikaz fotografije cez celotno okno
Kadar ti predpostavljena velikost prikazane fotografije ne ustreza, jo lahko odpres ¢ez celotno okno.

1. V meniju oblikuj ukaz Pogled/Povecava (v oklepaju je navedena trenutna povecava).
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2.  Vdodatnem meniju klikni ukaz Zapolni okno.

pogled ‘
v Todaza todko '_
PoveZava (18%) » Poyri povecavo (18%)
L Skr 2 v Sjem sy R Q0085 3
Celo p & Bk %
- & prilagod siko oknu Premakni+Ctrl+)

3 Olmlmw° Q zapohi okno
o mm\\/ /‘,‘A(m%)

5

v Poka# izbor G 8:1 (800%) 4
v PokaZ robove plast 4:1 (%00%) 3
v Pokad yodia W 2:1 (200%) 2
Pokah mreZo 1:1 (100%) 1

v Pokaf vzoréne tofke 1:2 (50%) Premakni+2

Fotografija se je sicer odprla ¢ez celotno okno, a jo je del skrit za levim in desnim sidris¢em.

i
i
¥
H
¥
2
i
i
%
§
{

..
.

~

R

sepFry|
FROEESe S
EpM»
QRyAE
ENda

D — ]
N )

D ok
—

.\ %

3]
M [y ey e

3. V meniju oblikuj ukaz Okna/Skrij sidris¢a.

omoE
b Mazadnije zaprta sidri$a L

Sidranje pogovornih ol yEN0 L4
Orodjarna Cirl+B
=] Neimenovano—lx‘}’/ Alt+1
Skrij sidrisca Tab

v Enookenski nagin

o
[ 782 3803 Tl 7 o] i o ot et



2.4 Izravnava beline

Prvi korak pri urejanju fotografije je vedno izravnava beline. S tem izravnas napake, ki so nastale zaradi
neustrezne prilagoditve fotoaparata dejanskim svetlobnim pogojem (npr. sonce, dez, umetna svetloba,
jutro ipd.). Program GIMP izravna belino samodejno.

1. V meniju oblikuj ukaz Barve/Samodejno/Nastavitev beline.

st Orodja Filti Okna Pomod
ol H Uravnavanje barv ... Lol _|]'35_P_' L _|_._|_._|§Q°f_

Obarvanost-nasicenost ...
g’ Prebarvaj ...

iij Svetlost-kontrast ...

[ prag ...

Ravni...

Krivulie ...

Posteriziraj ...

Zmanjéaj nasifenost
g Preobrni o
irednost preobrni >\_ _,(‘
Uporabi gFG/ \
§amodeﬁr —Izena N

L3
Komponente 4 Mastavitev beline
Poslikaj L4 Barvno izboligaj
Informacije L4 Normaliziraj
RazSiri HSV

Barva v kanal alfa ...
Komplet filtrow ...
MNajvedi RGE ...
Naredi pisano ...
Retinex ...

Vrode ...

Raztegni kontrast

Po izvrsitvi ukaza program prikaZe na zaslonu fotografijo z izravnano belino.

¥ 05000706 xcl-1.0 (harva R, | plast) 187262552 ~ GING
Oeike Uws Jbw Pojed Da Pt Qew Qe O Pt
Den 1,

)
Pred izravnavo beline
\

159, iy 12,

A
N R I T )

Fotografija je po izravnavi beline obicajno kakovostnej$a, v€asih pa tudi ne. Izravnava tako ne upoSteva
posebnosti, ki jih Zelimo ohraniti npr. rdeca barva pri sonénem zahodu.

2.5 Razveljavitev zadnjega ukaza

Pri urejanju fotografije se pogosto zgodi, da z izvedenim ukazom nisi zadovoljen. V tem primeru zadnji
ukaz razveljavis in fotografija je ponovno taksna, kot je bila pred njegovo uveljavitvijo.

1. V meniju oblikuj ukaz Uredi/Razveljavi ... (v nadaljevanju je naveden ukaz, ki ga Zeli$
razveljaveljaviti).
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Po uveljavitvi ukaza Razveljavi je fotografija ponovno taksna, kot je bila pred uveljavitvijo
prejsnjega ukaza (v tem primeru belina fotografije ni izravnana).
2.6 Uveljavitev zadnjega ukaza

Kadar z u¢inkom razveljavitve zadnjega ukaza nisi zadovoljen, ga s posebnim ukazom lahko ponovno
uveljavis.

1. V meniju oblikuj ukaz Uredi/Ponovi ... (v nadaljevanju je naveden ukaz, ki ga Zeli$ ponovno
uveljaviti).

Po uveljavitvi ukaza je fotografija ponovno taksna, kot je bila pred razveljavitvijo ukaza (v
tem primeru je belina fotografije ponovno izravnana).
2.7 Shranitev sprememb

Ceprav se danasnji programi redko nepri¢akovano prenehajo izvajati, se véasih to vseeno zgodi. Takrat
izgubis vse spremembe, ki niso bile shranjene. Da se temu izognes, spremembe med urejanjem veckrat
shrani.

1. V meniju oblikuj ukaz Datoteka/Shrani

Vse spremembe, izvedene na fotografiji, so sedaj shranjene.

2.8 Povrnitev v obicajni prikaz

Ker med urejanjem fotografije uporabljas Stevilna orodja in nastavitve, ki jih najhitreje dosezes v
orodjarni oziroma panelnih oknih, poteka urejanje hitreje, ce sta sidrisci vidni. V nadaljevanju jih bos
zato ponovno prikazal.

1. V meniju oblikuj ukaz Okna/Skrij sidrisca.

PomoE
| aradnje zaprta sidrisa 4

Sidramje pogovornih oker, \] L4
Orodjarna \ / Ctrl48
/i
| Neimenwano—l‘/\/ Alt+1
v Skrij sidriggs™ Tab
v Enookenski nadin

Sidrisci sta sedaj vidni, del fotografije pa je za njima neviden. V nadaljevanju bos zato
prilagodil velikost prikazane fotografije.

2.V meniju oblikuj ukaz Pogled/Povecava/Prilagodi sliko oknu.

Velikost prikaza fotografije sedaj ustreza razpoloZljivemu prostoru.

2.9 Velikost tiskanja
Velikost fotografije bos uredil tako, da jo bos natisnil na papir velikosti A4.
1. V meniju oblikuj ukaz Slika/Velikost tiskanja.

Na zaslonu se je odprlo okno za dolocanje velikosti natisnjene slike. V zgornjih dveh poljih
(Sirina in Visina) je prikazana velikost natisnjene fotografije, v spodnjih dveh pa njena
locljivost. Obe skupini podatkov (velikost in lo¢ljivost) sta med seboj povezani (vecja
locljivost pomeni manjso velikost slike in obratno).

2. Ceje potrebo, najprej razkleni razmerje med lo¢ljivostjo irine in vi$ine (veriga naj bo
razklenjena).
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lotljivost tiskanja slike

Lodjivost X: |516,?09 = :W /\-/ °
Lodfivast ¥; | 244,593 j‘m Islik. todk/in v| /\/

Pomoé | Ponastavi | Eredﬁ—'_l Prekiic |

3. Ce enota za velikost slike ni ustrezna, klikni tipko za dolo&itev ustrezne enote.

V tem primeru je ustrezna enota (mm) Ze izbrana.

4. V polje Sirina vpisi Zeleno $irino natisnjene fotografije. V tem primeru naj bo $irina 210 mm
(Sirina velikosti A4).

5. V polje Visina vpisi Zeleno viSino natisnjene fotografije. V tem primeru naj bo viSina 297 mm
(visina velikosti A4).

6. Klikni tipko V redu.

Fotografija je sedaj pripravljena za tiskanje na papir velikosti A4.

2.10 Tiskanje fotografije

Ko je fotografija urejena in jo Zelis shraniti tudi na papir, jo natisnes. Kakovost natisnjene fotografije je
seveda zelo odvisna od lastnosti tiskalnika.

7. 'V meniju oblikuj ukaz Datoteka/Natisni.

Na zaslonu se je odprlo okno za dolocanje tiskalnika in nastavitve tiskanja.

%]

(- B
4

%Dodajanje tiskalnika [ZIEPSON Stylus Photo 1400 Series (=
Canon Inkjeti950 =iFax i
=0 Epson ESC/F-R = FlippingBook Printer !

