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Prace s fotografii

1.1 Uvod do problematiky

Ahoj,

dovol mi, abych se piedstavil, jsem pes GIMP, ptesnéji feceno logo programu GIMP a budu té
provazet timto kurzem.

Jist¢ si rdd hrajeS s mobilnim telefonem a utvafis fotky svych kamarddid v riznych situacich a taky
jsi zajisté uz zkousel fotky nékdy upravovat a délat s nimi rizné legracky. Co to takhle vzit trochu
vice do svych rukou? A vyzkousSet si vytvofit zajimavé obrazky a dopliiky na svych fotografiich
pofizenych z digitdlniho fotoaparitu nebo mobilniho telefonu? Ze by ses snimi pak nechtdl
pochlubit na svém profilu na facebooku? To bych se docela divil.

1.2 Zakladni pojmy pouzivané pri praci s fotografii

Mozna t¢ bude tato kapitolka nudit, moZnd Ze uZ spoustu znalosti mas, tak si zkus precist
ndsledujici pojmy a jestli jim rozumis, tak hurd do toho, jestli ne, nevadi, vysvétlime si je a pak se
nam spolu bude 1épe pracovat.

Digitdlni fotografie — je fotografie potizena digitdlnim zptisobem (rozum¢j fotka, kterd se neuklada
na filmovy pds, ale na pamétové karty typu Compact Flash, ale spiS bych ti moznd mél vysvétlit,
jak vznika klasicka fotografie, tohle uz urcit€ znas), tedy digitdlnim fotoaparatem, digitdlni
videokamerou nebo mobilnim telefonem, a kterou je mozno zpracovat na tvém pocitaci. MoZna, Ze
jsi n€kde nasel svoji fotku nebo fotku rodicu, ktera je tieba jesté dokonce Cernobild a tu bys rad také
upravil, piipadné ji pouzil do své fotografické koldZe. Neni nic jednodussiho nez takovouto
fotografii naskenovat, vytvofit zni tedy také elektronicky soubor a dile sni pracovat jako
s digitalni fotografii.

Expozice x kompozice — zni to hodné podobné (alesponn se to rymuje), oba pojmy souvisi
s fotografovanim, ale jsou rozdilné. Ze se ti nechce moc do teorie? J4 vim, nékdy prosté &lovek
udéla fotku a ona vyjde hezky, jindy nic moc (mdlo svétla, zaostfeni Casti fotografie, kterou jsem
nechtél a tak déle), ale fikas si, tak ja jich udélam tfeba deset a ona snad néjakd vyjde. Pokud
nechces tohle ¢ist, ani vlastné nemusis, ale pocitej s tim, Ze pak pocet fotografii, které se vyvedou,
bude vyrazné nizsi, nez kdyz si osvoji§ zdkladni pojmy a bude$ alespon troSku umét nastavit
fotoaparat.

Tedy hurd do toho — kompozice — znas uréité ze Skoly (ted’ nemyslim kompozici z matematiky ©),
ale kompozici z vytvarné vychovy — jednoduse feceno je to, jak bys chtél, aby obsah tvé fotky byl
usporadan. Urcité doma najdeS néjakou fotografii, kde t€ nckdo fotil pfed hradem a z fotky neni
potadné vidét, kdo na ni je (malickd postava kréici se nékde ve stinu) ani vlastné¢, kde to je focené
(obrovska vrata, ale jestli je to na Hluboké nebo Lednici uz fakt nepoznas). Nékdo ma dar od
piirody pfijit na to sam, jak si objekty na fotografii uspotadat (pokud to jde), nebo odkud fotit, aby
byl vysledek hezky. Jiny zase ne. Ale neboj, skoro vSemu se da naucit. Spousty rad, jak na



kompozici, najde$ na internetu. J4 se s tebou podélim o ty zdkladni a nejjednodussi, ale urc€ité se
podivej na dalsi.

e pravidlo tfetin - cilem je umistit pfedmcty a oblasti zajmu do blizkosti jedné z linii tak, aby byl
obraz rozdélen na tii stejné C4sti, tzn. Ze napiiklad clovék by mél stat ve ttetin¢ fotografie (nebo
jak mize§ vidét na nésledujici fotografii, Ze diim je v pravé tietiné obrdzku a cedule je dokonce
ve tfetin€ svisle 1 horizontdlnég, coz tvoii vyrazny prvek této fotografie),

Obr. 1 Pravidlo tfetin

¢ riznd velikost clonového otvoru a ohniskové vzdalenosti (tyto pojmy si pamatuj, jeSté si o nich
néco fekneme) — timto zplisobem muiZeme zvyraznit jeden zaostieny predmét viici pozadi nebo
naopak udélat stejné ostrou fotku po celé ploSe, ale nebude na ni Zddny dominantni prvek (co si
pod tim miZe§ pfedstavit? — bud’ budu fotit bandu kamarddd, kterd stoji n€kde na louce a
nebude extrémné vyraznd louka ani nikdo z lidi, anebo naopak ,,vytdhnes* jednu osobu vic z té
fotky a kazdy si ji hned na prvni pohled v§imne),

Obr. 2 Vytazeni diilezitého prvku do popredi



e vyjadieni prostoru — toho Ize dosdhnout riznymi zplsoby napf. uzavienim prostoru (vyfoti§
svého psa a na obou okrajich tvoji fotky budou kefe na zahrad€ nebo naopak uzavies§ celou
fotografii néjakym rdmem — a tim se také zvyrazni pohled na psa, ale to si uz vyzkousSime na
pocitaci),

® mezi jedno z nejznaméjSich pravidel kompozice, patii pravidlo zlatého fezu. Tohle pravidlo
k4, Ze objekt, ktery chceme zdlraznit by mél leZet na spojnici protilehlych bodl a zhruba ve
ctvrtin€ obrazku. Bude asi nejlepsi, kdyz si to nakreslime.

~ 1
~ T
~ 1
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Obr. 3 Zlaty fez

Jak uz jsem fikal, spoustu rad a ndvoda najdes$ na internetu. My si né¢které kompozice také ukdzeme
prakticky na jiz hotovych fotografii pfimo na krouzku.

Tak a ted’ ta expozice. Tohle slovo znamend, jak dlouho a jak moc dopadd svétlo na senzor.
Ovliviiujeme to clonou a citlivosti senzoru fotoaparatu. I u kompaktnich digitdlnich fotoaparatii l1ze
tyto udaje nastavit. Ale je to nékdy pomérné slozité, odhadnout spradvnou miru téchto parametru.
Chce to trosku cvik. Spatnou expozici lze &dsteéné i doupravit na poéitadi (ale opravdu jen
castecné). Podexponované snimky maji nékteré cCasti velmi tmavé a preexponované zase velmi
svétlé (programy na dpravu fotografii si umi spiSe poradit s podexponovanymi snimky).

Obr. 4 Pfeexponovany snimek



Obr. 5 Podexponovany snimek

Co to je tedy ta clona, Cas expozice a citlivost? Clona se mé&fi tzv. clonovym ¢islem — neni to nic
jiného, nez jak velkou dirou poustis svétlo na Cip ve fotoaparétu (pozor ¢im vétsi je Cislo, tim méné
poustis svétla, plati zde neptima iméra ©), ¢as expozice je jak dlouho poustis svétlo na ten ip (¢im
déle, tim vice svétla, ale to je asi jasné) a citlivost (Casto ji ve fotoaparatu najdes pod zkratkou ISO)
- to je udaj, ktery nadm tikd, jak moc Cip svétlo k sob¢ pousti.

Hloubka ostrosti — tak a ted’ se vracime zase ke clonovému otvoru a ohniskové vzdalenosti. Témito
dvéma pojmy se dostdvdme k tomu, jak spravné zdiiraznit na fotce to dulezité (tedy, jakd bude
hloubka ostrosti fotografie). Jednou z moznosti (teda spiSe Casti) je clonové €islo (o tom jsme si
povidali jiZ u expozice). Cim niZ§i clonové &islo, tim spi§ zaosti{s na jeden objekt (napf. budes chtit
vyfotit jeden kvét v zdhonu kvétin), pokud zaostiiS na ten jeden kvét, tak ty ostatni se dostanou do
mirné rozmazaného pozadi a kazdého zaujme spiS ten jediny kvét. Ve chvili, kdy si té vice zajima
cely kvétinovy zdhon coby celek, tak pak je lepSi pouZit vétsi clonové Cislo a vSechno bude stejné
ostré.

Obr. 6 Pouziti vyssiho clonového ¢isla



Dalsi parametr, ktery fotografie ovliviiuje, je vzdédlenost fotografujictho od fotografovaného
predmétu. Cim je ¢lovék blize k tomu, co foti, tim je mensi hloubka ostrosti. MoZn4, Ze na tohle jsi
uz piiSel sam, Ze kdyZ chce§ vyfotit detail obliceje, Ze je dobré si k clovéku stoupnout co nejblize a
Ze pozadi za tim clovékem byva Casto na fotografii rozmazané.

Vv,

Obr. 7 Nizsi hloubka ostrosti (fotografovano zblizka)

Hloubka ostrosti také zdvisi na ohniskové vzdélenosti. JednoduSe feCeno ohniskovou vzdalenost
nastavuji zoomovanim. Takze ¢im vic zoomuje$ (piibliZujes), tim je mensi hloubka ostrosti a tim
zase bude osttejsi poptedi nez pozadi.

Bohuzel s ohniskovou vzdilenosti se dobfe pracuje s digitdlnimi zrcadlovkami, s digitdlnim
kompaktem se nastavuje velmi Spatné€, protoze vestavéné objektivy maji ohniskovou vzdalenost uz
menS$i uvnitt, takZe se sni vlastn€ nedd pracovat. Pokud jsi fotil s kompaktnim digitdlnim
fotoaparatem a chtél jsi naptiklad zachytit Sirokou krajinu, tak vétSinou vys, Ze se nepovedla nijak
vyrazn¢ zajimava fotografie, jaké tieba miiZzeme vidét v riznych kalendéfich ¢i na uméleckych
fotografiich ptirody.

Pokud nechces byt zatim tplny profik, tak ti tyhle informace pro zacatek staci. Ale urcité se podivej
na dal$i informace na internetu nebo v rtiznych knihdch a uvidis, jak je to fajn, kdyz vis, jak na
foceni.

1.3 Jak na upravu fotografii v pocitaci

Zatim jsme si popovidali mali¢ko o tom (ale opravdu jen malicko), jak fotit tak, abychom alespon
trochu zvysili pravdépodobnost vzniku zajimavé fotografie. Takze pokud uz mdame né&jaké
fotografie, tak si je jisté budeme chtit néjak upravit.

V této kapitolce se dozvis, v jakych programech jako laik miiZzes upravovat své fotografie. VétSinu
programd, o kterych si na fadcich této kapitolu budeme povidat, si mizes opatfit za relativné malé
¢i Zadné penize.



programd, se kterymi je mozno fotografie upravovat. Nabizi prakticky vSechny
dovednosti pro pokrocilé editace digitdlnich fotografii. NejvétSim nedostatkem
Adobe pro vétSinu zacatecnikd, ktefi chtéji upravovat fotografie, je vysoka cena licence.

' ‘m Adobe Photoshop — je profesiondlni fotoeditor, patii asi nejspiS ke Spicce

Obr. 8 Logo Adobe Photoshop

5{ pa | nt. n_a Tento program nepatii k t€ém nejzndméjSim programim pro tpravu

fotografii. Piesto je pomérné snadné ho ovlddat. Nabizi zdkladni
funkce pro dpravu fotografii i pomérné velké mnozZstvi specidlnich
efektl. Pro jeho spravné fungovani je ov§em potifeba mit nainstalovan .NET Framework. Vyhodou
je, Ze je zdarma.

Obr. 9 Logo Paint.net

> Je zdarma pro nekomer¢ni a vyukové ucely, takze vase soukromé
/ Ph t Flh‘f‘e’ fotografie napiiklad z dovolené si v ném muzete upravit bez obav.

PhotoFiltre nabizi spoustu funkci a mozZnosti, pfesto vSak nabizi i
pomérné jednoduché ovlddani a diky tomu se s nim snadno pracuje

Funkénost programu je mozné dile zlepSovat staZenim raznych rozsifeni a doplikt. Cestinu
naleznete na stejné strance jako samotny program PhotoFiltre.

Obr. 10 Logo PhotoFiltre

"‘ ! GG“PSIC Tento program je pomérné oblibeny. SlouZi predevsim k setiidéni a
PlCG SO sdileni fotografii na internetu. Ale napomahd také rychle hledat
T

fotografie v souborech a také fotografie pomoci tohoto programu
Obr. 11 Logo Picasa miZe§ upravovat. Tento program je zcela zdarma.

Tento program patii také mezi velmi oblibené. UZivatelé ho maji radi

' Zaner pro svoje piijemné uZivatelské prostfedi a nendrocnou obsluhu. Ale je
' - g?g&ﬂj to také placeny program (i kdyZ v porovndni s Adobe Photoshop je

Obr. 12 Logo PhotoZoner vyrazné¢ levngjsi).

Samoziejm¢ programi je mnohem vic a moznd, Ze najdes néjaky, ktery se ti bude libit vic nez vyse
popsané, tak mizes zkusit hledat. Internet je pokladnice napadt a navrhu.