Splogno | Nastavitve slike I

(— |zbiranje tiskalnika

Stanje:
Mesto:

= Strani;

8. Najprej izberi v polju Izbiranje tiskalnika tiskalnik, s katerim Zelis fotografijo natisniti.

Uporabi

9. Klikni tipko Nastavitve in doloci nastavitve tiskanja.

Na zaslonu se je odprlo okno za nastavitev lastnosti tiskanja. Te so odvisne od tiskalnika in
niso del programa GIMP.
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=) Nastavitve tiskanjo x|
&) Main | Page Setup | o4 Bfects | () Profies | @f Martenance |
2 / Media Type: [Piein Paper |
Paper Source: [Auto Sheet Feeder |
Print Qualty: g
@ Sianderd
@  Fast
{ Prain Paer s |
| A4210.0257.0mm J
Color y & Ato
C Manual
~ T Gayscale Pinting
™ Preview before prnting
Print Advisor.. Defouts
vreds | Ped [ Pomoz |

10. Ko koncas z dolo¢anjem nastavitev, klikni tipko V redu in nadaljuj delu v oknu za tiskanje,
11. V polju Stevilo kopij dolo¢i, v koliko izvodih Zeli§ natisniti fotografijo.
12. V tiskalnik vstavi ustrezen papir in klikni tipko V redu.

Fotografija se bo natisnila na izbranem tiskalniku.

2.11 Zapiranje fotografije

Ko koncas urejanje fotografije, jo zapres, program Gimp pa Se vedno tece in v njem lahko urejas drugo
fotografijo.

1. V meniju oblikuj ukaz Datoteka/Zapri.

Odprta slika se je zaprla, program Gimp pa Se vedno tece

3 Osnovno urejanje fotografije

Pri osnovnem urejanju fotografije obicajno izravnas belino, kar si storil Ze v prejSnjem poglavju,
spremenis velikost fotografije in podlage, na katero bo$ natisnil fotografijo.

3.1 Velikost podlage

Fotografiji bos dolocil vecjo podlago, slika na njej pa bo ostala enako velika.

1. V programu odpri fotografijo, ki jo Zeli$ urejati. V tem primeru odpri datoteko DSC00706.xcf,
ki si jo shranil v prejSnjem poglavju.

2. V meniju oblikuj ukaz Slika/Velikost platna.

Na zaslonu se je odprlo pogovorno okno za dolocanje velikosti platna (podlage)

@ Nastavite velikost platna slike x|
[, nastavite velikost platna slilg
l mevcts el ° %]
Velikost platna /\/
T &inna: [3872 - };9
Visina: [2592 j E’ﬂ px .
3872 x 2592 sk, todk ’\°/

72 ppi

Plasti
Spremen velikost plasti: [brez =l

Pomog I Ponastavi | Spremeni!alilmstl prekid ‘
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3. Ce razmerje med vidino in $irino ni zaklenjeno (&leni verige so sklenjeni), ga s klikom verige
zakleni (razmerje med visino in Sirino se pri ve¢anju ne bo spremenilo).

4. Klikni tipko za dolocitev enote za merjenje velikosti slike (izbiras lahko med odstotki,
centimetri, pikami idr.). V tem primeru izberi slikovnih tock (pikslov).

5. Klikni polje Sirina in vpisi Zeleno $irino podlage. V tem primeru $irino 3872 to¢k povecaj na

4272 tock.
@ Nastavite velikost platna slike i x|
-, Nastavite veliost platna sike ° ﬁ‘
Velikost platna
Sirina: m
vigina: [2860 -‘_g
4272 x 2860 W)
7201
Zamik °
X: |0 ::1
N —| -
e ——
o
T
. 3 S.
{
Plasti
Spremeni velikost plasti: |brez LI

Pomog | Ponastavi I Spreme;i!eﬁkostl Prekici |

6. Klikni polje VisSina.

Ker je razmerje med Sirino in viSino zaklenjeno, se je vpisani Sirini ustrezno spremenila tudi
viSina (na 2860 pik).

7. Ce Zeli§ sliko na sredini podlage, klikni tipko Sredinsko.
V oknu je shematsko prikazal novi videz fotografije.
8. Zaizvrsitev ukaza, klikni tipko Spremeni velikost.

Fotografija se je povecala tako, da je okoli stare slike nepobarvan rob.

4 U e R o !
CRL U o e e D]

9. Spremembe shrani v ustrezno datoteko. V tem primeru v novo datoteko Fotka.xcf.

3.2 Dodajanje plasti

Slike v Gimpu so, podobno kot v drugih slikarskih programih, predstavljene na eni ali ve¢ plasteh. Plast v
slednjem primeru predstavlja prozorno folijo, na kateri je prikazan delcek slike. Tam kjer ni nicesar, pa je
plast prozorna. Slika je vidna, kot da so vse njene plasti zloZzene ena na drugi. Del slike na posamezni
plasti lahko urejas neodvisno od delov na drugih plasteh.
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Plasti in slika sestavljena iz plasti.

V tem poglavju bos fotografiji dodal novo plast.

1. Ce v desnem sidri$¢u ni odprto okno Plasti, ga s klikom njenega zavihka odpri.

Bope»r |

A
[pp).:.. v
LS N |

B WS

gl o =]

s & 8 . [l o o merm = oo i3t 2 e bl
2. V oknu Plasti klikni tipko za dodajanje nove plasti.

e DSCO0706.JPC

o # ¢ @ & @

Na zaslonu se je odprlo pogovorno okno za dodajanje nove plasti.



x|

= Ustvari nove plast
ot ]

Ime plasti: IOzadjel .

—
Sirina: |4z72 ‘\\ j
Vigina: IZBSD \ ﬂ I px ¥ |

Vrsta polnila plasti
= barvo ospredja \\-/
" barvo ozadia
" belo

% prosojnostjo /9/
Pomog | V redu I Prekiici |

3. V polje Ime plasti vpisi ime plasti (izberi takSno ime, da bo$ kasneje nedvoumno vedel, kateri
del slike je na plasti). V tem primeru vpisi Ozadje.

Druge lastnosti plasti ne spreminjaj (velikost naj bo enaka velikosti slike in plast naj bo
prosojna — vidi se le tisto, kar bo$ na njo narisal, vse drugo bo prozorno).

4. Ko sidolocil vse lastnosti nove plasti, klikni tipko V redu.

Fotografija ima sedaj dve plasti. Plast s fotografijo in novo plast Ozadje, ki je Se prazna in lezi

nad njo.
=] | @
MNadini  Mawvadno =
|Pleluim IIIJ.I*—
Zaldeni: o EOEQ
= B o

i ﬁ DSCO0F06.JPG

3.3 Pobarvanje plasti

Novo plast bos pobarval.

1. V oknu Plasti preveri, da je plast, ki jo Zeli§ pobarvati, izbrana. Ce ni, jo izberi (klikni).
V tem primeru naj bo izbrana plast Ozadje.

2. Vorodjarni klikni tipko barve ospredja.

s Unh et ol e e

Kl

i P T

Na zaslonu se je odprlo okno za spreminjanje barve ospredja.

V oknu lahko z drsniki zmes3a$ ustrezno barvo (v modelu HSV ali RGB) ali jo izbere$ v barvnem
oknu.
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3. V mavri¢nem traku klikni ustrezno skupino barv.

4. V barvnem oknu izberi ustrezno barvo. V tem primeru izberi zeleno barvo #619331.

% Spremeni barvo ospredja . 1]
¢ o E—— ]
€ s ;7 |
€y I [ 7

Cr s 4
€ o -7 ]
N =
'*m;lmm—gl

S

\9.,_/| A |

5. Ko imas izbrano ustrezno barvo, klikni tipko V redu.
Tako si dolocil barvo, s katero bos barval.

6. V orodjarniizberi orodje za barvanje izbranega obmocja Zapolni s kanglico.

&
B X N
BNHEEOL

&0 PH P>

Col §

R g™ ® -

B N B &
. ©

7. Zizbranim orodjem klikni znotraj obmocja, ki ga ZeliS pobarvati. V tem primeru lahko kliknes
kjerkoli na risbi, saj bos pobarval celotno plast.

i
3
H
i
¥
i
H
i
3
i
i

Hopde|

ot
A =
5@ e & [ o T w e @

Izbrana plast se je pobarvala z barvo ospredja. Ker je pobarvana plast na vrhu, se je slika
sedaj videti zelena. Vendar brez strahu — fotografija na spodnji plasti je nedotaknjena.

3.4 Vidnost plasti
Zgornjo plast bo$ napravil nevidno tako, da se bo videla plast pod njo.

1. V oknu Plasti klikni tipko za vidnost (oko) plasti, ki jo Zeli$ napraviti nevidno. V tem primeru
napravi nevidno plast Ozadje.
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Izbrana plast je postala nevidna in na zaslonu vidi$ spodnjo plast s fotografijo.

2. Nevidno plast napravis vidno tako, da ponovno kliknes tipko za vidnost (kjer je bilo prej
narisano oko) in vse je tako, kot je bilo prej.

=

o>
BROSESE
EPpPmMR-EY
QYR N,
ENEWL L
Sl

i
H
i
freeet ==

oy

3.5 Vrstnired plasti
Na sliki bo$ spremenil vrsti red plasti.

1. V oknu Plasti klikni ime plasti, ki jo Zeli§ premakniti, in plast potegni v nov vrstni red. V tem
primeru klikni plast Ozadje in jo premakni pod plast s fotografijo.

alolx]
o A e G e e Aot |
e ———————

i mal

4 2E e
amw o oo R

Plast s fotografijo je sedaj na vrhu, pobarvana plast pa pod njo.
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Fotografija ima sedaj okvir — paspartu.

3.6 Sukanje plasti

Plast s fotografijo boS zasukal.

1. V panelnem oknu Plasti izberi plast, ki jo Zeli$ zasukati. V tem primeru izberi plast s
fotografijo (zgornjo plast).

2. Vorodjarniizberi orodje za sukanje.

=K

,
T

N B
\E}O%’\%\/
b "

® 04

o

: &

.J_l
ﬁlmmmd;a| =

3. Zizbranim orodjem klikni sliko in zasukaj izbrano plast.

Ob kliku se je na zaslonu odprlo okno za sukanje.

osmm!)ﬂﬁl (Foreaxt)

‘ Kot: 0,21y

o N sredite: [213600 3
\ seedste v: [1430,00
A\

4. Kot zasuka lahko natanc¢no dolocis v polju Kot. V tem primeru doloci kot zasuka -4,00
stopinje.

5. Sukanje izvedes s tipko Sukaj.
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6. Ker je fotografija velika, potrebuje program kar nekaj ¢asa, da jo zasuka.

T iatx]
s Utk e fed e e e G e e el |
5. E, I 1, L.} =, . =, ' ) = B |.I"J 1 -

o ey

N

0o
BRGEEE
D 3-8
asBY
NN wn

-

A
G & % 4 [E215  scoomn o s 1oes

3.7 Spajanje vidnih plasti
Nekateri zapisi slik ne morejo shraniti v vec plasteh (npr. jpeg). Pred shranjevanjem v takSnem zapisu
zato plasti zdruzi.

1. V panelnem oknu Plasti klikni z desno poljubno vidno plast.

= sl
Nadint  Navadno >
[ — .I

Zakeni: g

7 Uredilastnosti plasti ...
oo A

" Movaplst...
Novo iz vidnega

I Nova skupina plasti ...

18} Podvoji plast \

iz Zasidiaj plast

SR o

8 1zbrii plast il

. Meina velkost plasti ...

1] Piast na velikost gike

. Spremeni merilo plasti

™ Dodaj masko plasti ...
abi masko plasti >5_‘/

PolkaZi masko plasti

Uredimasko plast
Orremogoti masko plast

8 1aska vizbor

B8 Dodsjlencldlfe

Spoji vidhe plasti

2. V plavajo¢em meniju oblikuj ukaz Spoji vidne plasti.
Na zaslonu se je odprlo pogovorno okno za spajanje vidnih plasti.

3. Ker so vse moznosti ustrezne, klikni tipko Spoji.

8 Spoii plasti x|
.| MoZnosti spajanja plasti o %
S Fotkacf-1

Konéna, spojena plast mora biti:

" porezana na sliko

{~ porezana na spodnjo plast
| Spaiille v okviru aktivne skupine °

[~ Opustinevidne plasti

Pomog | Spoiji I Preklici |
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Po izvrsitvi ukaza ima fotografija le eno plast, kar lahko vidis v panelnem oknu Plasti.

S]] e
MNadin: | Mavadno LI

Izvoz v zapis Jpeg

Fotografije so obi¢ajno shranjene v zapisu Jpeg. Shranitev fotografije v tem zapisu omogoca tudi
program Gimp.

1. V meniju oblikuj ukaz Datoteka/lzvozi.

Na zaslonu se je odprlo okno za shranitev slike v datoteko s poljubnim zapisom.

— x|

e |#otia g
e ] [ | ] e T
N

Mesta |
\ Podd

@ Nedaro uporabiyen

=
+ - [re e =
<1 sberte vesto dototek (o HIRETEY
et | [ ] e |

2. V polju Ime doloci ime datoteke. Kon¢nice ti ni potrebno dolocevati. V tem primeru je ime Ze
ustrezno, zato ga ne spreminjaj.

3. Klikni napis Izberite vrsto datotek (po koncnici).

V oknu se je odprl seznam moznih zapisov.

= Debseing widle datebek [P kendmed)

sty demtmen [zt [E
Pa hoedrici i

Ararusciia SastoDesk LI . R /"‘
Araeeia MG

Cokeed YHTML shird

Caped GIMP r

Cop GIMF [pramran] \._______/" gh

Doiwment PastSoript =

FITS - Recbie [mage Transgon Syater e fits |

4. Zdrsnikom premakni pogled na seznam tako, da bo Zeleni zapis viden. V tem primeru naj bo
viden zapis Slika JPEG.

5. lzberi (klikni) Zeleni zapis. V tem primeru zapis Jpeg
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6. lzbiro zapisa potrdi s (klikni) tipko lzvozi.

Na zaslonu se je odprlo okno za dolo¢anje zapisa Jpeg.

g
Kakovost: |94

Velkost datoteke: neznana

[~ miipredogled v oknu slike
\\\

[+ Napredne moZnosti |

Nalodi privzete vrednost | Shrani privzete vr?°
Pomog | Izvozi m—(

7. Drsnik Kakovost premakni na 100 za najboljSo kakovost slike.

8. Vkljuci polje Pokazi predogled v oknu slike.

9. Ukaz izvrsi s klikom tipke lzvozi.

Fotografijo si izvozil v zapis JPEG, v programu pa je Se vedno odprta v zapisu XCF programa
GIMP.

4 Izbiranje delov fotografije in uporaba plasti

Pri urejanju fotografij Zeli§ pogosto izvesti spremembe le na dolo¢enem delu fotografije. To

lahko izvedes tako, da del najprej izberes, nato pa na izboru izvedes spremembe. V programu
Gimp lahko za izbiranje uporabis vec orodij.

4.1 Izbor celotne slike

Kadar Zelis celotno sliko prekopirati, npr. v odlozZisce, jo moras najpre;j izbrati.

1. P programu odpri fotografijo Konj.xcf.
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2. V meniju izvedi ukaz Izberi/Vse.

V izbor si uvrstil celotno sliko.

4.2 Pravokotniizbor
Pravokotni izbor je temeljno in verjetno najpogosteje uporabljeno orodje za izbiranje.

V programu imas odprto fotografijo konja v galopu. Ograja levo spodaj moti skladnost fotografije, zato jo
bos izlocil.

1. Vorodjarniizberi orodje za pravokotni izbor.

2. Zizbranim orodjem klikni na fotografijo in potegni pravokotni izbor.

2 > g = w5

‘\ 3 .‘“ X W g - ' 2 r ’
~ Yot e Y 1} - - J . -.- 2V

[ 4

e Bt e
o Y’ S PR
A “ A
' ' ol o ) 1]
. . ) o \ . A ‘
l 3 i - 2
3 %
8 3 ' £ St

Oznaceno pravokotno podrocje je uvrsceno v izbor. Kaj je v izboru na zacetku ni pomembno,
saj bo$ v nadaljevanju izbor prilagodil zahtevam.

4.3 Prilagajanje izbora
Izbor bos preoblikoval tako, da bo zajemal fotografijo konja brez ograje.
1. Premakni kazalCek znotraj izbora.

Med premikanjem kazalcka ob robu znotraj izbora se v vogalih in na sredini stranice risejo
kontrolna podro¢ja.
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4.4 Obrezvizbor

Klikni razli¢na kontrolna podrocja in potegni izbor tako, da bo konj priblizno na sredini,
ograja pa ne bo uvrs¢enav izbor.