1.4 The Gimp

Tak a ted’ samoziejm¢ milj program. Ja bych tekl, Ze je nejlepsi, to je jasné, a
doufam, Ze si to také budes brzo myslet. Ale moznd muzes predtim vyzkouset i
jiné programy a uvidi$, s kterym se ti bude 1épe pracovat. My tady spolecné
budeme upravovat fotografie pomoci mého programu, mozZnd se ti na zacatku
bude zdat troSku nezvykly, ale véfim, Ze aZ se nauci§ v mém uZivatelském prostredi
pracovat, Ze se ti velmi zalibi. Co o mé fikaji na internetu:
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»Program GIMP si ziskal nespocet uzivatelti, stejné tak si vydobyl piezdivku PhotoShop zdarma.
Jednd se o pokrocily graficky editor, ktery oslovi predev§im pokrocilejsi ladiCe obrazki nebo
vlastnich snimkti. Zvladnete s nim fadu detailnich dprav, které jsou ¢asto dostupné az v placenych
aplikacich, a to napfi¢ platformami.* (www.zive.cz)

,,Gimp je opravdu kvalitni a silny néstroj pro praci s bitmapovou grafikou.* (www.swmag.cz)
,Dokazete s nim prakticky cokoliv, Gimp je ve svych funkcich srovnatelny s profesionalnimi
programy jako je Adobe Photoshop. Nabizi rozsdhlou paletu funkci, néstroju a filtrti, které vam
umozni vytvaret nejriaznéjsi efekty. (http://uprava-fotek.xf.cz)

Nechci se chlubit, ale chvéla je chvéla ©. A to jsem vybral jen par odkazu.

Tak a ted’ bych ti jest¢ mohl sd€lit, pro€ se zrovna mlij program jmenuje Gimp. Je to zkratka ze slov
GNU Image Manipulation Program (v ¢eStin€ to znamend néco jako GNU program pro Upravy
grafiky).

Tak doufam, Ze jsem té tedy uz piesvédcil a rdd bys mé vyzkousSel. Tedy, hurd do toho. Nejlépe
bude, kdyz si mé stdhneS z internetu. Jsem totiZz zdarma. Jestli neumiS stahovat a instalovat
programy, nevadi, feknu ti, jak na to. Jestli to umis, tak pieskoC na dalsi kapitolu.

Jak stdhnout program Gimp?

Jdi na internet, naptiklad na stranky www.slunec¢nice.cz nebo www.stahuj.cz.

Do vyhledavace na této strance zadej slovo gimp.

Vyjede ti n€kolik odkazii na program Gimp. Vyber si verzi, kterd bude vyhovovat tvému
operacnimu systému.

U kazdého odkazu bude$ mit odkaz stadhnout nebo stahnout zdarma. Poklikej tedy na tuto ¢ést.
Objevi se ti okno, zda chces soubor stadhnout nebo spustit. Muzes si ho uloZit naptiklad na plochu.
Na plochu se ti stdhne soubor, ktery bude mit napf. tento ndzev gimp-2.8.0-setup.exe (nebo
obdobny, dulezité je, Ze bude obsahovat koncovku exe).

Na tento soubor zase poklikej a soubor Gimp se ti nainstaluje do pocitace. Pak uz ho mizes
vétSinou bez problémil spustit (je mozné, Ze se t& i zeptd, zda nechceS i zastupce programu na
plochu).

2 Prace s programem Gimp

Pro¢ m¢ néktefi nemaji radi? No u mé se pracuje s nékolika okny najednou. Kdyz si mé spustis
poprvé, tak se ti vétSinou objevi nasledujici obrazovka. Objevi se ti jedno zdkladni okno a vétSinou i
dvé okna dalsi (ale mizZe se ti objevit pouze zdkladni okno, pfipadn¢ jind dalsi okna). V novéjsich
verzich mého programu jsme to uz vylepSili a v nastaveni najdes, jak pracovat pouze s jednim
oknem. I kdyZ potom je nevyhoda, Ze sice mas spusténé pouze jedno okno, ale to hlavni okno je
samoziejmé mensi, neZ kdyz pracujes s vice okny najednou.
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¢ Upravit Vybrat Zobrazeni Obrizek Vrstva Barvy Nastroje Filty Okna Mapovéda
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25795, 3080,0 1825 || 2€ Kliknutim kreslite (Ctl pro vybér barvy)

Obr. 13 Zakladni okna

Dulezité je, Ze i kaZzdy novy obrédzek se otevie v novém okné, nemiiZzeme tedy mit v jednom okné
dva obrazky, ale budeme mit ve dvou oknech obrazky, které miZeme nezdvisle na sob& upravovat.
Pro ptipad, Ze bys chtél vyuzit dvé rizné fotografie, ze kterych chces vytvorit jednu fotografii, pak
se novy obrazek otevird jako vrstva, ale o tom si vice povime aZ v kapitole 2.12 Fotografika.

Jeden ze zdkladnich pojmi, které si musime vysvétlit, jsou jiz zminéné vrstvy. Predstav si, Ze kazdy
obrézek l1ze rozdélit na jednotlivé Casti, které kdyZ poskladdme na sebe, vytvoii celkovy obraz. Jisté
si z détstvi pamatuje$ n¢jakou knihu, ve které byly profizlé ¢asti stranek, takZe kdyZ ses podival na
prvni stranku, tak jsi mohl vidét i ¢ast druhé, tieti a nékdy aZ i posledni stranky. Césti stranek na
zacatku knihy tak ptekryvaly jiné ¢4sti na dalSich strankdch, ale celkovy pohled na prvni strdnku
byla ta naSe fotografie a jednotlivé stranky byly jejimi vrstvami. Nékteré €asti vrstev pak byly
prahledné.

UkédZeme si to na jednoduchém obréazku.

Obr. 14 Vrstvy obrazku
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Vyslednym skldddanim jednotlivych vrstev jsme ziskali nasledujici obrazek.

Obr. 15 Obrazek sloZeny z jednotlivych vrstev

V tomto pifipad€ jde o pozadi, slunicko a obli¢ej slunicka. Cely obrazek lze rozdélit na tyto tii
vrstvy a slozit je zase pékné do jednoho obrazu a stejné je to tak i s fotografii. MiZeme si
z jednotlivych fotek udé¢lat jednotlivé vrstvy, se kterymi budeme pracovat a riizné je prekladat a
skladat, piipadn¢ jednotlivé vrstvy menit a upravovat.

2.1 Zakladni okna

Tak a ted’ bychom si méli néco fict o jednotlivych oknech, se kterymi budeme pracovat. Doufdm, Ze
jeste nejsi z té teorie unaven, protoZe to nejlepsi t€ samoziejmé teprve Cekd. TakZe, mezi zdkladni
okna pouZivand v Gimpu najdeme — panel néstroji, okno obrdzku, okno stopy a vrstvy. Je jich tam
samoziejm¢ mnohem vic, ale k tomu se dostaneme pozd¢ji. Pro za¢itek ndm bude stacit pracovat
s témito zdkladnimi okny.

Pokud se ti pfi otevieni programu nezobrazila okna, se kterymi chce§ pracovat, mtzeS kliknout na
piikaz Okna — Neddvno zaviené doky (pfipadné¢ dokovatelnd dialogova okna) a vybrat okna, ktera
pottebujes (v nékterych verzich se tyto piikazy najdou pod anglickych nazvy Windows — Recently
closed docks).

Na obrazku ¢. 13 — Zakladni okna (na ptfedchozi stran¢) vidi§ okno obrdzku oznacené ¢islem 1,
okno panel néstroju je pak pod ¢islem 2 a okno vrstev a vzorki je oznacen ¢islem 3.

2.2 Panel nastroju

Panel néstrojii obsahuje nékolik ikonek, které ndim umoZznuji pracovat s jednotlivymi ndstroji pro
upravu obrazkl. Nékteré moznd znds i z programu malovani, s jinymi se teprve seznamime.

Ve spodni ¢4sti tohoto panelu se vZdy nachdzi jednotlivé vlastnosti daného néstroje a moznosti jeho
upraveni.

Prvni tfi ikony slouzi k vybéru ¢asti obrazku, se kterym dédle budeme pracovat. MaS moZnost si
oznacit ¢ast obrdzku pomoci obdélniku, ovélu nebo vlastniho tvaru (k tomu slouzi ikona smycky
lasa). Na tomto panelu muze$ vidét jeste¢ dalSi ndstroje, které slouzi k vybéru casti obrazku
(naptiklad, kdyz budeme chtit urcitou ¢ést piebarvit nebo zkopirovat, ale nebude se to tykat celého
obrazku). Pozdéji si vyzkouSime prakticky, jak se s jednotlivymi nastroji pro vybér pracuje. Nékolik
dalSich ikonek slouZi k praci s barvami, naptiklad na preménu barvy pozadi a popfedi obrdzku, na
vybarveni jednotlivych ploch obrdzku (ikonku plechovky urcité znas jiz z malovéani) ¢i prace se
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Pancl néstrojd —Volby nasroje - — 1 “ . . e , .
1 7 Stétcem a tuzkou. Najdeme tu i specidlni ikonky na préci

é; : ‘SD?E #1 s barvami jako je tfeba razitko. Také toto vSe si pozdéji
prakticky ukaZeme a vysvétlime na jednotlivych prikladech.
B
=]

[F] Phymuié sy

7] Pouze ponyb

‘Pﬂmé 820 :‘

B el

Obr. 16 Panel nastroju

2.3 Panel vrstvy

S panelem pracujicim s vrstvami se budeme muset sezndmit bliz. Jiz
v predchozich kapitolkdch jsme se vysvétlili, co to jsou ty vrstvy.
Doufdm, Ze jsi to jeSté nezapomnél ©. Jen pfipomindm, Ze si vrstvy [f|z=msres &
muzes predstavit, jako bys kreslil na prithledné f6lie jednotlivé obrazky,
a celkovy obrazek tvofi fotografie sloZend =z jednotlivych folif
poloZenych na sob&. Takze pokud uplné nahoru vlozi§ félii celou
pomalovanou cerné€, tak neuvidiS spodni félie. Ale pokud takovouto
folii vloziS dospod a na ni poloZis félii, kde bude uprostied namalovana
zlatd hvézda, tak kone¢nym vysledkem bude zlatd hvézda na cerném

pozadi.

TakZe, pokud pracuje§ s jednotlivymi vrstvami, muZe§ je upravovat,
jako bys upravoval n¢kolik obrazkd.

Poradi vrstev lze libovolné pfesouvat pomoci zelenych Sipek (Ize vidét
na obrazku ¢islo 18).

4 7S Eed . SV . e Obr. 17 Panel vrst
Vrstvu lze také riizné piejmenovat, stadf na jeji ndzev, tak jako v jinych - aneiVEStY

programech, poklikat a vytvofit ndzev, ktery se ti libi, nebo ktery ti usnadni préci s vrstvami. To je
velmi vyhodné, obzvlast' v piipadech, kdy pracuje§ s vét§Sim mnoZstvim vrstev (napiiklad pfi tvorbé
fotomontazi).

Vrstva, se kterou aktudlné pracujes je Sed¢ podbarvend (na obrazku ¢islo 18 vrstva s ndzvem Vrstva

— no ja vim, Ze zrovna nejsem origindlni v pojmenovani, ale ty budes jisté aspésnéjsi ©). Zaroven
na tomto obrdzku je to vrstva, kterd je nahofte.
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Na obrazku ¢islo 18 jsem ti také oznacil

[x dalsi moznosti, které jsou pro praci

vrstvy Eh’anéhf “-f;‘f’ Cesty ) Zpét ® s vrstvami dulezité. Jednou z moZnosti
RS Nomdid E je uzamceni vrstvy. Klikne$-1i na tento
o T onost uzaméeni piikaz, u pravé aktudlné¢ upravované
————" | vrstvy vrstvy se objevi ikonka klice a ty si ji

uzamkneS pro dalSi dpravy. Takze
pokud jsi si jisty, Ze uz dal8i dpravy na
této vrstvé nechce$S konat, tak vriele
doporucuji ji uzamknout, jinak se ti
muze lehce stét, Ze se preklikne§ a aniz
si to uvédomis, zac¢nesS s touto vrstvou
Oznaceni viditelnosti znovu pracovat a vSechno si na ni
vrstvy zkaziS. Ale tfeba nejsi takovy matlafous
jako ja.

Jednotlivé vrstvy

@ % Vrstva

L Pozadi

Dalsi ikonku, na kterou t€ upozoriiuji, je
ikonka oka. Oznacuje viditelnost vrstvy.
Co to znamend? Je-li u vrstvy tato
ikonka, znamena to, Ze je viditelnd pro
praci, neni-li ikonka vidét, vrstva vidét
neni, ale neznamenda to, ze tam neni,

2 #3548

Sipky, jimiZ miZes presouvat tak7e pozor pfi raznych tpravach,
pofadi jednotlivych vrstev kone¢ny vysledek miZe byt hodné
Obr. 18 Nékteré moZnosti panelu vrstvy odlisny od toho, jak se nam to zdd. Ale

zase na druhou stranu, je to vcelku velky pomocnik pfi
préci, pfedevsim pii vytvafeni riznych efekt.

Tak to by pro zacétek pro préci s vrstvami stacilo a ted’ hurd na dalsi kapitolu.

2.4 Nez zacneme s upravami

Jak nainstalovat program jsme si uz fekli i ukdzali a ted’ bychom se zase na chvilicku mohli pustit
do trosky teorie o tom, co v Gimpu najdeme. Ne Ze by ti bez téchto informaci Gimp nefungoval, to
zas ne (nakonec je to mij program, takZe je prosté¢ dobry), ale kdyz si fekneme mali¢ko vic o
nckterych dalSich zdleZitostech, bude se ti lip se mnou pracovat.

2.4.1 Jak pouzivat napovédu?

T

St Upenn BAm Quese Dok dpwa Gy Nep DV O Heorts
e b, it = I I’

Nékterym lidem se ndpovéda u programu zdd docela zbytecna, ale
ja si myslim, Ze tomu tak doopravdy neni. N&kdy si Clovek
opravdu nevi rady a hledd a hledd a nenajde. TakZe mald
napovéda si vZdy hodi. Tak jako ve vétSin€ programi, nadpovédu
spusti§ kldvesou F1. Takovito ndpovéda t&€ muze odkizat na
napoveédu na webovych strankéch.

-~ Struénd népovéda i
pro aktudlni néstroj

\é | Obr. 19 Stru¢na napovéda
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Ale docela dilezitd (i kdyz stru¢nd) ndpovéda se v nékterych krocich vyskytuje ve spodni listé
zakladniho okna (obrazku).

Docela zajimavou nabidkou ndpovédy je Tip dne. Tip dne ti nabidne uzitecné tipy, které ti mohou
pomoci pii Uprave obrazku ¢i ti pfipomenou diilezité zadsady ¢i moznosti pouzivani programu. Kde
ji najdes? Z ptikazového fadku klikneS na piikaz Ndpovéda a poté vybereS Tip dne. Zobrazi se ti
nové okno, které bude obsahovat pravé jeden tip, pokud poklepe§ na nabidku Dozvédeét se vic,
zobrazi se ti podrobnéjsi ndpoveéda dané nabidky. MuzeS samoziejmé jesSt¢ poklikat na nabidku
Predchozi tip nebo Ndsledujici tip.

2.4.2 Jak zadit s upravami obrazk

& Vyvoreni nového crezku MBI eSSl Snimek, ktery chces$ upravovat, miize§ nacist pomoci
Sablona: -] || piikazu Soubor — Oteviit — vyberes fotografii
S uloZenou v tvém pocitaci nebo na n€jakém jiném disku.

Sia |
vjska (400 2 [per Pokud chce§ vytvéret upln€é novy obrdzek (napiiklad
1 [E) oo el tapetu na mobil), zadas ptikaz Soubor — Novy. Otevie

se ti poté nové okno, kde si muze§ vybrat velikost
obrazku (naptf. v pixelech, ale také v bodech,
| Mspoveda || vt || iz || zwit | [l centimetrech nebo stopich - pro ty, kteif maji radi
anglické miry ©), a nebo muzes vyuZzit prednastavené
velikosti obrazku v Sablon¢. Zde napiiklad najdes
velikost obrdazku klasické pohlednice, listu papiru
velikosti A4 apod. Pak poklepes na piikaz BudiZ (v obrazku modfe ordmovany) a obrazek je
piipraven na tvoje dpravy. Jo, malem jsem zapomnél, tady se nepotvrzuje tvé rozhodnuti obvyklym
nudnym OK, ale slivkem Budiz, to je docela dobré ne, pro¢ byt konzervativni?

+ Pokrogilé volby

Obr. 20 Tvorba nového obrazku

2.4.3 Jak ulozit obrazek

Obrazek mtizeS uloZit do né¢kolika formath. Ale pokud chces s obrazkem jesté pracovat a upravovat
ho dal v Gimpu, tak doporucuji typ s koncovkou .xcf. Takovyto obrazek muzeS bez problémii dal
upravovat za nékolik dni, uloZi se ti vCetn¢ vrstev, které si v obrazku nadefinujes. Jde to zase uplné
obycejné a to pomoci piikazu Soubor — UloZit.

vvvvvv

atd.) musiS pouzit ptikaz Soubor — Exportovat. Objevi se ti nové okno Export obrdazku a v dolni
¢asti obrazku (Sipka vlevo) md§ mozZnost vybrat typ kone¢ného formétu obrazku. Pak staci jiz
poklepat na piikaz Exportovat a obrizek se ti uloZzi do tebou vybraného mista na pocitaci
s formatem, ktery sis zvolil.

| NEUM.xch 1024 KB utery

- Viechny obrazky E|

[ Zvolte typ souboru {Podle pripony)

Napovéda w Zrusit

Obr. 21 UloZeni obrazku
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2.5 Prace s barvami

S barvami nejcastéji budes pracovat v panelu Néstroje. At uz si budes chtit vybrat barvu pozadi,
barvu, kterou bude§ chtit psat text do obrazku nebo barvu, kterou vyplniS urcitou €ast obrazku,
témet vzdy se setkds se stejnym oknem, ve kterém si mizes zvolit danou barvu.

Krom jiného v zdkladnim okné& nalezneS§ také piikazovy tadek Barvy, ve kterém si budeS moct
pohrat pravé s jednotlivymi barvami v obrdzku. Zde najdeS moZnost pfemeénit obrdzek na stupné
Sedi, zm¢énit jas a kontrast obrdzku ¢i upravit sytost a odstin jednotlivych barev.

2.5.1 Barva popredi a pozadi

Barva popfedi a pozadi slouzi k nastaveni barev ndstroju, které ji pouzivaji
- %, (naptiklad nastroje Plechovka, Stétec, Inkoust).

= Nastavit 1ze barvy nezdvisle na sobé a miZe$ mezi nimi dle libosti pfepinat.

Obr. 22 Ikona barev pop¥edi a pozadi Ty vétsi Ctverecky znamenaji, jaké barvy mdasS aktudlné

nastaveny (primarné cernd a bild). Oboustrannd zalomena
Sipka umoZznuje prohodit vzajemné barvy popiedi a pozadi. Na tomto obrdzku je jako barva popiedi
zvolena Cernd barva (tedy pokud bys pouZil nastroj pismo, tak bys psal ¢ernou barvou) a jako barva
pozadi bil4, takZze pokud bys vytvofil novy
obrézek, tak by jeho pozadi bylo bilé.

& Zmena barvy popredi

1< v T
1 ™
L]
L]
| I
o=l
Bls 2

Pokud klikne$ na ikonu ¢tvercli, objevi se ti
okno Zmeéna barvy popredi (pozadi). Zde mas
vybér jiz nékolik moZnosti jak barvu zménit, bud’ si

[T

MNotace HTML: | eaec39

s E%%%%% pgzgmh muzeS vybrat zjiz diive pouZitych barev
barev (¢tverecky vpravo), dile muze§ posouvianim
Lo [ pue | 2 kifZe v levé &asti okna vybirat barvu, kterd se
\ ti libi. A pokud zn4s nastaveni barvy v RGB,

Gve Bania muzes ji zadat v pravé ¢asti okna.
Obr. 23 Zména barvy Novou a ptavodni barvu vzdy vidi§ ve spodni

levé ¢asti okna.

2.5.2 Nastroj Plechovka

¥ 0| Volby nastroje

f]_ Mozna Ze uZ Plechovku zn4s z jinych | rechova
Fe
2

ReZim | Munmialng

programt, které umoZziuji pracovat
s grafikou. Tento ndstroj slouZzi —
Typ vyplnovani {Ctr)
k tomu, abyS mohl @ Vyplfiovani barvou popfedi
. v ~) Vyplfiouini barvou pozadi
vyplnit uréitou oblast e
(nebo celou vrstvu — v pfipadé, Ze upravujes Jl =
pozadi) urCitou barvou nebo vzorkem. Tento | ovinen:obes @ni
L . . v v . v L . ) Vypinit ceby wbér
nastroj najde§ samoziejmé na panelu Néstroje. i

kryti

Obr. 25 Ikona plechovky

@ Vypinit podobné banvy
Hledéni podobnijch barev
Vypinit prithledné oblasti

Pokud pracujes s nastrojem Plechovka, objevi se ti [F] Siten veorkorind
v okné¢ Nistroje okno, které je zndzornéno na Hr
obrazku 25.

Obr. 24 Moznosti ipravy nastroje plechovka
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Asi nejdulezitéjsi je prikaz Kryti — posunem jezdce mlzeS nastavit miru prithlednosti v procentech.
Na obrazku je nastavena na 100%, ale pokud bude§ ménit miru kryti, bude se zmensovat plocha
Sedého podbarveni a zdrovenn se bude ménit ¢islo procentudlniho oznaceni kryti obrazku. To
znamend, Ze sice piekryje§ obrdzek barvou, ale pokud tam bude§ mit nastaveno napiiklad 50%, tak
se ti bude barva zdét z poloviny priihledna a ty pfes ni uvidis, co je pod ni (jiné pozadi, jinou vrstvu
apod.)

Typ vypliiovani — zde mizesS vyplnit, zda chce$ vypliovat barvou popiedi, pozadi nebo vzorkem.
Velmi zajimava je pravé moZznost vypliiovani vzorkem. Typ vzorku mtiZzeS rozkliknout a vybrat si,
jaky vzorek pro vyplnéni pouzijeS. NajdeS tam k vyplnéni takové vzorky jako napiiklad kdmen,
papir nebo dievo.

Pod typem vzorku méas jesté¢ moznost zaSkrtnout Vyplnit cely vybér nebo vyplnit podobné barvy.
Pokud budes§ mit zvolenou volbu vyplnit podobné barvy, tak se ti novou barvou vyplni vSechny
plochy na obrizku, které budou mit stejny odstin barvy jako misto, kam klikne§ mysi. Pokud si ale
vybere§ vyplilovani celého vybéru, tak se ti vyplni bud’ celd plocha nebo oblast, kterou méas
oznacenou (viz bliZe kapitola 2.6.6 Prace s vybérem).

2.5.3 Stétec

| Pancl bl - Vol nsrcie R TSI Tkonku Stétce najde$ na Panelu ndstroji. Je to opravdu
obrdzek malifského Stétce, takZze bys nemél mit
problém ji najit. Jen pozor, pokud nejsi zrovna
vytvarnikem, aby sis ji nespletl s obrazkem tuzky, i
kdyZ i s tou se daji délat podobné véci jako se Stétcem.
Je to prost€ na malovéni. O vytvarce jsi asi taky nékdy
pouzil pastelky a jindy zase barvicky a Stétecek.

Volba stétec je velmi dilezitd a v praxi se s ni jisté
velmi Casto setkds. Pomdhd ti nakreslit rizné obrazce
¢i Cary, ale taky napoméhd k dotvafeni jiz hotovych
obrazk, k prekresleni né¢eho apod.

Nejdulezitéjsi véci, kterou nastavujes u Stétce, je stopa,
najdes zde né¢kolik stop, od malych a ostiejSich az po
Obr. 26 Nastroj Stétec velké a roztiepené. Nakonec, kdyz maluje§ vodovymi

barvami na cCtvrtku, tak taky jisté¢ pouziva$s malé
StéteCky a ploché a kulaté Stétce na razné tahy. Nejlepsi je, kdyz si jednotlivé Stétce vyzkousis a
sdm jisté pochopfs, s kterym se ti pii riiznych dpravach bude pracovat nejlépe.

Dalsi zalezitost, kterou muze$ u tohoto ndstroje nastavit, je velikost $tétce. Jak velkou (Sirokou)
¢aru se Stétcem udelas, zjistiS velmi jednoduSe, kdyZ médzne§ mysi do obrdzku (jen pozor, abys
nemaloval stejnou barvou, jaka je barva pozadi a m¢l jsi nastavenou viditelnou vrstvu, do které
zrovna Kkreslis).

Ostatni zaleZitosti si zde nebudeme zatim ukazovat, pro zakladni dpravu obrdzku ti to staci, ale az si

potaddné muj program ,,08ahas®, tak se urcCité koukni i na dalsi parametry a mozné objeviS novy svét
vytvarné techniky, i kdyZ jinak tfeba ani nemas, jak se nékdy fik4, ten vytvarny talent ©.
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2.5.4 Tuzka

TuzZka je podobna Stétci. Ma podobné nastaveni, jen jeji rysy jsou ostiejs$i neZ u Stétce (no, tak ten
rozdil mezi psanim tuzkou a Stétcem znas, tak to vypada stejné i v mém programu). Jinak barvu a
velikost nastavis Uplné stejné.

2.6 Zakladni upravy obrazku

V téhle a nasledujici kapitolce si troSicku spolu popoviddme o nékterych vécech, které trapi nés
vSechny, kdyZ se ndm obrazek nepovede upln¢ tak, jak bychom si pfedstavovali, a nebo naopak
chceme z naseho obrazku vytvofit malicko néco jiného.

2.6.1 Jak obrazek oriznout?

Urcité se ti uz nékdy stalo, Ze se ti podafila vyfotit fotka, na které je néco, co se ti tam nelibi.
Naptiklad jsi vyfotil svého psa, ale na okraji obrazku je vidét popelnice. No a tak by bylo dobré
obrazek prosté ofiznout. Jako kdybys vzal na klasickou fotografii nlizky a ustfihl kraje. Nékdy zase
je potieba ,,vytdhnout* z fotky jenom Cast. Tieba si chceS na sviij facebookovy profil vlozit svoji
fotku a zrovna jsi naSel jednu, na které vypadas uZzasn¢, ale jsi tam jen v plavkich a jesté
v doprovodu mladsiho sourozence. TakZe nejrad€ji bys mél vidét jen Cast fotky se svym oblicejem.
V Gimpu nenf nic jednodussiho.

e . K tomuto potfebujes udélat dva jednoduché kroky. A to za prvé oznacit, kterou ¢ast chces§
z fotky vyjmout. K tomu slouzi nastroj Vybér obdélniku (hned prvni ikonka Sedivého
obdélniku na panelu néstrojii, miiZeS samoziejme pouzit i vybér ovalného tvaru). Timto
ndstrojem vytvofi§ obdélnik, ktery ma zlstat po ofiznuti
obrazku (vice o vybérech si muzes precist v kapitolce 2.6.6
Prace s vybérem). Tenhle obdélnicek se ti bude zobrazovat v takové blikajici ¢erchované care. A
potom obrézek ofiznes a to ptikazem Obrazek — Ofiznout dle vybéru.