Fotografijo boS obrezal tako, da boS$ z nje odstranil neizbrani del. Na fotografiji bo torej ostal le izbrani

del.
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1. V meniju oblikuj ukaz Slika/ObreZi v izbor

Na fotografiji mora biti del, ki ga Zeli$ ohraniti izbran. V tem primeru je izbran del fotografije
brez ograje,

Clika B Plast Barve Orodjia  Filti  Ckna

%) podvoji
Madin
Preobiikuj

Cirl+D
»
3

Velikost platna ...
Prilzgodi platno plastem
Prilzgodi platno izboru
velikost tiskanja ...

A

NE)

Spremeni merilo sl

A Cbredi vi
Obreg pristrano
Samadejna obreii sliko

Spoji vidne plasti ...
Splo&é siika
Poravnaj vidne plasti ...

Crl+M

Yodila
[ Prilagodi mreso ...
) Lastnosti sike

Alt+Vnesi




Po izvrsitvi ukaza vsebuje fotografija le izbrani del.

Pri obrezu se je velikost fotografije seveda spremenila.

4.5 Shranitev fotografije v novo datoteko
Obrezano fotografijo bos shranil v novo datoteko..

1. V meniju oblikuj ukaz Datoteka/Shrani kot...

gredi [beri Pogled Sika Plast

| MNova... Ctrl+N
Ustvari L4
[~ odpri ... ctrl+0
= Odpri kot plasti ... Cirl+Alt+0
a Odpri mesto ...
Odpri nedavne L4
& Shrani Ctrl+5
Shrani kot .. Premakni+Ctrl+5
Shrani kopijo ...
Powrni
Tan=i v CrlarE

Na zaslonu se je odprlo okno za dolocanje nove datoteke.

2. V polje Ime vpisi ime nove datoteke. V tem primeru npr. Konj2.xcf.

2308 1w
178 3L

EXRIE N Q

3. Ukaz izvedi s tipko Shrani.

Obrezana fotografija je sedaj shranjena v datoteki Konj2.xcf, neobrezana pa v datoteki
Konj.xcf.
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4.6 Podvojitev plasti

Pri zahtevnejSem urejanju najprej podvojis plast z vsebino, ki jo bos spreminjal. Tako dobis dve enaki
plasti. Spremembe nato izvajas le na dvojniku. Na koncu lahko fotografijo pred urejanjem preprosto
primerijas s tisto po urejanju. Ce ti spremembe niso vie¢, podvojeno plast preprosto zbrises in fotografija
je ponovno taksna kot pred urejanjem.

1. V panelnem oknu Plast izberi plast, ki jo Zelis podvojiti. V tem primeru izberi plast Konj.
2.V meniju oblikuj ukaz Plast/Podvoji plast.

V panelnem oknu Plast ugotovis, da ima slika sedaj dve plasti: izhodis¢no - Konj in njeno
kopijo — Kopija konj.

el e
Nadin: Navsdng hd
|D¢duim llll.l{-
i 7 08

4.7 Prosto izbiranje
V nadaljevanju bos$ na fotografiji izbral konja. Najprej bos konja prosto izbral z orodjem laso.

1. Vorodjarniizberi orodje Prosto izbiranje — laso.

H
\S
RRy
]

Bz

SANROE R )

®

] (B N B & ™,

& 0 P
@Q@
EPED

S5
2

ol

2. Zizbranim orodjem klikni fotografijo (izven podrodja, ki ga Zelis izbrati, torej konja) in prosto
obkroZi Zeleni izbor. Pritem ni potrebno biti preve¢ natancen, saj bo$ izbor prilagajal zahtevi
v nadaljevanju.
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3. Ko izbor obkroZis, spusti tipko na miski. Pri tem se izbor izriSe s €rto, ki se konca z oranzno
piko.

4. Ce sizizborom zadovoljen, pritisni vnasalko (tipko Enter), sicer ponovi izbiranje.

Po pritisku na vnasalko se zacetna in konc¢na tocka poveZeta z ravno ¢rto, sklenjena Crtkasta
¢rta pa oznacuje izbor.

4.8 Hitra maska
Hitra maska se uporablja za natan¢nejSe dolocanje izbora.
1. V meniju oblikuj ukaz Izberi/Vklju¢i/izkljuéi hitro masko.

Hitro masko vkljucis hitreje s klikom tipke levo pod sliko.
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Po vkljucitvi hitre maske se neizbrane tocke fotografije pobarvajo rdece, izbrane tocke pa
ohranijo svojo barvo.

Dokler je vkljucena hitra maska, se vsi ukazi nanasajo nanjo. Z urejanjem fotografije lahko
nadaljujes Sele po izkljucitvi hitre maske.
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2. Da bos v nadaljevanju laZe dolocal izbor, klikni polje za dolocanje povecave in v seznamu
izberi vecjo povecavo (v tem primeru 200 %).

BT T RO 1 ]

{ R LI oy a5 B

’ Ipu vl‘ 100% a maska (7,5 MB)

3. Vorodjarniizberi orodje Slikarski Copic.

4. Bodi pozoren, da je barva ospredja ¢rna. Ce ni, zamenjaj barvi ospredja in ozadja.

5. V panelnem oknu MoZnosti orodja klikni tipko za lastnosti Copica.

6. Med moznimi oblikami izberi (klikni) Copi€ z ostrimi robovi.



7. Klikniin potegnis Copi¢em po izbranem (nerdec¢em) podrocju fotografije. Ko vleces s
copicem, se tocke izlocujejo iz izbora (pobarvajo se rdece).

voepg >yl
RGBT
EPMR--SY
QB NBEEN,
RN & B

o
I
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8. Za natancnejsi izbor zmanjsaj velikost Copica. To storis tako, da kazalcek premaknes v spodnji
del polja za dolocanje velikosti Copica (kazalcek se preoblikuje v dvosmerno puscico.

9. Klikni in potegni v levo (manjsanje) oziroma desno (vecanje) Copica.

33



10. Ce se pri izlo¢evanju tock iz izbora zmoti$, zamenjaj barvi ozadja in ospredja in z belo barvo

potegni prek napacno izlocenih tock. S tem jih ponovno uvrstis v izbor (zbrises njihovo rdece
pobarvanje).

Tocke, ki jih Zelis uvrstiti v izbor le deloma, izlodi iz izbora s Copi¢em v sivi barvi.

Na ta nacin postopoma uvrsti v izbor vse tocke, ki na fotografiji predstavljajo konja.

11. Ko si z izborom zadovoljen, klikni tipko Vkljuéi/izkljuéi hitro masko.
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Hitra maska se je preoblikovala v izbor.

4.9 Kopiranje izbora v novo plast

Izbor na izbrani plasti bos prekopiral v novo plast.

34

1.
2.

V panelnem oknu Plasti izberi plast Kopija konj.

V meniju oblikuj ukaz Uredi/Kopiraj.

Izbor se je prekopiral v odlozisce.

V meniju oblikuj ukaz Uredi/Prilepi.

Na videz se ni spremenilo ni¢. Le v panelnem oknu Plasti je program dodal plavajoci izbor.
V panelnem oknu Plasti klikni z desno plavajoci izbor.

V plavajo¢em meniju izberi ukaz V novo plast.



C I R
Nafin: Mavadno LI

|Plduivnost l.m.ti—

" {E

Kopija konj.

konj.jpg
# Podvojiplast
oy Zasidraj plast

&8l 5poji s spodmjim

& Izbrigi plast

S SS ~  —E

Program je fotografiji dodal Prilepljena plast.

6. Spremembe shrani v datoteko.

4.10 Preimenovanje plasti

Kadar imas na sliki vec plasti je dobro, da Ze iz imena plasti razberes, kaj je na plasti. Novo plast bos zato
preimenoval.