Obr. 27 Ikona nastroje vybér obdélniku

Ale je tu jeSté jedna jednodu$si moZnost a to pouZit ndstroj ofiznuti. NajdesS ho také na

.-'f;.-' Panelu ndstroju a je to takova ikonka noZiku. KdyZ ho aktivujes, nastavi§ zase s jeho
- s v s v 2 ~ N . cvs . cr s N2
Ao pomoci oblast, kterou chce§ mit v kone¢ném obrazku, opét se ti ohrani¢i blikajici ¢arou

a pak jen jednoduse klikne§S mysSi nékam do obrazku a ten se ti
ofizne. Mas tady zase moZnost nastavit si néjaké zaleZitosti ohledné
ofezavani (napiiklad velikost vysledného obrdzku), ale to bych si opét ponechal na pokrocilejsi
upravy v budoucnu. Jen pomoci upozoriuji, Ze pomoci tohoto néstroje Ize ofiznout obrazek (vrstvu)
pouze do tvaru ¢tverce (obdélniku).

Obr. 28 Ikona nastroje ofiznuti

2.6.2 Ménime velikost obrazku

Velmi Casto Cloveék potfebuje zménit velikost obrazku (zpravidla ho zmensSit), s tim, Ze samoziejmé
obsah obrazku ziistane stejny, jen jeho velikost (rozuméj v kB nebo MB, prosté elektronicka
velikost se zmen$i. Ale pozor tim se zméni 1 kvalita obrdzku). Naptiklad, kdyZ potiebujeS vloZzit
obrézek na internet nebo ho nékomu poslat emailem.

Zase to nenf nic sloZitého, z &eho by sis musel délat hlavu. SlouZi k tomu piikaz Skdlovani. Najdes
ho zase na Panelu néstrojii a na konci této podkapitolky najdes i obrazek jeho ikony. Kdyz budes
mit tento ndstroj aktivni a klikneS pak do obrazku, tak miiZeS zase pomoci mySi zvétSovat ¢i
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zmenSovat velikost obrazku. Zaroveii se ti objevi okno pro Skalovani, kde mtize§ rovnou nastavit
hodnoty budouciho obrazku (opét si muzes vybrat pixely, milimetry nebo procenta). Pokud jsi uz
spokojeny s kone¢nym vysledkem, sta¢i potvrdit ptikazem ,,8kdlovat” a mas hotovo ©.

Tak jako u jinych ndstroji, mas i moznost zmenseni ¢i zvétSeni obrazku provést jinym
zpisobem. Otevfi si piitkaz Obrazek a tam najdesS piikaz Skdlovat a otevie se ti zase

... ., okno pro Skélovani.
Obr. 29 Ikona Skalovani
Skélovat nemusis jenom cely obrazek, ale klidn& jenom jednu vrstvu. Potom postupujes stejné, ale
misto ptikaz Obrazek, d4s na zacatku piikaz Vrstva. To se ndim bude hodit, az si budeme povidat o
fotomont4zi, tak si to dobie pamatuj.

2.6.3 Jak otocit obrazek

Nekdy je docela zajimavé obrdzek pootocit napiiklad o 90 stupii. MlzZe pak vytvofit zajimavy
prvek na fotografii, kdyZ napiiklad chceme vytvofit zajimavou fotomontdz anebo je n¢kdy potieba
otocit fotografii jen proto, Ze jsme fotili jiZ s oto¢enym fotoaparatem.

Jak tedy na to? Jako jiné jednoduché véci, najdeS ikonu pro otoceni zase na Panelu
%@? nastroju. Kdyz ji zaktivujes, objevi se okno pro tento piikaz, ve kterém si nastavis thel
gt otoceni. Pozor bude se ti otdCet pouze aktivni vrstva. Takze doufdm, Ze si pamatujes

Obr. 30 Tkona ofoteni  Z Matematiky, co jsou to dhly a alespori ty zékladni 90, 180 a 360 stupfii
znas.

2.6.4 Jak zrcadlové preklopit obrazek?

Taky se ti nékdy stalo, Ze ses koukl do zpétného zrcétka, a zddlo se ti, Ze to co vidiS, je ti velmi
povédomé a presto tak zajimavé cizi? VSe jsi totiz vid€l pievracené. To co je normdlné nalevo, jsi
vid€l napravo a obracené. Takovyto zajimavy efekt jde opét velmi jednoduse v Gimpu vytvofit.
Neni to viibec nic slozitého. Slouzi k tomu Nastroj preklopeni, ktery zase najdes, hade;j
::“,, kde, no na naSem oblibeném Panelu ndstroji. KdyZ na né&j klikneS a pak klikne§ do
obrdzku, tak ten se jednoduSe zrcadlové prevrati. Pfevrati se vodorovné, tzn. zleva

doprava. Ale pokud bys chtél vytvofit i svislé pfevraceni (jako je
napiiklad odraz ve vod¢). Tak toho docilis, kdyz zadas piikaz Obrazek
(nebo Vrstva, to pokud chces§ prevracet pouze vrstvu) — Transformovat — Preklopit svisle. Timto
zpisobem samoziejm¢ muze§ obrazek preklopit i vodorovné.

Obr. 31 Ikona pieklopeni

2.6.5 Vkladame text do obrazku

Castou tdpravou obrazku ¢ fotografie je doplnéni textem. At uZ chceme popsat, kdy

ﬂ byla fotografie pofizena, co vidime na obrazku nebo vytvofit ptani. I tuto funkci najdes

- na Panelu ndstroji. Jeji ikonka je velké A, takZe si to nemiiZe$ s ni¢im splést. A

samozfejmé, pokud chce§ vkladat text, tak mulzZe§ stejn¢ jako

v textovém editoru upravit barvu pisma, jeho velikost, vycentrovani

apod. TakZe pokud mas néjaké zkuSenosti napiiklad s MS Word, tak to pro tebe nebude nic
sloZitého ani nového.

Obr. 32 Ikona pro vkladani textu
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2.6.6 Prace s vybérem

Posledni, o ¢em bychom si jeSt¢ méli popovidat a ¢eho Casto vyuzijeme pii praci na Uprave
fotografie je prace s vybérem. Vybér slouzi k tomu, abychom ,,vybrali* (co bychom asi tak jiného
mohli ¢ekat, Ze © ) ¢ast obrazku a s ni pak néjak dale pracovali. Napiiklad ji ofizli (o tom jsme si
uz spolu povidali), ale také zménili jeji barvu, ptidali ji n&jaky filtr apod.

Vybér mizeme provést nékolika zplsoby, které zase najde$ na Panelu ndstrojii. O vybéru ve tvaru
ctverce (nebo obdélniku) ses uz dozvédél v kapitole 2.6.1 Jak obrazek ofiznout. Ale existuji 1 jiné
moZznosti vybéru. Obdobnym zplisobem mizZzeme vytvofit vybér elipsovitého (¢i kruhového) tvaru.
Slouzi k tomu ikona hned vedle ikony Sedivého Ctverce. Ddle miiZeS pouZit tzv. volny vybér (k
tomu slouzi ikonka lasa). KdyZ tento néstroj zaktivnis, tak pak bud klikdnim mysi, nebo jeji
taZzenim muazeS vytvofit vybér tvaru dle tvého uvdzZeni. Je to Sikovné, kdyZ naptiiklad potiebujes
vyjmout z obrdzku jednu véc nebo jednu osobu. Pak mame jeSt¢ dal$i mozZnosti vybéru a to moZnost
kouzelné hiilky, ta ndm pomtliZze vybrat spojitou oblast stejné barvy. Vedle kouzelné hiilky je jesté
ikona pro vybér dle barvy. Ta funguje tak, zZe pokud je tento ndstroj aktivni a ty mysi klikne$ nékam
do obrézku, tak se ti oznac¢i vSechny plochy v obrdzku, které maji stejnou (nebo hodné podobnou,
pokud nastavi§ nizsi préh rozliSeni) barvu. Oproti kouzelné hiilce tyto oblasti nemusi byt spojité,
takZe muzeS mit v obrdazku i n€kolik ohrani¢enych ploch. Posledni a velice pfijemnou moznosti
vybéru jsou tak zvané inteligentni ntizky (ikona ntzek). Ty oznaci (ohranic¢i) urcity predmét podle
jeho hran. Mysi miZe$ klikat pomé&rné nepfesné na rohy predmétu a Gimp sdm oznaci pfedmét i
s riznymi nerovnostmi (pokud nejsou barvy mezi hranici pfedmétu a okolim piili§ podobné).

.--."-. a —
& = g
Obr. 35 Ikona pro elipticky vybér Obr. 34 Tkona volného vybéru Obr. 33 Ikona vybéru dle barvy
i
"
Obr. 37 Ikona inteligentni nizky Obr. 36 Ikona kouzelné hiilky (vybér spojité oblasti dle barvy)

2.7 Korekce vad na fotografiich

V minulé kapitolce jsme si povidali o tom, jaké dalsi nastroje najdeme na Panelu ndstrojii a jak ndm
mohou pomoci pfi riznych zméndch obrazku. Tato kapitola se bude zabyvat jiz konkrétnimi
problémy, které se ndm mohou vyskytnout na hotové fotografii. Nékdy prosté ¢loveék zachyti néco,
co uz znova vyfotit nemiiZe, ale hotova fotografie ma ,,urCité* vady, které kazi celkovy dojem a
radost z fotky. NasStésti takové ty nejCastéj$i chybicky mé autotfi mého programu naucili odstranovat
a vetSinou to netrva ani pfili§ dlouho. TakZe j4 se ted’ s vimi pod€lim o nékteré moje zkuSenosti a
dovednosti.

2.7.1 Odstranéni ¢ervenych o¢i

Asi nejCastéjsim vadou fotografii jsou Cervené oci, které jsou zptisobené bleskem fotoaparatu. Diiv,
kdy jesté nebyly pouZivany digitalni fotoaparaty, tak takovato situace zkazila vétSinou celou fotku.
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MozZna si vzpomeneS$ na néjaké fotky, kde jsi byl maly nebo kde jsou tvi rodic¢e jesté¢ mladi a
z hezké fotky na tebe koukd Clovek s rudyma ocima, jak kdyby to byl n¢jaky mimozemst'an anebo
kréalik angorak.

Moji tvirci byli tak Sikovni, zZe vytvoftili ptimo do mého programku funkci, kterd Cervené oci
odstraniuje. Najdes ji v ptikazu Filtry. Tento piikaz je vlibec velice zajimavy a daji se s nim délat
opravdova kouzla, ale o tom aZ zase n¢kdy pozd¢ji. Takze pouzij ptikaz Filtry — Vylepsit —
Odstranit cervené ocCi. VEtsinou se to povede bez problémt i u vétsiho poctu lidi na jedné fotografii.
Nékdy mitize délat malicko problém, kdyZ obdobna Cervend se na fotografii vyskytuje i nékde jinde
neZ na téch ocich.

Potom existuje dal$i moZnost, jak si s tim poradit. PouZijeme znalosti z pfedchozi kapitoly a to
ikonu vybéru (nejlépe se na to hodi kouzelna htilka). Kdyz mas oznaceny vybér ¢asti oci, u kterych
chce§ zménit barvu, tak uZz pouze najdeS barvu, kterd ti pfijde nejredlngjSi, a pomoci ndstroje
plechovka ji zménis.

Abychom ale dobfe mohli oznacit danou oblast, bude moZzna
dobré, aby ses naucil i zvétSit obrdzek pro Upravu. Pomuze
nam k tomu néstroj lupa, ktery jist€ znas z jinych programi.
Pokud ne, tak jen pfipomindm, Ze tento ndstroj ndim dokdZe na
obrazovce zvétSit (¢i zmenSit) to, co tam mame, ale zaroven
zachovdvd svoji skuteCnou velikost. Mlze§ pouZit i jinde
v | wos||Pozadi 148 MB) vyuzivanou metodu, Ze zmacknes Ctrl na kldvesnici a zdroven

mana velikost koleckem mysi jedeS doptfedu (zvétSovani textu a obrazki)

Obr. 38 Zména velikosti na obrazovce  nebo dolli (zmenSovani textu a obrazka). Nebo v hlavnim okné
(ve spodni list€) najdes malé bilé okénko, kde jsou zobrazeny
procenta, v jakém poméru vidi§ dany obrdzek ke skute¢né velikosti. A posledni moznosti, jak

oV v

muzZes toto provést je pouZit ndstroj Lupa (ikonou je obrazek lupy na Panelu néstroju).
2.7.2 Razitkovani

Dalsim dobrym pomocnikem pii Upravé drobnych nedostatkii na obrazku je pouziti
% nastroje Razitko, ktery zase najdeme na Panelu ndstroji (ikona zobrazuje také razitko).
Spravné se tedy tomuto néstroji fikd klonovani. Co tento ndstroj umi? Umi si vtisknout
do paméti C4st obrazku, kterou mu uréime, a pak ji piesné

Obr. 39 Tkona néstroje klonovini piekopiruje na jinou Cast, pfesné tam, kam my vtiskneme razitko.
Pokud chceme tento ndstroj pouzit, musime si nejdiive vybrat
stopu a jeho velikost (tedy jaky tvar bude mit razitko a jak bude
velké) a pak si vybereme na obrdzku misto, které chceme na
razitko vtisknout, podrzime kldvesu Ctrl a na obrdazku se nam
objevi tvar razitka s kiizkem uprostied. Potom uz staci jen kliknout
na jiné misto obrdzku, kde se ndm objevi stejna Cast obrazku, ktery
mame oznaceny s kiizkem. Takhle razitkovat lze i1 z jednoho
obrazku do druhého, takze klidné na fotografii zasnéZzené krajiny

muzZeme narazitkovat obrazky jahod.

Obr. 40 Klonovani

Pokud bys jenom razitko neobtiskl, ale tdhl bys mysi, tak by se
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klonovala celd oblast od ptivodniho mista, tim smérem, kterym tdhneS mysi.
2.7.3 Guma

N¢kdy se ndm na obrazku nepovedlo néco nakreslit spravneé. KdyZ napiseme v diktatu
S Spatné i, tak vezmeme zmizik, vyzmizikujeme to a pfepiSeme to sprdvnym y. Taky ja

mam podobny ndstroj, je to ndstroj Gumy. Najdeme ho zase na Panelu néstrojii. Pokud
chceS gumu pouzit, musi$ nastavit jeji velikost i tvar (vybér stopy a
jeji velikost) a pak uz muazes zacit gumovat. Ale pozor, pokud se tvij
obréazek skldda z vice vrstev, tak je to jako bys v té horni udélal diru, takZe skrze ni bude§ vidét
spodni vrstvu a vSe, co je na ni zobrazené.

Obr. 41 Ikona nastroje guma

2.7.4 Perspektiva

Poslednim ndstrojem, se kterym se sezndmime, je ndstroj perspektiva. S timto nastrojem
muzeme upravovat snimky, na kterych se ndm nepovede spravné zobrazit piedevsim
vysoké budovy nebo tieba, kdyz si n¢kdo vyfoti do svého fotoaparatu list papiru
snapsanym textem nebo obrdzkem, ktery si nemtlZe
naskenovat. Takovy snimek se potom vétSinou pfiili§ zuZuje
v horni ¢asti (ale mtiZe se také v nékterych piipadech i rozsitovat). KdyZ aktivujeme tento nastroj,
tak je velmi vhodné jesté zaskrtnout volbu miizka. Ta se ndm pak objevi na upravovaném snimku a
my taZzenim jednotlivych rohi midZeme perspektivu snimku lehce upravit.

Obr. 42 Tkona nastroje perspektiva

2.8 Tvorba okraju

Tak do této doby jsme si popisovali jednotlivé funkce Gimpu a od této kapitolky se budeme
vénovat jiz pokrocilejSim udpravam. Zacneme jiz vytvaiet rizné grafické zalezitosti, ke kterym
vyuZzijeme predchozi ndpady a zaroven se tieba jesté dozvime néco dalsiho nového.

Cim za¢neme? N&cim veelku velmi jednoduchym, piesto zajimavym, pfi¢emZz mizeme dosdhnout
velmi raznych vysledkt. Takze jde se na okraje.

Razné obrazky ¢i fotografie mizeme ozdobit zajimavym rameckem, ktery dodd snimku zajimavy
nadech a dotvofi jeho skute¢nou hodnotu. K tomuto tkolu ndm napomuze tzv. prace s maskou

2.9 Prace s maskou (pii tvorbé okrajut i v jinych pripadech)

Zacneme tim, Ze si pomoci ndstroji vybéru vytvoiime
pozadovany tvar (ovalny nebo hranaty) s Sitkou od
okraje, jakd se nam bude libit. Poté pro urychleni
pouzijeme tzv. rychlou masku. Jeji ikonu najdes na
dolnim okraji hlavniho okna obrazku, kdyz je
neaktivni, je Sedd, v pfipadé, Ze je aktivni, je
ohraniCena Cerven¢ (viz obrazek cislo 43). Jakmile
pouzijeme rychlou masku, okraje snimku zcervenaji.

Potom zaneme pracovat s riiznymi filtry. (O filtrech si

ikona pro ryc
masku, zde jiz

Obr. 43 Rychlé maska muzes precist vice v nasledujici podkapitole).
Hezkym a vhodnym filtrem pro b&iné obrizky je Sum — Rozprostiit nebo Rozmazat —
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Gaussovské rozostteni. U jednotlivych filtri se ndm pak vZdy objevi nové okno s menSim
cernobilym obrazkem uvnitt. Pfi nastavovani jednotlivych parametrt filtru, pak miiZeS pozorovat,
jak dany filtr bude ptsobit na tviij okraj. KdyZ se ti nastaveni parametru jiz libi, staci celou akci
potvrdit tlaéitkem Budiz. Cerveny okraj by jiz m&l mit n&jaky jiny tvar uvnité snimku (napf. se
rozmazavd), takze ted’ odstranime rychlou masku (opét poklepanim na ikonu rychlé masky na
dolnim okraji snimku) a objevi se ndm pohybliva ¢erchovana ¢ara, kterd nim oznacuje vybeér Casti
snimku.

Ted musiS pouzit piikaz Vybrat — Invertovat. To slouzi k tomu, aby nebyla upravovana vnitini
¢ast snimku, ale ten jeji okraj. Jestli se ti to povedlo spravné, tak nyni budou béhat ¢erchované
carky dvé na snimku, jedna — ta o které jsme uz mluvili, a druh4, kterd ohranicuje cely snimek. Nyni
je jesté potieba vyplnit okraj nami zvolenou barvou. K tomu slouZi piikaz Upravit — Vyplnit
barvou poptedi (pozadi). Jak zméniS barvu poptfedi nebo pozadi, to najdeS v ptredchozich
kapitolkdch. Kdyz uz jsi spokojeny s kone¢nym vysledkem, tak jest¢ zmacknes piikaz Vybrat —
Nic (ikonka ¢erveného kiizku) a rdmecek je na svété. Samoziejmé pokud se ti nelibi, ma§ moZnost
jeste vSe upravit a piedélat.

2.9.1 Filtry

V ptedchozi podkapitole jsme si troSku pohrali s filtry. K ¢emu jsou tedy filtry dobré? Filtr je
takovy specidlni nastroj, ktery méni vzhled bud’ celého obrazku (respektive jeho aktivni vrstvy)
anebo (jako v pfipad¢ rdmeckli) ¢ast obrazku, kterd je zdlraznéna aktivnim vybérem (tedy to co
obsahuje behajici Cerchovand ¢éra).

Filtra ti nabidnu nékolik, je to zase spiSe o tom si s nimi co nejvice pohrit. Na nasledujicich
obrézcich ti ukdzu, co se d4 ud¢€lat s béznym obrazkem, kdyz na néj pouziji nékteré ze svych filtrt.
Pro porovnani prvni snimek, ktery uvidis, je snimek bez pouZiti jakéhokoliv filtru.

Obr. 44 Snimek bez filtru
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Obr. 49 Filtr rozvinit

Obr. 50 Filtr neon
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2.9.2 Vyuziti masky
Masku uz jsme vyuzili pfi tvorbé okraji, ale co to vlastné ta maska je? Muzes si ji predstavit jako
jakysi filtr (ochrannou f6lii), ktery brani obrdzek pted editaci (tzn. pfed jeho zménami). Takovouto

masku lze dat kazdé vrstveé obrazku.

Zamknout ‘> :;F

Masku pfidame bud’ piikazem Vrstva — Maska — Pridat
masku vrstvy nebo poklepanim pravého tlacitka mysi na danou
vrstvu na panelu Vrstvy a vybrdanim piikazu Pfidat masku

vrstvy. Pak je potieba, abys jeste€ zvolil typ masky:
ska vrstvy (bild) y. Faxjep ys ] yp masky

e Bild (uplné kryti): maska nema zadny efekt, vrstva bude
viditelna.

e Cernid (Gplnd prthlednost): maska nastavi tplnou
Obr. 51 Maska vrstvy prithlednost vrstvé, takZe ta je neviditelna.
e Alfa kandl vrstvy: maska zkopiruje obsah alfa kandlu, tzn.
Ze vrstva je zkopirovand na masku.
e Pak jsou jesté dal$i moZnosti, ale toto ndm pro zdkladni dpravy bude stacit.

Jak poznds, Ze vrstva mé svoji masku? To uvidi§ na Panelu vrstvy, kde se objevi vedle miniatury
vrstvy jeSté jedna plocha (napf. bild pro bilou masku). Moznd, Ze jsi stdle jeSt¢ nepfiSel na to,
k ¢emu, Ze je ta maska jinak dobrd. Tak tfeba timto zplisobem muiZzes vloZit na sebe dva obrdzky,
kdy jeden obrazek bude tvofit pozadi toho druhého. Muzes si to predstavit tieba tak, Ze méas
namalovany obrdzek na skle a pod tim sklem je Ctvrtka s jinym obrdzkem, takze vidiS dva obrazky
v jednom.

2.10 Tvorba kolazi

Tak uz jsme si popovidali o tom, jak upravit fotky, které vytvoiime, a jak je pfipadné vylepsit. Ale
nekdy se stane, Ze bychom radi méli fotografii néeho, kde jsme nebyli. Tieba si chceme udélat jen
radost nebo n€koho aprilové nachytat. K tomu ndm velmi lehce miZe dopomoci koldZz. To znamena,
Ze z n€kolika fotek vytvoiime novou a piipadné muzeme i danou fotku néjak doupravit napiiklad
pomoci kresby ¢i vlozenim dalSich grafickych objekti. Jenom pozor, abychom vytvorené kolaze,
které se blizi fotomontdzim, nevydavali za pravé, tady by ses mohl dostat v nejhor§im piipadé i na
hranici zdkona.

Zakladnim principem pro tvorbu koldzi je prace s vrstvami, o které jsme si povidali v minulych
kapitolach. Predstav si napiiklad situaci, Ze si chce$S sdm namalovat
louku a na té louce pijdes ty a jesté ti nad hlavou misto sluni¢ka bude
svitit fotka tvého oblibeného herce.

Rezim: Normaini

TakZe prvni, co ud¢las, je, Ze vytvoiiS pozadi celého kone¢ného obrazku
(m0ze§ ho namalovat jako vtomto piipadé louku nebo si otevie$
fotografii, kde naptiklad bude louka jiz vyfocend). DalSi krok bude

dva riizné nasledovat. Otevie$ fotku, jejiz urcitd Cast bude vidét na tvém novém
obrazky vioiené L PR sl - . . .
jako vrstvy obrdzku, ale pozor musi$ ji otevfit jako vrstvu, nikoliv jako samostatny
obriazek. To se provede ptikazem Soubor — Oteviit jako vrstvy. Je

potieba pak tento obrdzek patficné zmenSit (pfipadné zvétsit), protoZze

Obr. 52 Vrstvy vétSinou fotografie nemaji stejnou velikost. Pokud jsi toto jiz zapomnél,
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tak se miiZzeS podivat na kapitolu 2.6.2. Ted’ uZ mame na Panelu vrstev dvé vrstvy — vrstvu pozadi a
vrstvu s fotografii. Chvili budeme pracovat s vrstvou fotografie. Ofizneme potifebny tvar, ktery by
ndm m¢l zUstat (nejspiSe pouZije$ vybér ve tvaru lasa nebo inteligentni nlizky, ale pokud je tfeba
pozadovany tvar kulaty, tak je vhodné pouZit elipsovity vybér). Poté dame piikaz Vybrat —
Invertovat. Ozna¢i se nam tim oblast, kterou chceme odstranit (pokud bychom dali znova
invertovat, oznacila by se ndm opét oblast, kterou chceme nechat). KdyZ mame invertovano, jesté
pouZijeme piikaz Upravit — Vyjmout. Ted’ bychom uZ mé¢li vidét pozadi a na ném nami vybranou
¢ast druhého obrazku. Pokud by se nahodou stalo, Ze se ndm misto vybrané Casti druhé vrstvy
objevila pouze bild barva, tak této vrstvé ptitadime prithlednost a alfa kanél (poklepanim pravého
tlac¢itka mysi na vrstvu na Panelu Vrstvy) a ptfiddme piikaz Barva — Barva do alfy.

S ,,vystfiZenym* objektem muzeme pohybovat pomoci nastroje Presun, ktery najdeme
Q%b na Panelu Nastrojii. Pfesuneme ho na misto, které se nam libi a jsme-li spokojeni,

muzeme ob¢ vrstvy sloucit a tim vytvofit kone¢ny obrdzek. Slouceni vrstev provedeme
ptikazem Sloucit viditelné vrstvy nebo piikazem Sloucit dolli (to
v ptipadé, Ze chceme sloucit pouze dvé po sob& nasledujici vrstvy),
které najdeme, kdyz poklepeme pravym tlacitkem mysi na danou vrstvu na Panelu Vrstev.

Obr. 53 Ikona nastroje pi‘esun

Takovymto zpisobem muzeme pfiddvat do obrdzku v podstaté¢ nekonecné velké mnozstvi dalSich
objekti. Ale nejlepsi asi bude, kdyZ si to hned vyzkousis.