1. V panelnem oknu Plast klikni z desno plast, ki jo Zeli$ preimenovati. V tem primeru klikni
Prilepljena plast.

2. V plavajo¢em meniju izberi ukaz Uredi lastnosti plasti.

=5 |

Nadin:  Nawvadno hd

#" Uredi lastnosti

Nova plast ...
Novo iz vidnega
Nova skupina plasti ...
Podvoji plast

Zasidraj plast

Spaji s spodnjim
Izbrisi plast

@ 0 & =7

Na zaslonu se je odprlo pogovorno okno za dolocanje imena plasti.
3. V polje Ime plasti vpisi novo ime plasti.

| /7 Uredi lastnosti plasti
—— Prilepliens plast-5 (konj2 xof)

Ime plasti: IIszr konja

Pomog | Preklid

4. Spreminjanje imena zakljudis s tipko V redu.
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Ukaz izvedes hitreje, ¢e v panelnem oknu Plast dvokliknes$ ime plasti in jo Zelis preimenovati
in namesto starega napises novo ime.

4.11 MehkKi izbor - izbiranje po barvi

Na fotografijah so pogosto zvezna obmocja v doloéenem barvnem tonu. Kadar jih Zelis izbrati, uporabis

orodje za izbiranje po barvi.

1. V programu odpri fotografijo Bled.jpg, in jo shrani v datoteko Bled.xcf.
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Dekletu na fotografiji bos izbral modre hlace.

primeru izberi pove¢avo 200 %.

Najprej fotografijo prikaZi povecano tako, da bo obmocje prikazano ¢ez cel zaslon . V tem

V orodjarni izberi orodje Mehki izbor.

4. V panelnem oknu MoZnosti orodja najprej izberi nacin dodajanja. S tem se bo vsakokratni

izbor dodajal k prejsnjemu.

Moimsﬁmdja'

Mehki izbor

Madin: 1l |

|7 Opearjeni robovi

i

[V Glajenje robow :

@
|

~

]

[V Izberi proscjna podrodja

I_ Vzordi spojenc

N
N

=

o
- @
-
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@.O‘T

Izbor po:IEEta\'ljem - I
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10.

11.

Preveri, da je mozZnost Glajenje robov vkljucena. MozZnost zgladi nazobcane robove izbora.

Vklju¢i moznost Operjeni robovi, ki zagotavlja mehak rob izbora, in v polju doloci radij
prehoda med 5 in 10.

Z drsnikom Prag doloci natancnost barvnega izbora. Vedji je prag, vecjo toleranco ima
izbrana barva.

Z izbranim orodjem klikni podrocje, ki ga Zelis izbrati. V tem primeru klikni modre hlace.

Podrocje, v katerem barva tock najvec za prag odstopa od barve tocke, ki si jo kliknil, se je
uvrstilo v izbor.

Ponovno klikni podrocje, ki ga Zelis izbrati, vendar tokrat izven Ze izbranega izbora. Novo
podrocje se je dodalo k obstoje¢emu.

Nadaljuj s klikanjem, dokler izbor priblizno ne ustreza Zelenemu podrocju.

Med izbiranjem lahko spreminjas lastnosti orodja (predvsem Prag). Ce izbor pri posameznem

kliku ni ustrezen, ga razveljavi z ukazom Uredi/Razveljavi mehki izbor.

-

Dokoncni izbor izvedi s Hitro masko.
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12. Ko je izbor ustrezen, izklopi Hitro masko, in izbor prekopiraj na novo plast.

13. Spremembe shrani v novo datoteko. V tem primeru izberi ime Bled2.xcf.

5 Digitalno urejanje fotografij

Z urejanjem spreminjas barve, kontrast, svetilnost in druge lastnosti fotografije tako, da posneto
fotografijo prilagajas svojim zahtevam.

5.1 Prebarvanje plasti

Na fotografiji konja bo$ prebarval ozadje.

1. V programu odpri sliko konja Konj2.xcf, ki si jo izdelal v prejsnjem poglavju.

il AE =3

a & e ol .E] m~_3“,¢m-mu--w 7 = 8 B

2. V panelnem oknu Plasti izberi plast, ki jo boS prebarval. V tem primeru izberi plast Kopija
konj.
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NaZing Mavadno hd
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zakleni:
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3. V meniju oblikuj ukaz Barva.

4. V podmeniju oblikuj ukaz Prebarvaj.

Earve Jorodia  Eltri Okna  Pomo?
E Uravnavanje barv ...

E‘ Obarvanost-pasiéenost ...
&5 Preban i
@ Svetlo: trast ...
[ prag ...
Ravni ...
Bosterizirgj ...

- )
— J
[4 Precbmi \_/

Vrednost preobrni
Samodejno
Komponente

Boslkaj

Informacije
Barva v kanal alfa ...
Komplet filtrov ...
Retinex ...

Vrode ...

LR

Na zaslonu se je odprlo pogovorno okno za prebarvanje izbrane plasti. V njem so trije drsniki,
s katerimi spreminjas barve po modelu HSV (obarvanost — angl. Hue,nasi¢enost — angl.
Saturation, svetlost — angl. Lightness).

07 N R W R D TSR T
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5. Ce polje Predogled ni izbrano, ga izberi. S tem bo$ na zaslonu sproti spremljal vpliv vseh
uvedenih sprememb.

6. Najprej doloci ustrezno barvo s premikanjem drsnika Obarvanost.
7. Vdrugem koraku doloci nasi¢enost (belo-¢rno).

8. V zadnjem koraku prilagodi, Ce je potrebno, Se osvetljenost (svetlo — temno).

X Prebarvaj 5'
Prebarva sliko
Kopija konj.jpg-3 (konj2.udf)

Prednastavitve: I j 4+ &

Izberite barvo ‘Lr/
Obarvanost: —— I?ﬂ
Masicenost; —————— ° IZG_ﬂ

Svetlost: B E—— I?ﬂ

¥ Predogl
A )
Pomoé | Ponastavi J,)Lireclu \I._éekli' |
 —

9. Ko sis prebarvanostjo plasti zadovoljen, klikni tipko V redu.

ol o Jrevmmataare



5.2 Histogram
Iz histograma razberes svetlost fotografije.

1. V programu odpri fotografijo Soncnica.xcf.
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Fotografija predstavlja sonc¢nico. Ali je pravilno osvetljena ugotovis iz histograma fotografije,
zato ga boS v nadaljevanju odprl.

2. 'V meniju oblikuj ukaz Okna.
3. V podmeniju premakni kazalcek na Sidranje pogovornih oken omogoceno.
4. V dodatnem meniju oblikuj ukaz Histogram.

V nadaljevanju bomo za ta niz uporabili zapis Okna/Sidranje pogovornih oken
omogoceno/Histogram.

2=

INazadnje zaprta sidriséa

Ctri+

V desnem zgornjem sidris¢u se je odprlo panelno okno Histogram.

ﬁ
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V histogramu je na vodoravni osi prikazana svetlost pik (levo so temne, desno svetle), na
navpicni osi pa njihovo Stevilo.

V tem primeru |z histograma preberes, da na fotografiji ni temnih tock, svetlih pa je zelo
veliko. Fotografija je torej preosvetljena, zato jo bos v nadaljevanju popravil.

Ker je okno zakrilo panelno okno Plasti, ki ga bosS v nadaljevanju potreboval, klikni zavihek
Histogram in ga potegni na spodnje sidrisce.
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5.3 Prilagajanje svetlosti z drsnikom

Svetlost fotografije najhitreje prilagodis z drsnikom.

1.
2.
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Na fotografiji najprej podvoji osnovno plast in ji dolo¢i novo ime Drsnik.
Izvedi ukaz Barve/Svetlost-kontrast.
Na zaslonu se je odprlo okno za prilagajanje svetlosti in kontrasta z drsnikom.

Preveri, da je polje Predogled vklju¢eno. To ti omogoci tekoce spremljanje vseh sprememb
na fotografiji.

S premikanjem drsnikov optimalno prilagodi svetlost fotografije.

L svetlosti in kontrasta
e
Prednastavitve: I
Svetiost: | 3}

|
Pl |

Ured te nastavitve kot ravné

V' eredogled

ot _|_ g | ]

Iz histograma lahko ugotovis, da se je Stevilo temnih pik sicer povecalo, srednje svetlih pik je
priblizno enako, Stevilo svetlih pik pa je Se vedno zelo veliko.
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Disnik

Kanal: | Vrednost - lE‘

! £

0 j IZSS j
Povpredje: 1332 Sicownih ok 10035774

Stddev: 257 Spever: 10035ZI4

Mediana: 1350 Odstoteke 1000

Prilagajanje svetlosti z drsnikom se najvec uporablja hitro prilagajanje svetlosti slik in
izborov, v fotografiji pa se raje uporabljajo drugi postopki.