2.11Pokrocila uprava barev

UZ jsme si ukdzali zdkladni dpravy obrazku a ja si myslim, Ze uz jsi opravdu docela zkuSeny
uzivatel Gimpu, ktery dokaze s fotkami uz riznd kouzla. Tak co se jest¢ naucit néco vic? Chvili si
zase pohrajeme s barvickami.

2.11.1 Cernobily obrazek a jiné barvy

Prevést obrazek do ¢ernobilych (Sedych tonl) je velmi mddni zélezitosti. Fotka pak vypada velmi

cs w2

puvabné¢, a pokud chceme pak kolorovat pouze jeji ¢ast, tak to muze piivést zajimavy efekt.
Nejjednodussi zplisob spociva v tom, Ze zvolime piikaz Obrazek — ReZim — Odstiny Sedi.
Zajimavym efektem, ktery mize vytvofit novy obrdzek, je v piipad¢ piikazu Obrizek — ReZim —

Indexovany, kde zaskrtnete volbu Pouzit vlastni paletu, kde si maZeS vybrat, do jakych odstind
barev obrizek budes§ vybarvovat.

2.11.2 Obarveni obrazku

Pokud bys chtél, aby tvoje fotografie méla jeden odstin (a ne odstin Sedé), tak mizes pouZit ptikaz
Barvy — Obarvit. Tady je to trosku slozité¢jsi. Nemutzes si totiz vybrat v ndhledu svoji barvu, ale
posouvanim jednim (nebo vSemi) ze tiech jezdcu (ktefi zndzoriuji samotny odstin, jeho sytost a
svétlost) se ti obrazek postupné prebarvuje.

Dalsi moznosti, jak pfevést obrazek do ¢ernobilé fotografie je piikaz Barvy — Odbarvit.
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2.11.3 Kolorovany obrazek

Ur¢ité jsi uz nékdy vid¢€l obrazek, ktery je cely Cernobily, jen jeho urcitd ¢ast méla ptivodni barvu.
Tak to si vyzkousime prave ted’. Otevii si obrdzek, ktery chces takto upravit a dej piikaz Obrazek
— Duplikovat. Ted’ se ti otevie dals$i okno s tim samym obrdzkem. Jeden z téch obrazki odbarvi.
Na barevném obrazku pomoci kteréhokoliv vybéru ohrani¢ tu ¢ést, kterou chceS nechat barevnou.
Aktivuj pak ndstroj Piesun a klikni do oznacené oblasti pravym tlacitkem mysSi a vyber piikaz
Upravit — Kopirovat. Pak se zase zpatky dostain do ¢ernobilého obrazku a opét pravym tlacitkem
mysi dej piikaz Upravit — VloZit jako vrstvu. Nyni miZeS pohybem mysi vloZzit barevnou ¢dst na
to pravé misto a pak staci uz jen sloucit vrstvy. Samoziejm¢ pfesun barevné ¢asti jednoho obrdzku
do druhého je mozZny i jinym zplsobem a to jako v pfipad¢ fotomontdZe. DuplikujesS si vrstvu,
spodni vrstvé das Cernobily odstin a z horni vrstvy vyiiznes barevnou ¢ast. Pak opét sloucis vrstvy a
je hotovo ©.

Obr. 54 Originalni obrazek a ten samy kolorovany

2.11.4 Uprava urovni barev

(Moo a2 ==} Nezdaji-li se nim barvy na obrazku (napfiklad je pfili§ svétly nebo

U:“wba . 4 | tmavy), miZeme upravit droveii. Vybereme pifkaz Barvy — Urovné a
| = »  Ceses)  [E= ] objevi se ndm histogram (takovy mensi graf). Posunem trojahelnicki
mm.m ISEgram | (viz, kam ukazuje Sipka na obrdzku) ménime urovné barev. Ihned vidime

e 'l na obrazku, co se posunem danych trojihelnickii zménilo. Plati takova
f 1 § E?‘ jedna zdsada, pokud €erny nebo bily trojihelnicek je v oblasti, kde nema

— /| nad sebou v histogramu ziadnou cernou plochu, tak ho posuneme na
i [ nejblizsi mozné misto, kde histogram zacina (no prosté ten ¢erny graf by
& reer—— nam mél vytvofit takovy kopec).

Nahled

[ Mopoveda | [ veetit | [ Budiz

[ Zvuw- ]I

==

Obr. 55 Histogram
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2.12 Fotografika

Dalsi kapitola se tykd fotografiky. Co to znamend? Myslim, Ze uz jsi sim uhodl, Ze je to spojeni
fotografif a grafiky. Jednoduse si mize$ predstavit, Ze fotografika je fotografie doplnénd né¢jakymi

dal§imi grafickymi prvky. Nékdy to miZe byt zkombinovano i s fotomontdZzi. Ale vétSinou jde o
umeélecké dokresleni fotografie nebo o jeji vylepSeni, které nemusi byt vzdy znatelné.

Nez s timto zaCneme, zamysli se, jak vylepSit fotografii, aniZ bys ji ponicil. Ur€ité pifijdeS sdm na
n¢jakd pravidla ¢i zdsady, jak toho docilit, ale j4 ti trochu poradim.

Takze par rad ode mé&, ¢eho bychom se méli vyvarovat pii tom, kdyZ vkladame jakykoliv graficky
objekt do fotografie:

vy —veor SRR

> e Neméli bychom kreslit pfimo do dané fotografie. Praci

E £ - s vrstvami jsme uz zvladli, takze nejleps$i je vytvofit novou
Rezim:  Narméini [-] prihlednou vrstvu, vrstvu s fotografii si ukotvit, a pracovat na
Kyt 405 té prihledné. A kdyZ se ndm to bude libit, tak je miZzeme uz
Zamknout g [ sloucit. (Jenom pro jistotu pfipomindm, jak vytvofit novou

vrstvu: Na panelu vrstvy kliknout na Vytvofit novou vrstvu, a

Obr. 56 Kryti vrstvy v okné Nova vrstva vybrat volbu Prithlednost.)
e Pro usnadnéni nového vzhledu mizeme pfidat horni vrstvé
(prihledné) kryti zhruba na 40%, pak budou jasné patrné i tvary na spodnim piivodnim obrazku.
Po dokonceni zase opét vratime kryti na 100%.
e Kreslit grafické obrazce miiZeme pomoci ndstroji, které uz zndme — $tétce, tuzky, rozpraSovace
nebo plechovky. Pokud uz si s tim nevis rady, tak koukni o néjakou stranku vys.
¢ Nezapomeil nakonec sloucit vrstvy napiiklad piikazem Obridzek — sloucit dold.

Da se tici, Ze fotografika je 1 doplnéni fotografie textem ¢i ozdobeni vhodnym rameckem. Ale to uz
pfece umis.

2.13 Animace

Posledni ¢innosti, kterou se budeme zabyvat v rdmci programu Gimp je animace. Co je animace
jisté vis. Jsou to pohyblivé obrazky, které tvoii n¢jaky d¢j. Urcité se ses jako maly rad koukal na
VecerniCek, a to jsou povétSinou také animace. Mij program umi také vytvofit zajimavé animace.
Sice na tvorbu Vecernicku nejsem udplné stavény (tedy ne Ze bych to nezvladl, ale na to jsou zase
lepsi jiné programy), ale jednoduché piibéhy vytvoiené pomoci fotografii nebo grafickych prvki,
které si v mém programu nakreslis, zvladnu vytvoftit dobie.

Jak tedy takovd animace v mém programu vznikd? MA4S né€kolik moZznosti, bud’ vytvofiS na
fotografii néjaky pohyb (jde spiSe o opticky klam), takze se zdd, Ze se tfeba to¢i kola automobilu,

v v

pohybuje se pisek po pousti nebo se néjaky objekt priblizuje. Anebo vytvofi§ svou vlastni animaci

P4

tim, Ze vytvoris n¢kolik obrazku relativng rychle po sobé jdoucich.

My uz vime, Ze nemusime mit téch obrazkl nékolik, ale fadu obrazkt Ize vytvofit také jako nékolik
vrstev, které budou spravné sefazené za sebou.
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Nejdiiv si ale fekneme, jak vytvofit jednoduchou animaci
piiblizenim. Pouziva se k tomu piikaz Filtry — Rozostreni —
Rozmadznuti pohybem a vnovém okné, které slouzi ke
specifikaci tohoto filtru zaSkrtni volbu Zoom (v nékterych
verzich Gimp je tato vola oznacena jako piibliZeni). Pak si najdi
na fotografii misto, ke kterému se chceS piiblizit, a prejed
kurzorem mySi k tomuto mistu, na hlavnim okné vlevo dole
uvidi§ soufadnice, tvého vybraného mista. Prvni (levou)
soutadnici zapi$ do okna filtru jako soufadnici X, druhou jako
soufadnici Y. Pak uZz sta¢i jenom potvrdit tlacitkem Budiz.

Typ rozmaznuti - Stiegre

() Linear

1 10 2
o : ocekava.

Budiz

Obr. 57 Souradnice vybraného mista

Samoziejmé miiZeS jesté poupravit i parametry rozméaznuti a to
pfedev§im Délku a neZ potvrdi§, miiZes§

se rozhodnout

Také tvorba kreslenych animaci ma néjaka svd pravidla, kter4 je
dobrd dodrzovat, aby clovék ziskal takovy vysledek, jaky

© Radial o 7] v nahledu, zda se ti to 1ibi ¢i nikoliv.
] Rozmaznout ven
Parametry rozmaznuti

Délka:

[ Népovéda ][

J{

Obr. 58 Karta rozmaznuti pohybem

Zrusit ]

Animace, jak jsme si uz fikali, jsou jednotlivé statické obrazky,
které se poustéji tak rychle za sebou, Ze ¢lovék vnima jejich
zménu jako plynuly ptechod. Pro lidské oko (a vétSina

v, 2

kreslenych filmu tuto frekvenci pouzivd) je velmi piijatelné 25 obrazki za vtefinu. Ale lidské oko
vnimd jiZz kolem 10 obrdzkd za vtefinu za plynuly pohyb. Na kazdém dal$im obrdzku (v naSem
piipadé vrstve) se upravi nékolik mdlo detailtl (napt. se mirn¢ zvedne ruka, mi¢ poposkoci o trosku
vyse apod.)

Jak tedy zacit?

Vytvoiime novy obrazek, stac¢i malé rozméry (napf. 120 x 120
px), vZdy dal$i novy obrdzek vytvofime pomoci nové vrstvy
(nejlépe kopie predchozi vrstvy).

Pro animaci zase muzeme pouZivat béZné kreslici ndstroje
(Stétec, tuzka, plechovka atd.).

Vhodné je pracovat se zvétSenim (i okolo 200%), 1épe se nam
budou meénit rozdily a v animaci pak bude pfechod z jednoho
snimku na druhy vyrazné plynule;jsi.

Kazdou novou vrstvu tedy lehce poupravime.

Maiéme-li tedy nckolik snimki, které by mohly tvofit film,
muzZeme si ho spustit na vyzkouSeni piikazem Filtry —

@ PFehrénl'animace...l =OREN X

 Piehiat | Krok  Pretodit

W2 |
1 I

Policke1z 3

-

100 % EI

Obr. 59 Piehrani animace

Animace — Prehrdvdni. Otevie se ti nové okno s tlacitky pro prehrdvédni jako v jakémkoliv

jiném programu na piehravani filmi.

V kazdé takovéto animaci lze také nastavit délku Casu zobrazeni jednotlivych policek,

dosdhneme toho tim, Ze si otevieme piikaz Filtry — Animace

— Optimalizovat (pro GIF). Na

panelu vrstev se ndm nyni u kazdé vrstvy objevi v zdvorce ¢as v mikrosekundach, ktery znaci,

jak dlouho se bude obrdzek v animaci zobrazovat. My ho
poZadovany cas.

30

nyni miZeme pifepsat na niami



Vrstuy, Kanaly, Cesty, Zpét - Stopy, Vzorky, pr.. i3 ® POkud uZ jsme spokojeni s vyslednou animaci, neni nic
[o Joez naznuzr [~ | [assomasn jednodussiho neZ ji uloZit. V kazdé verzi Gimpu je to malicko
=l 1000 jinak, ale vzdy za¢neme tim, ze dame piikaz Soubor — UloZit
vestoy N = jako. Animaci ukldddme jako obréazek s pfiponou .gif a
:m o [ w000 4 nasledné je potieba obrazek exportovat jako animaci.
Zameran | HE o D =)
% L ) (‘5 V35 obrazek by mél byt pred zépisem
- R e ety it i
s Pozadill00ms) - SR

Meodul GIF umi zpracovat pouze obrazky ve stupnich Sedi nebo indexované
Obr. 60 Zména délky éasu ZObraZeni Snimku (g Konverze do indexovaného poutije implicitni nastaveni

~ (Ruénim provedenim Ize doladit vysledek)
() Prevést do edi

Exportni konverze by neméla zménit pivodni obrdzek.

Ignorovat H Exportovat H Zrudit

Obr. 61 Vygenerovani animace

2.14Co fici zavérem?

Tak tohle vSechno byl takové rychloexkurze do svéta mého programu. Doufdm, Ze se ti v ném
libilo, a Ze se spolu v ném budeme setkdvat Castéji a Castéji. Mij program toho samoziejmé zvladne
mnohem vice, ale pro zacatek, co jsem napsal, Upln¢ toto staci. Dalsi kouzla s fotografii (at’ uz
s vyuzitim riznych filtrQ, praci s maskou nebo tvorbou animaci) jisté zvladnes brzy sam. Kdyby sis
ndhodou nevédél rady, tak ¢ihni na internet, tam plno mych fandi jiz vytvofilo spoustu navodi a
odkazt, jak vytvorit rizné zajimavé upravy fotografii. Pfeji ti hodn€ zdarti s mym programem. Tv1ij
novy kamarad pes GIMP

2.15Ukladani fotografii na internetu

Na internetu existuje n¢kolik serverd, které vam casto zdarma umozni uklddat si (a svym zpisobem
tedy i zdlohovat si) své fotografie. Krom vyhody (ale zdroven také nebezpeci), Ze se dostanou
fotografie 1 k jinym osobdm, také zdroven mate urcitou jistotu, Ze kdyZ doma vyhoftite, Ze o své
fotografie nepiijdete. Za nékterd uloziSt€ dat sice ¢lovek musi zaplatit, pfedev§im, chce-li si tam
uschovat velké mnozstvi informaci, ale zpravidla to neni néjaka zvlast’ zavratna castka.

Mezi nejznaméjsi dloziste, kam si lidé odkladaji své fotografie, patii: Google Piccasa Web Album
(picasaweb.google.com), Flickr (dostupny www.flickr.com), Zonerama (www.zonerama.cz) a
rajCe.net (rajce.net). Nekteii lidé také vyuzivaji sviij profil na facebook jako ulozisté svych fotek,
ale neda se v tomto piipadé mluvit o klasickém ulozisti dat.

Nejlépe si je asi vyzkousSet jednotliva tlozisté a podle piivétivosti uzivatelského rozhrani a volného
prostoru k uloZeni se rozhodnout, ktery server bude nejvice vyhovovat. K zdkladnim vlastnostem
takovychto ulozist samoziejm¢ také patii urcitd ochrana dat a pfipadné zabranéni piistupu
nepovolanym osobam.
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3 Prace s digitalnim videem

3.1 Uvod do digitalniho videa
Stejné jako fotografie, tak i videa se dneska vytvéii predevsim v digitdlni podob¢. Mnoho rodin ma
doma digitdlni kameru, kterou si natac¢i své rodinné oslavy, vylety, dovolené, sportovni zazitky a tak
dale. I dneSni mobilni telefony dovoluji natdcet (i kdyZ zatim jeSté v trochu horsi kvalité nezZ tfeba
pfi vytvéfeni fotografii). A toto umi také spousta digitdlnich fotoaparatt.

Ale aby naSe videa byla zajimavd nejen pro nds, ale také pro jiné osoby, které se dané akce
nezucastnily, je potfeba dodrZovat zdkladni pravidla natid¢en.

Vzdy bys mél umét svoji videokameru ovladat. A tim se nemysli, Ze nejen vis, kde je tlacitko pro
pocatek a zastaveni natdceni, ale také umiS nastavit videokameru pfi rGznych svételnych i jinych
podminkdch (natdceni ve tmé¢, z délky ...).

Pokud uZ znas svoji videokameru, je dobré si dopfedu uvédomit, jak by mél tvlj film vypadat.
NemusiS si samoziejmé psat scéndf jak k tithodinovému filmu, ale je dobré védét, co asi budes chtit
mit natoc¢eného. Nezapominej, Ze dobry film tvoii hlavné doprovodné obrazy, takze pokud natacis
tteba zavody v atletice, je urcité dobré mit natocené i pohled na stadion, kde se bude zavodit (tento
zabér je mozné natocCit jeSté¢ pfed zdvodem nebo po zdvod¢, ale mizeS samoziejmé tento obraz
vloZit na zacitek svého filmu), ddle pohled na divaky (smutné, veselé, fandici, kii¢ici apod.) a
spoustu jinych zabért, kterymi muzes prostiidat nebo doplnit samotny zavod.

Vzdy je lepsi natdcet z vétsi blizkosti nez z déilky a vzdy je lep$i, kdyZ se pohybuje objekt, a ne
tvoje kamera (ale ne stoprocentné, jsou situace, kdy je to obracenc¢).

Je dobré mit natoCenou jednu scénu z vice thlti pohledu (na prostithani, aby se divaci neuzivali
nudou, az se na tvtj film budou koukat). Pokud je to samoziejmé mozné, tak si nato¢ danou scénu
vicekrét, pokud to moZné neni, natoC ji Cast z jednoho pohledu, pak si pfejdi nékam jinam a toc¢
odjinud.

Tvlj film by mél byt skutecnym piibéhem, takze jestli si vzpomina$ na hodiny ¢eského jazyka, kdy
vas ucitel nuti napsat si osnovu pred samotnym psanim piibéhu, tak i tady je dobré vytvofit si
samotnou osnovu, jak bude tvoje video vypadat. TakZe nikdy nezapominej na néjaky tvod, samotny
piibéh a jeho vygradovani na zavér.

Kdyz si vezmes zase za piiklad nase atletické zavody a budes mit jen pétiminutové video, jak n¢kdo
bézi nekolik kol okolo stadionu, tak uz po ptul minuté to bude zajimavé jen pro samotného bézce
nebo maximalnég jesté pro trenéra. Ale kdyZ chceS zaujmout i ostatni, tak je dobré samotny piibch
zpracovat od zdkladt. Uvodem miZe byt napifklad pohled na startovni listinu, pohled na
pfichdzejici sportovce a divdky na stadion, pfiprava samotného atleta ptred startem (pfevlékand,
rozmluva s trenérem a podobn¢), pak by mél piibéh pomalu néjak zacit, nastup bézcl na trat,
pohled na rozhodciho, ktery se piipravuje se stopkami nebo s pistoli k vystielu. Pak probiha
samotny ptib¢h, ktery by ale opét nemél byt pfili§ nudny. Opravdu si mysli§, Ze je nutné vidét
béZce, ktery bézi celych pét minut, neni to skoro stejné na 300 m jako na 1200 m? Dobré je sledovat
praveé piibéh i z jinych pohledt. Co dé€laji zrovna fanousci? Jak ubihd ¢as na digitdlnich hodinéch,
co ostatni bézci? Samoziejme pak je dulezité zase zachytit konecny dobéh. Aby divak nepfisel o to,

32



kdo dobéhl prvni a kdo posledni. Ale to by jesté¢ nemél byt konec naseho piibéhu. Chce ho to néjak
ukoncit, moznosti je zase nepfeberné, pohled na stupn¢ vitézu, odchod divaka ze stadionu, stmivani
se apod.

Samoziejme¢, pokud se pobézi Zlatd tretra, tak na stadioné¢ bude nckolik profesiondlnich
kameramantl, s vybornymi kamerami a mnoha dal§imi pfistroji, které umoZni vytvofit velmi dobré a
divacky zajimavé zabéry (napiiklad kolejnice, na které pojede kamera okolo bé&Zecké trat¢).
S jednou malou kamerkou, kterou drzime v ruce je to poné¢kud horsi, ale ne nemozné. Prostiihy na
divaky, pohled na rozhodciho, a jiné dalsi zabéry si pfece mizZzeme natocit i u jiného zavodu nez u
toho, ktery nds zajima nejvice. A néjakou tu dalsi techniku také urCité miZeme vyuZzit. Pro vétSinu
z nés asi bude nejlepsi, kdyZ budeme mit stativ, aby se ndm neklepal obraz. Pro plynuly pohyb bez
zbyte¢ného klepdni pak miiZeme vyuZit zase steadicam.

3.2 Co s videem dal?

Kdyz uZz mame natofené naSe scény, je urCit¢ dobré je néjak také zpracovat. K nékterym
videokameram je pfidavan i jednoduchy program, ktery nam pomuize sestithat nase video. Casto je
naprosto dostacujici. Také pokud mas ve svém pocitaci operacni systém Windows, tak muzes$
zpracovavat videa pomoci programu Windows movie maker (o tom si povime vice v dalsi kapitole),
ale existuji jest¢ dalSi programy, které vétSinou nabizeji mnoho funkci ke zpracovani videa, plus
mnoho dopliika (pechody videa, rizné grafiky, typy videa atd.)

Takze, v jakych programech muzes zpracovavat video v soucasné dob&?

Sony Vegas Pro

Program Vegas vytvofila spolecnost Sony Media Software. Ackoliv je to profesiondlni program,
vyuZzivaji ho Casto i lidé, ktefi zpracovdvaji video doma na svém pocitaci. Tento program podporuje
velké mnozstvi zafizeni, efektl, ndstroji i vystupa.

Pinnacle Studio

Dalsi z velmi oblibenych programt uZivanych filmovymi amatéry. Je to program, ktery umoziiuje
kompletni praci s domadcimi nahrdvkami. V nékolika krocich 1ze projit od staZeni videa do pocitace
ze zaznamového zafizeni, pres stiih a editaci az po vypaleni na DVD ¢i Blu-ray (podporuje tedy
HD). Jednoduchou a piehlednou formou se zde daji vytvofit titulky, ve schématu snimek sestfihat,
doplnit o prechodové efekty, animace 1 filtry.

Mezi dalS$i programy, které mohou vyuZivat lidé pti zpracovani svych videi, pak jeSté¢ patii:
VideoSpin, Adobe Video Pro, Cyberlink PowerDirector, Avidemux, AVS Video Editor a mnoho
jinych dalsich.

3.3 Windows Movie Maker

My si ale povime né€co o programu, ktery méd skoro kazdy ve svém pocitaci, protoZe vétSina
uzivateli ma ve svych pocitacich nainstalovdn operacni systém Windows, a s tim se poji i moZnost
vyuZzivat bezplatné tento program. Pro zacCatecniky v oblasti stiihdni videa je urcité tento program
dostacujici. Kazdy se na ném muze naucit principy stfihu a vytvareni videa a pak, pokud se tato
¢innost stane jeho oblibenym koni¢kem, tak si miiZe zakoupit i program, ktery mu dovoli vytvéret
graficky zajimav¢jsi vysledky.

Pokud mas nainstalovany tento operacni systém, ale nemiiZzeS ve svém pocitaci Windows Movie
Maker najit, tak se nic nedéje. Lze ho bezplatné stdhnout.
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Jak tedy vypada prostiedi v tomto programu?

Vv s .

ISR IIeEs, Nejdtlezitejsi jsou pro nds tii
=N T zékladni osy, které vidime na
QP dy J obrazku cislo 62 dole. A to osa
video (na ni miZeme ukladat
jednotlivé snimky), osa zvuk (zde
je upravovdan zvuk natoceny spolu
s videem) a osa zvuk a hudba (pro
vkladani vlastnich zvukovych
efektd, které nebyly natoceny).
Zajimava je samoziejm¢ 1 osa

Prekryvné titulky

B : titulky, kdy mizeme vkladat text
P "H o EFRNE I E ® ISR do samotného filmu (nejéastéji na

zacatku ¢i na konci filmu).

Obr. 62 Prostiredni programu Windows Movie Maker

TakZe zacnéme se zpracovanim videa. Nejdiive si musime najit g ge. name Windows Movie Vel
v pocita¢i videosoubor, ktery chceme upravovat a vloZit ho na  soubor Uprawy Zobrazit Nastroje Kip Pie
osu Video. Najdeme ho pod piikazem Import videa. Zde si = |y = H\ - @ .‘ " Kolel
muzeme do zdkladni kolekce vybrat i n€kolik snimkil, které £ Kolekce: Ke
postupné pouZzijeme v nasem filmu. e

Stejné jako videosnimky, mtizeme do filmu vkladat i fotografie. - -
Ty vloZime do programu (v zZargonu filmovych tviirct se mluvi Import zvuku nebo hudby B
o projektu) pomoci odkazu pod importem videa. 2. Sesffihat film @ =
L o v - v L., . L Zobrazit kolekce DucksauFe—
Obdobnym zpisobem samoziejme¢ vkladdme i1 zvuky, které Zobrazit efekty videa Streisan
Zobrazit pfechody videa
Wytvorit titulky

nejsou soucdsti nato¢eného materiélu.
Obr. 63 Import videa

Kdyz vloZime jednotlivé soubory do projektu, tak je postupné
vkladame na osy tak, jak ptijdou dle naseho uvdZeni za sebou. Na ose pak vidime, kolik casu ndm
snimky (zvuky) zabiraji a v malé obrazovce vpravo nahote vidime i samotné vytvotrené video.

eI ] -

liE] _.{3| L ‘\l -._IEZ- I_v-| T1 Zobrazit scénaf
00 0:00f000 0002000 0:003000 00090

Casovd osa- Wildlife 002
= -e“ : Video B

Prechod

Wildlife 002
Zvuk > 4
Zvuk a hudba
Prekrywné titulky
D DEDDD | KN

[ —

T B e R E e o S e

Obr. 65 Snimek vloZeny na osu
Obr. 64 Okno pro nahled sestiihaného videa
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Odeslat do digitélni videokamery |
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Video B

0.00°20.00

Pfechod

Wildife 002
Zvuk b

Wildife 002

Zvuk a hudba

Pieknyvné titulky

[

Obr. 66 Oriznuti snimku

Mezi jednotlivymi snimky muZeme
vkladat takzvané prechody.
Znamend to, Ze napiiklad jeden
snimek se postupné pielije ve druhy,
nebo zprostied prvniho snimku se
spirdlovit¢ vyto¢i snimek dalsi.
U ptechodi a dalSich efektt ale plati
pravidlo Méné je né&kdy vice.
NejjednodusSim  prechodem  je
»slepit®  snimky dohromady bez

jakéhokoliv prechodu, pro lidské
oko je to naprosto pfirozené a film

£3), Bez ndzvu - Windows Movie Mal

Pokud chceme zvétSit ¢i zmenSit
rozliSeni os, miZeme k tomu vyuZzit
lupy nad osami. Pokud chceme
ofiznout jednotlivé snimky, pomuze
ndm k tomu taZeni Cervené dvojité
Sipky, kterd se nadm zobrazi nad
koncem  (zacitkem) jednotlivych
snimk, kdyZ k nému pfisuneme mys.