5.4 Prilagajanje svetlosti z ravninami
Svetlost fotografije bos prilagodil z ravninami.

4. Na fotografiji najprej podvoji osnovno plast (Soncnica) in ji doloci novo ime Ravni.

5. lzvedi ukaz Barve/Ravni...

Na zaslonu se je odprlo okno za prilagajanje svetlosti in kontrasta z ravninami.

# Ravni x|
Prilagodi ravni barv 1

Prednastavitve: += @

Kanal:

Vhodne ravni

] 2] 2] 2]
e

Te nastavitve u
[V Predogled
Pomod | Ponastavi | ¥ redu | Preklidi |

V osrednjem delu pogovornega okna je histogram s tremi drsniki v obliki trikotnika (za temne
pike - A, za srednje osvetljene pike - B in svetle pike - C). Vse pike, ki so v histogramu levo od

drsnika A so ¢rne, vse ki so desno od drsnika C so bele, drsnik B pa doloca polozZaj srednje
osvetljene pike.

Najprej preveri, da je vkljucen linearni prikaz in v polju Kanal izbrana mozZnost Vrednost.

Preveri, da je vklju¢en Predogled. Pri tem ne pozabi napraviti nevidne zgornje plasti
(Drsniki).
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8. S premikanjem drsnikov optimalno prilagodi svetlost fotografije.

@ Prilagodi ravni barv
Ravrics (Soncrica.c)

Pregnsstavitve: |

L

Vhodne ravni

:ﬁ‘ z
24 ka4 24

(_ y
- > 4

I

@ Te nastavitve urejaj kot krivulje I

ponct | _eoewstow | yrew | ewss |

Z ravninami natanc¢nejSe vplivas na svetlost slike, pri cemer uravnavas tudi srednje sive tone.

5.5 Prilagajanje svetlosti s krivuljo

Svetlost fotografije bos prilagodil s krivuljo.

1. Na fotografiji najprej podvoji osnovno plast (Soncnica) in ji doloci novo ime Krivulje.

2. lzvedi ukaz Barve/Krivulje...

Na zaslonu se je odprlo okno za prilagajanje svetlosti in kontrasta z krivuljo.

#xvuie x|
.| Prilagodi krivulje barv 1
Krivulje-9 {Soncnica.xcf)
Prednastavitve: &
Kanal: |E|
[
Vrsta krivulie: l,'v'ZgIadi B
¥ Eredoglea&
Pomog | Eonastau! redu | Preklici |

V osrednjem delu pogovornega okna je histogram s krivuljo. V njem so levo spodaj temne
pike, desno zgoraj pa svetle.

Na zacetku je krivulja ravna ¢rta. Svetlost prilagajas tako, da kliknes krivuljo in jo potegnes

navzgor (pike pod klikom in v okolici postanejo svetlejse) ali navzdol (pike postanejo
temnejse).

3. Najprej preveri, da je vklju€en linearni prikaz in v polju Kanal izbrana moznost Vrednost.
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4. Preveri, da je vkljucen Predogled. Pri tem ne pozabi napraviti nevidnih zgornjih plasti
(Drsniki in Ravni).

5. S preoblikovanjem krivulje optimalno prilagodi svetlost fotografije.

£ Krivulje
e
Pregnastavitve: I
o[ 5] i

N
Vrsta brtvaije: [ Zglad =l
V' Predogied

poog | poresw [y | mesn |

S preklapljanjem vidnosti plasti lahko primerjas originalni posnetek in prilagajanje svetlosti
fotografije s posameznimi postopki.

5.6 Prilagajanje barv z orodjem Obarvanost-nasi¢enost
Z orodjem bos prilagajal barvo pik doloéene barve kot tudi barvo vseh pik.

1. V programu odpri fotografijo Ljubljana.xcf
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2. Na fotografiji najprej podvoji osnovno plast Ljubljana in ji doloc¢i novo ime Kopija Ljubljana.

Iz fotografije lahko ugotovis slabso obarvanost (vec sivine) fotografije. Izboljsal jo bos z
orodjem Obarvanost-nasicenost.

3. lzvedi ukaz Barve/Obarvanost-nasi¢enost...

Na zaslonu se je odprlo pogovorno okno za prilagajanje obarvanosti, nasi¢enosti in svetlost
izbranega obmocja ali plasti.

x|
Prilagodi obarvanost / svetlost / nasitenost E‘
Prilepljena plast #1-9 (Ljubljanaxcf)
Prednastavitve: I B 9
TIzberite barvo za pril janji
| —
| R
! [ cx comE
[ Glavni
: Elce  co.mE
| o
! e
i Prekrivanje: J_: a j
! Prilagodi izbrano barvo
| Obarvanost: i 0 j
Svetlost: J_: 0 j
Nasifenost: J_: 0 j
Ponastavi barve |
¥ predogled
Pomog | Ponastavi | ¥ redu | Preklici |

Osrednji prostor pogovornem oknu zajema Sest klju¢nih barv barvnega modela HSV. V
spodnjem delu so drsniki, s katerimi prilagajas barvo tock, katerih barva ustreza izbrani barvi.

4. lzberirdeco barvo (klikni njeno potrditveno polje).

5. Premakni drsnik Nasi¢enost na 14.

=" obarvanost-nasi¢enost

x|
Prilagodi obarvanost [ svetlost [ nasicenost E‘

Prilepljens plast #1-9 (Ljubljans.uc)
Prednastavitve: I j Ci
Izberite osnovno barvo za prilagajanje
* R
¢ comm

e
! Prekrivanje: J_: ::I

i Prilagodi izbrano barvo
‘ Obarvanost: ————————————— ID_::I
Svetiost [
Masienost: J_| |24_::|
Popastavi barve
¥ Predogled

Pomof | Ponastavi | Vredu I Prekdid |

6. Zarumeno barvo premakni drsnik Svetlost na -9 in drsnik Nasi¢enost na 36.

7. Za zeleno barvo premakni drsnik Svetlost na -12 in drsnik Nasi¢enost na 13.

8. Za cian barvo premakni drsnik Nasi¢enost na 24.



9. Zavse tocke (tipka Glavni) premakni drsnik Obarvanost na -4, Svetlost na -7 in drsnik
Nasicenost na 15.

10. Ukaz izvedes s tipko V redu.
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5.7 Odpravljanje rdecih oci
Kadar fotografiras obraz z bliskavico se pri manjsih razdaljah se odsev zenice ocesa na fotografiji obarva
rdece. V tem koraku bos odpravil taksen odsev.

1. V programu odpri fotografijo Obraz.xcf.

Dekle na fotografiji ima rdece oko.
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2. Povecaj prikaz fotografije tako, da bodo v oknu prikazane rdece oci v ¢im ve¢jem merilu (npr
400 %).
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3. Vorodjarniizberi orodje za prosto izbiranje — laso in z njim na sliki izberi zenici rdecih oci.
4. V meniju oblikuj ukaz Filtri/izbolj$aj/Odstrani rdeée oéi...

Na zaslonu se je odprlo okno za dolocitev ukaza.

- Odstranitev ucinka rdecih ogi il

-

=
£ .0
| »
e

5. Zdrsnikom Prag doloci intenzivnost odpravljanja rdecih oci. V tem primeru izberi 100 % (vso
rdeco barvo).

6. Ukazizvedi s tipko V redu.
Kako uspesno je ucinek odpravil rdece oci je v znatni meri odvisno od kakovosti fotografije.

7. Fotografijo shrani v datoteko (npr. Obraz2.xcf).

5.8 Ostrenje fotografije

V primeru, da je goris¢na razdalja objektiva na fotoaparatu slabo nastavljena, je fotografija neostra.
ManjSo neostrino lahko popravis s programom, odpravljanje vecjih nepravilnosti pa obicajno ni uspesno.

1. Ce v programu nimas odprte fotografije, jo odpri.

V tem primeru imas Ze odprto fotografijo shranjeno v datoteki Obraz2.xcf — vendar izvedi
ukaz Izberi/Brez, da iz slike odstrani$ izbor.

Obraz dekleta na fotografiji je nekoliko neoster, zato bos fotografijo v nadaljevanju izostril.
2. V oknu Plast podvoji plast s fotografijo in ji doloci ime npr. Obraz2.
3.V meniju oblikuj ukaz Filtri/izbolj$aj/Zabrisi masko.

Na zaslonu se je odprlo okno za opredelitev ukaza.
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® Zabrisi masko x|

"

V okencu Predogled klikni in premakni sliko tako, da bo v njem najpomembnejsi del
fotografije. V tem primeru je to oko.

Ce je okence premajhno, klikni vogal pogovornega okna in ga potegni v ve¢jo velikost.
Klikni in potegni drsnik Radij, V tem primeru izberi vrednost 34.

Radij doloca stevilo tock, ki so zajete v ostrenje. Pri fotografijah z ve¢ podrobnosti in manjso
lo€ljivostjo izberi manjsi radij.

Klikni in potegni drsnik Koli€ina. V tem primeru izberi 0,5
Koli¢ina doloca jakost ostrenja. Prevelika moc obi¢ajno popaci fotografijo.
Klikni in potegni drsnik Prag. V tem primeru izberi vrednost 25.

Prag dolo¢a mejno vrednost razlike v barvi dveh sosednjih tock, ki se bosta ostrili. Vecji prag
omogoca, da mehki prehodi ne bodo izostreni.

Posledice spreminjanja posameznik vrednosti lahko spremljas v okencu Predogled.

Ukaz izvedi s tipko V redu.
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10. Izostreno fotografijo shrani.

5.9 Zabrisanje fotografije

Kadar osrednji motiv na fotografiji ne izstopa dovolj iz ozadja, ozadje zabrises. Tako dobis fotografijo z
neostrim ozadjem, za katero so obic¢ajno potrebni boljsi objektivi.

1. Ce v programu nimas odprte fotografije, jo odpri.

V tem primeru imas Ze odprto izostreno fotografijo shranjeno v datoteki Obraz2.xcf, zato jo
shrani v novo datoteko, npr. Obraz3.xcf.

2. V oknu Plast podvoji plast s fotografijo in ji doloci ime npr. Obraz3.

3. Zorodjema za prosto izbiranje — laso in hitra maska izberi ozadje fotografije.

4. Ko si zadovoljen z izborom izkljuci hitro masko. Na sliki moras imeti izbrano podrocje, ki ga
bos zabrisal (ozadje).

5. V meniju oblikuj ukaz Filtri/Zabrii/Zabrisi po Gaussu...

Na zaslonu se je odprlo okno za opredelitev ukaza.
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6. V polju Vodoravno dolo¢i radij zabrisa. V tem primeru naj bo radij 15.

Radij doloca stevilo tock, ki so zajete v zabris. Vecje Stevilo pomeni mocnejsi zabris.
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Posledice spreminjanja radija lahko spremljas v okencu Predogled.

7. Ukaz izvedi s tipko V redu.

Ce z zabrisom nisi zadovoljen, lahko zadnji ukaz razveljavi in ga izvede$ ponovno ali zabris,
prek Ze obstojecega, izvedes Se enkrat.

8. Zabrisano fotografijo shrani.

6 Besedilo

Na fotografijo Zelis pogosto dodati besedilo: od preprostega imena ali pojasnila do zahtevno urejenega
naslova. V nalogi bos$ uredil besedilo za naslovnico koledarja.

6.1 Dodajanje besedila

Fotografiji za naslovnico koledarja bo$ dodal letnico.

1. V programu odpri fotografijo konja Konj2.xcf, ki si jo izdelal v poglavju 4, in jo shrani v
datoteko Konj3.xcf.
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2. V oknu s plastmi izberi zgornjo plast

3. V orodjarni izberi orodje za dodajanje besedila.
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Pod orodjarno se je odprlo panelno okno za doloc¢anje lastnosti pisave.
|

Mainosti oro =
Besedilo °
W

Velikost: | 72

/)
]

I_ Uporzbi urejevalnik
[+ Glzjenje robav

1(

Mamigovanje! | Srednje

Barva:

Porawnaj:

@k

i OO

] =

affoo 3
o [orrem ]

Isb\'er\éEina

4. V polju Pisava doloci druzino pisave. (Klikni kvadratno tipko na levi strani polja in pisavo
izberi iz seznama razpoloZljivih pisav — v tem primeru Arial.)

5. V polje Velikost vpisi velikost pisave. V seznamu, ki se odpre po kliku tipke desno od polja,
lahko izberes ustrezno enoto.

V tem primeru naj bo velikost pisave 72 pik.

6. V polju barva izberi ustrezno barvo pisave. V tem primeru izberi temnorjavo barvo z oznako
DBBDA2.

7. Stako opredeljenim orodjem klikni sliko, kjer Zelis dodati besedilo.
Na sliki se je odprlo okence za hitro urejanje besedila.

8. Stipkovnico napisi besedilo.

9. Ko z izborom drugega orodja zakljuci$ dodajanje besedila, se na vrhu doda nova prozorna
plast. Njeno ime in velikost ustrezata napisanemu besedilu.
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6.2 Hitro urejanje besedila
Besedilu na fotografiji bos dolocil lastnosti pisave.

1. Ce besedilo na fotografiji ni izbrano, izberi plast z besedilom in dvoklikni besedilo.

2. V okencu za hitro urejanje besedila klikni tipko za poudarjeno besedilo.

e,

Izbrano besedilo se je izpisalo poudarjeno.

Podobno lahko v okencu dolocis Se druge lastnosti pisave npr. podcrtanje, druzino, velikost
in barvo.

6.3 Sencenje besedila
Besedilu na fotografiji boS dodal senco.
1. Podvoji plast z besedilom in novo plast poimenuj Senca.

2. V panelnem oknu Plasti klikni z desno plast Senca in v teko¢em meniju oblikuj ukaz Plast na
velikost slike.

A Orodje za besedilo
#" Uredi lastnosti plasti ...

Mova plast ...
MNovo iz vidnega
|~ MNova skupina plasti ...
=) Podvoji plast
W Zasidraj plast
=il Spoji s spodnjim
& Izbridi plast

A Zanemari besediln
A Besedilo v pot

ei  welikost plasti ...
i , Plast na velikost glike

B, spremeni merilo plasti ...

S tem poskrbis, da ti med ustvarjanjem sence na plasti ne bo zmanjkalo prostora.

3. Ce besedilo na plasti Senca ni izbrano, ga izberi (Z orodjem za dodajanje besedila dvoklikni
besedilo.)

4. lzvedi ukaz Filtri/zabrisi/Zabrisi po Gaussu.
Na zaslonu se je odprlo okno za dolo¢anje zabrisa.

5. V oknu doloci vodoravni in navpi¢ni polmer zabrisa. Spremembe lahko sproti opazujes v
polju za predogled. (Ce je razmerje med polmeroma zaklenjeno, se pri spreminjanju enega
ustrezno spremeni tudi drugi.)
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¥ Predogled °
Radij zabrisa Metoda zabrisovanja
Vodoravno: |10, ﬂ ?g  mR

Navpiéno: |10,0 j & RIE
Pomod

V tem primeru naj bosta oba polmera 10 pik.

Prekiici

6. Ukazizvedes s tipko V redu.

7. Senco bos pobarval s ¢rno barvo. Ker prozornih tock ne Zelis pobarvati, klikni v panelnem
oknu Plasti tipko Zakleni kanal alfa.

B R
Nadin:  Navadno oi
Prekrivnest =
Zaklem:‘-;)‘r;

@ - ==

a El 2013

@ n tsor koo

@ Kopija konyzpo
@ E Konsape

1 |

T E e P m s @

Ce tega ne bi naredil, bi se v nadaljevanju celotna plast obarvala s érno.
8. V orodjarni doloci ¢rno barvo ospredja.
9. lzvedi ukaz Urejanje/Zapolni s barvo ospredja.
10. V panelnem oknu Plasti premakni plast Senca pod plast z besedilom.

11. V orodjarni izberi orodje za premikanje plasti




12. Izberi plast Senca in jo z izbranim orodjem nekoliko zamakni.

6.4 3D ucinek

Besedilo bos preoblikoval s prostorskim ucinkom.
1. Navrhu sklada plasti dodaj novo prosojno plast zimenom 3D.
2. lzberi plast z besedilom (v tem primeru 2013).

3. V meniju oblikuj ukaz Plast/Prosojnost/Alfa v izbor. S tem si v izbor uvrstil vse prosojne
tocke plasti.

Izberi plast 3D.
V meniju oblikuj ukaz Izberi/Zozi.

Na zaslonu se je odprlo okno za oZanje izbora.

N o v &

V polju za zoZenje izbora vpisi, za koliko pik naj se izbor zoZi. V tem primeru vpisi 3 pike tako,
da je izbor znotraj ¢rk in je videti kot nekoliko tanjse ¢rke.

x|
:'ivai

Zoii izbor
@i 3'

¥ Zofi od roba slike

o

Preklici |

Pomog |

8. Ukaz izvrsi s tipko V redu.

9. V meniju oblikuj ukaz Izberi/Operjenost in v oknu dolodi izbiri izginjajoci rob. V tem primeru
naj bo rob 5 pik.
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& Operjeni izbor x|

Operjeni izhar z

| 5,000 :l: px T |

10. V orodjarni doloci belo barvo ozadja.

11. Izvedi ukaz Uredi/Napolni z barvo ozadja.

12. V panelnem oknu Plasti zmanjsaj prekrivnost plasti 3D na 75 %.

“im e -

Nadini | Navadno -

3 I
DD ¢« ¢ 5 & 8

1. Vorodjarniizberi orodje za premikanje plasti in nekoliko zamakni plast 3D.
2.V meniju oblikuj ukaz Plast/Spoji s spodnjim.

3. V meniju oblikuj ukaz Filtri/Poslikava/Preslikava na predmet. Najprej poskusi s privzetimi
vrednostmi, nato a se poigraj z nastavitvami.




6.5 Dodatne moZnosti
V sistem rac¢unalnika bos vgradil novo pisavo in z njo na naslovnici napisal naslov.

1. Vspletu poisci brezplacno pisavo Ayosmonika.

AV WXY
“.“- Mr\N"-n
l
l

=

Pisavo vgradi v svoj ra¢unalnik (datoteko Ayosb.ttf prepisi v mapo C:/windows/fonts.)
2. V programu odpri datoteko Konj3.xcf in jo shrani v datoteko Konj4.xcf.

3. Vlevi zgornji del slike napisi naslov (v tem primeru konji) tako, da vsako ¢rko napises na
svojo plast. Barve ¢rk naj bodo razli¢ne, da bos laze sledil urejanju. Prva ¢rka naj bo nekoliko
vecja (v tem primeru npr. 150 pik), druge pa manjse (npr. 100 pik).

4. Plastis ¢rkami premakni tako, da se ¢rke med seboj rahlo prekrivajo.

5. Na spletu poisci vti¢nik za plasti layerfx.scm in ga prepisi v mapo za vti¢nike programa Gimp

(Ustrezna mapa se izpiSe po izvrsitvi ukaza Uredi/Nastavitve/Mape/Skripti — obicajno je to
mapa C.//program files/gimp2/share/gimp /2.0/scripts.
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7 Pricaz E|
- Mape Skript-Fu
u Upravijonje 2 barvami

B Ff] Vhodne necrave

| ¥
&, Vhodni kontronig B . I
= Upravanje oken
C:\Program Fies\GIMP 2ighare\gmp\2.0\scripts

I]
amaswl Yredu Erekdd |

6. V meniju oblikuj ukaz Filtri/Skript-Fu/Osveii skripte.

Seznam skriptov se bo posodobil in v meniju se bo poleg mozZnosti Filtri dodala nova
moznost Script-Fu.

7. lzberi plast s prvo ¢rko besedila. V tem primeru je to ¢rka k.

8. Zaporedoma izvedi ukaze:
e Script-Fu/Layer Effects/Stroke z barvo EFF10A
e Script-Fu/Layer Effects/Bevel and Emboss z barvama F3F2B4 in 7B7250
e Script-Fu/Layer Effects/Outer Glow z barvo EFF10A
e Script-Fu/Layer Effects/Drop Shadow z barvo 000000

x| x| x|
Barva: | Style: [Pilon Emboss =l Barva; |
B o ] = e el el
: 1 [so Globins: b 4 Prelsiunost B!
Contour: rinear | Smer: [Gor =l Canteur: [tnear =
. - : [ =
Noise: ] Velkost: I N‘“"s: - o o0 _I:I
. Bl Mode: Multi x
Blending Mode: [Normal | Soften: ——F 4 lending Mode:  [Multiply
= Razii: o0 =
Rar e Kot: e P = - 4
Velikost: 60,0 -
Velkost: 50 & Alttude: [0 4 et e e
I™ Layer knocks out Outer Glow Gloss Contour: ~ [Linear =l B
Offset Distance: | 10,0 j
I [T Merge with layer Highlight Color: I Layer knocks out Drap Shadow
|
‘ Highiight Mode:  [Screen B3| [ Merge with layer
Highlight Opacity: - [a00 j |
Shadow Color: [ ]
Pomof | Ponastavi | Vredu | Prekici |
Shadow Mode:  [Multiply =]
Pomog Ponastavi | W redu I Prekiidi
Shadow Opacty: ——— | [750 j
0 Seri x
x| Suroce Contars [T =
Barva: [ Precbrmi
Prekrivnost: —— 1l [1000 4 W e
Blending Mode: Normel - |
Velkost: 3 =
Position (0 = inside, 100 = outside): - [s00 j
| Merge with Layer Pamog Ponastavi Y redu preklia
Pomog | Ponastavi | Vredu | Prekici |

9. Poizvedenih ukazih bo sliki dodanih vec plasti. Razporedi jih takole: na vrhu naj bo stroke,
nato highlight, shadow, ¢rka, outerglow in povsem spodaj dropshadow.



T | - | %]
<> . k-stroke
* -. k-h-qhhght

- k-outerglow
- . k-dropshadow

- | .I. |2€'13

10. Izvedi korake 8 in 9 Se za vse druge ¢rke besede.

11. Risbi dodaj znak & vecje velikosti in ga postavi za vse ¢rke besede ter tudi na njem izvedi
koraka 8 in 9.

6.6 Zapolnitev ¢rk s teksturo
Crke bos zapolnil z vzor¢kom (teksturo) iz datoteke.

1. Nad prvo ¢rko besede (v tem primeru k) in vsemi njenimi ucinki (torej nad plast k-stroke)
vstavi novo prosojno plast zimenom k-tekstura.
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10.
11.
12.
13.

V meniju oblikuj ukaz Datoteka/Odpri kot plasti in nad plast k-tekstura vstavi novo plast iz

datoteke Les.xcf.

Klikni z desno plast prve crke (v tem primeru k) in v plavajocem meniju oblikuj ukaz Alfa v

izbor.

% Nova plast

= Ustvarinovo plast
konjac-2

Ime plasti: Ik—heksmra

Siina: 821

Viina: 716

Vrsta polnila plasti
" barvo ospredja
" barvo ozadja
 belo
% prosojnostio

Pomog | ¥ redu I

Prekic |

V meniju oblikuj ukaz Izberi/Preobrni.

V panelnem oknu Plasti izberi plast Les in pritisni brisalko (tipko Delete).

Klikni z desno plast Les in v plavajo¢em meniju oblikuj ukaz Spoji s spodnjim.

- T A g WaA Y .

S AT

- L FE R e

Na plasti k-tekstura si tako dobil teksturo crke k.

@

[=_]

@

Nad plast k-tekstura vstavi novo plast zimenom k-tekstura2.

. k-stroks

I

-
L]«

- k-cuterglow
. k-dropshadow

Klikni z desno plast k-tekstura in v plavajo¢em meniju oblikuj ukaz Alfa v izbor.

V meniju oblikuj ukaz Izberi/Zozi in zoZi izbor za 4 pike.

Izberi plast k-tekstura2

V orodjarni izberi orodje Zapolni s kanglico in izbor prebarvaj z belo barvo.

V orodjarni izberi orodje Elipticni izbor in z njim izberi spodnji del ¢rke.

Pritisni brisalko in zbriSi izbrani del teksture.



14. V panelnem oknu Plasti zmanjsaj prekrivnost plasti k-tekstura2 na 50 %.

15. Vse korake (od 1 do 14) ponovi za vse Crke besede in znak &.

T e e . v i

16. lzdelano naslovnico shrani.
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17. Sliko shrani

7 Zakljucek

Tako. V Sestih poglavjih si spoznal nekaj osnovnih korakov urejanja fotografij s programom GIMP.
Preprican sem, da te je program preprical in da si z njegovo zmogljivostjo zadovoljen.

Seveda to Se zdalec ni vse, kar zmore GIMP. Na tebi je sedaj, da zavihas rokave in odkrijes Se vse druge
njegove zmoznosti. In med njimi so nekatere pravi sladkorcki.

Obilo uspeha!
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Zaznamki in opombe
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