Soubor Upravy Zobrazit Mastroje Klip Piehidt Mépovéda
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Import videa
Import obrdzkd
Import zvuku nebo hudby

2. Sestiihat film )
2obrast kolekce

Vytvofit automaticky fim

m

Pfechody videa

Pretahnte prechod mezi dva Klipy na Ssové ose.

H Ei Il &3

Kli€ova ditka

Klikaté rozdélit svisle Klikaté rozdélit

vodorovné okraji
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Kosodtverec dostfeduak  Kosoctverec k okraji

3. Dokonéit film ®
Ulodit do poditate |
Odeslat do digitéin videokamery Kruh Kruby Motylek svisle Motjlek vedorovné Obdélnik
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Obr. 67 Prrechody videa

to nijak nenarusSuje. Ale jsou situace, kdy je n€kdy dobré zpestfit film takovymto pfechodem.
Windows Movie Maker jich nabizi n€¢kolik a vybrat si jej miiZzeme v piikazu Zobrazit prechody

videa.
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© Soubor Upravy Zobrazit Nastroje Klip Pichrit Napovéda
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EE I}Iol\fy‘ 7 Kolekee [* Efekty videa
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Efekty videa

Pretdhnéte efekt videa na videoklip na Gasovou osu

1. Digitalizovat video (%) *
Import videa

Import ebrézk
Import zvuku nebo hudby

2. Sesffihat film @
Cemobily

T

LT
Zobrazit efekty vides
Salygzit prechod
Vytvorit bitulky
Vytvofit automaticky fim

3. Dokongit film @)

Uloit do poditate B
Odeslat do digitélni videakamery

Jas - njteni Monochromaticke;

2 Eosluﬁné celé siektrum

Historicky film - nejstaréi  Historicky film - stari

Otoéit 0 90 stupfii

Historicky film - stary

Otoéit 0 180 stupiid

Jas - snizeni

Otocit o 270 stupnd

Chceme-li nas film udélat
zajimavéjsim, miZzeme mu

pridat také efekty
(naptiklad efekt starého

filmu), zde ovSem také
plati pravidlo Nic
nepiehdnét a vyuzivat této
moZznosti spiS jen okrajove.
Rozhodneme-li se ale pro
tuto moZnost, tak efekty

2 | ad (| TR Fobrasit <céna

B el&

Obr. 68 Efekty videa

nalezneme
misté

videa
stejném

na
jako

ptechody. Pak opét staci pouze poklikat na vybrany efekt a film se sdm pietvoii.

Tak toto byl takovy maly rychloexkurz do svéta tvorby digitdlniho videa. Nejvice se Clovék ale
naudi, kdyz si sdm vyzkousi, co program dovede, takZe s chuti do toho a hodné dspéchl.
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4 Uvod Hratky s robotem

4.1 Jak vzniklo slovo ROBOT

KdyZ v roce 1920 napsal Karel Capek hru R. U. R., netusil, e svym dramatem dal celému svétu
slovo robot. Slovem robot nazval umélé biologické bytosti, které maji potfebné lidské dovednosti a
podobaji se Clovéku. Um¢lé bytosti vSak postradaji lidské city, aby je nerozptylovaly od price a
mohly tak slouzit ¢lovéku.

Cela hra je vlastn¢ varovanim pfed zneuzivanim techniky v neprospéch ¢loveka. Lidé zacali roboty,
ktefi méli pivodné usnadnit lidem Zivot, pouZivat k val¢eni mezi sebou.

Slovo robot vlastné poradil Karlu Capkovi jeho bratr Josef, kdyZ spolu debatovali o tom jak nazvat
tyto ,,pracanty* (1). Karel Capek ptivodné premyslel o slovu ,labor®, ale jaksi mu neznélo. Slovo
labor je v latinském jazyce oznaceni pro tézkou praci.

Slovo robot je odvozenim od ¢eského slova robota, které je v soucasné dobé oznacenim pro tézkou
praci nebo dfinu. V piivodnim vyznamu slovo robota znamenalo bezplatnou praci poddanych pro
vrchnost, coz jisté byla dfina. Poddani tak vlastné svou praci platili za to, Ze jim vrchnost umoZnila
Zit na svych pozemcich a poskytovala jim ochranu v dobach vdlek a pted loupezivymi tlupami.

4.2 Co si predstavime, kdyz se rekne robot

V soucasné dobé m4 slovo robot daleko §ir$i vyznam a jeho definice je pomérné sloZit4.

Snad neudéldme chybu, kdyZ slovem robot nazveme pfistroj, ktery ma programovatelny mozek,
jenz hybe télem robota. Je to stroj, ktery vykondva urené ukoly samostatné na zdkladé predem
pfipraveného programu a v zavislosti na svém okoli.

4.3 Hledani slov v osmismeérce

N l¢e¢lrTlTt R L B Najdi v tabulce nésledujici slova:
AUTOMAT

T A/ M|O|T|U]|A L ABOR

olp|T|B|L|L|A ROBOT
ROBOTA

L|E|[O|O|D|A|K RUR
SENZOR

D K| R | R|B|B|Z CAPEK
CIDLO

I | S|E|N|Z|O|R

C|I|E|R|U|R|R
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5 Historie

Clovek si od zaditku svého vyvoje snaZil usnadiiovat a zjednoduSovat viechny &innosti, které musel
vykondvat. Pouzival k tomu postupné nastroje, stroje, automaty a roboty. Kazdé toto usnadnéni
umoznilo ¢lovéku posunout se ve vyvoji o kousek dél. Na nasledujicim schématu je zndzornéna
ucinnost a vliv na lidskou ¢innost.

.robot

automat

.st roj

. L .
nastroj

Obr. 69 Vyvoj od nastroje k robotim

Nastroj zlepSuje vykon lidskych rukou ¢i nohou (kladivo, klesté, vyuziva znalost fyzikalnich
principti — pdka, naklonénd rovina aj.). Lidé si pomdhali riznymi ndstroji odjakZiva (asi tak pfed 3
miliony let — starSi doba kamennd).
Stroj nahrazuje lidské svaly a pouZivd ndstroje (motory — auto, vrtacka, soustruh aj.). Rozvoj stroji
zacal v roce 1765, kdy James Watt sestrojil funk¢éni parni stroj.
Automat po spusténi vykondva samocinné bez zdsahu ¢lovéka samostatné ¢innosti, ke kterym je
uréen (svareci automat, lakovaci automat, automatickd pracka aj.). VyuZitim automatd se zvysila
vykonnost a piesnost vyroby. Clovék tedy miiZe vyrabét sloZit&j§i vyrobky ve velkém mnoZstvi a ve
stejné kvalit¢.
V roce 1801 Josef Maria Jacquard (vyslovnost ,,Zakar*) sestrojil automaticky tkalcovsky stav. Pro
vytvareni vzorti pouZzil systém dérovanych karet. Ty obsahovaly piedem piipravené informace o
textilnich vzorech jako otvory, kterymi bud’ prosla, nebo neprosla fidici jehlice. Tim bylo moZné
vytvéiet velmi sloZzité textilni vzory.
Pouziti dérnych Stitkid tak umoZnilo piislusné vzory nejen uchovévat, ale i kdykoli pouZit pro tkani
stejného vzoru. Stitky bylo moZzné vyménit bez toho, aby se zasahovalo do samotné konstrukce
stavu. Vznikl tak vlastné¢ prvni programovatelny stroj, dérny Stitek se stal prvnim médiem pro
zaznam dat a byl jim dalSich 140 let. Rozvojem elektroniky se média neustdle zmensSovala a zdznam
na tyto nosice se zrychloval.
Robot vykondva urcené ukoly, pfiCemz je provadi s ohledem na okolni prosttedi. Jejich rozvoj byl
umoznén vyvojem elektroniky a sestrojenim univerzdlniho pocitace. Vyvoj elektroniky vedl
k vyvoji a miniaturizaci:

e Paméti, na které Ize ukladat sloZité programy.
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e Procesort, které mohou provadét slozité vypocty. Lze tak vyhodnocovat velké mnozZstvi
informaci, které pak mohou ovlivnit chovani robota.

e Novych smyslu (¢idel), kterymi miZe robot vnimat své okoli.

Vv

Pokrok v oblasti pocitact vedl k rozvoji umélé inteligence a rozsitil tak rozhodovaci schopnosti
robotd.

V soucasné dobé¢ je velkou médou oznacovat jako roboty rizné stroje a automaty napft. roboticky
vysavac, robotickd sekacka. Na druhé strané je oznaCeno jako parkovaci automat zatfizeni
u automobilu, které musi vyhodnotit misto k parkovani a potom bez zasahu Clovéka zaparkovat
auto.

5.1 Ukol

Podle ptikladu rozepis vyvoj tebou zvoleného néstroje.
Nastroj | Smeték a lopatka

Pottebuje ¢loveka i jeho silu

Stroj Vysavac

Pottebuje ¢loveka

Automat | Automaticky vysavac

Po zapnuti sim vysaje dany prostor
Robot Roboticky vysavac

Na zédklad¢ zvukovych a optickych
¢idel analyzuje situaci a pak teprve
uklizi

6 Déleni robotu

Jestlize vychédzime z toho, Ze robot nahrazuje ¢lovéka, budeme hledat vlastnosti, které nahrazuji ty
lidské.

Tabulka 1 Srovnani ¢lovéka a robota

Cinnost Clovek Robot

Smysly Cidla

Nohy Pohybové ustroji
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6.1 Podle generace.

Vyvojové stupné robotil rozd€lenych podle schopnosti myslet a reagovat na zménu okolnich
podminek.
Roboty obtiZné programovatelné

Nulta generace: roboty bez jakychkoliv ¢idel, nereaguji na zmény okolniho prostiedi. Jedna se tedy
0 nejvyssi stupent automatd. Jednd se tedy o zafizeni, kterd maji automaticky fidici systém, zména
programu je vSak podstatnym zdsahem do zafizeni. Na druhé strané je vyhodou jednoduchost,
spolehlivost, nizka cena

Roboty snadno programovatelné

Prvni generace: V omezené mite je zavedena reakce fidictho systému na zmény okolniho prostiedi.
V zévislosti na signédlech zjednoduchych <d¢idel je fidici systém schopen pifepinat mezi
podprogramy, které naprogramoval ¢lovék.

Druhd generace: Ridici systém je vybaven schopnosti reagovat na zménu podminek, pfizptisobit se
a ucit se ze zkuSenosti ziskanych v pfedchozich ¢&innostech. Ridici systém jiz dokédZze vybrat
z n¢kolika programt ten, ktery nejlépe odpovida poZadované podmince.

Tieti generace: Ridici systém robota méd vlastnosti, kterym ifkdme uméld inteligence. Robot je
schopen pracovat samostatné podle pokynt ¢lovéka, ktery zaddva pouze cil Cinnosti. Zptsob jeho
splnéni je pfenechan fidicimu systému, ktery si sdm vytvoii program na zdklad¢ jiz nabitych
zkuSenosti.

V soucasnosti se béZn¢ pouZivaji roboty nulté a prvni generace.

6.2 Podle samostatnosti

Rizeny stroj, k jeho provozu je nutnd piftomnost ¢lovéka. Kromé &lovéka, ktery jej p¥fmo fidi,
nepotiebuje interakci s okolim (napft. roboticky brouk).

Ovldadany stroj, ktery vykondva cinnost podle zadanych pokynil, logickd rozhodovaci schopnost
(napft. robotické rameno).

Inteligentni stroj si sdim voli cile, Clov€éka potifebuje jen pro zadani cilového stavu. Je vybaven
umeélou inteligenct, ktera je v soucasné dob¢ na zacatku svého vyvoje.

6.3 Podle programovani (uceni).

Zprostiedkované

Programuje se pomoci programovaciho panelu, na némz se pfislusSnymi tlacitky robot nastavuje do
pozadovanych bodii a ukldda se jejich poloha, piipadné spojeni v poZzadované drize. Ridici systém
tyto ptikazy vyhodnocuje a zaddva regulatorim pohont poZadované hodnoty.

Bezprostiedni

Pfimym vedenim vykonného orgdnu robotu po pozadované drdze v cyklu zapamatovani a
nasledného automatického vykondni v cyklu opakovéni. Ridici systém snimd prabéh drahy pii
najizdéni do jednotlivych geometrickych bodi a jejich soufadnice uklddd do paméti.

Opakovani zaznamu

Velmi podobné jako bezprostiedni programovéani. Pouzivd se nédhradni systém podobny
pramyslovému robotu s odméfovacim zafizenim, které zaznamendvé jednotlivé pohyby. Ridici
systém snimd prubéh drahy a rychlosti pohybu. V pravidelnych intervalech tyto informace uklada
do paméti. Po zaznamendni vSech potfebnych poloh a Cinnosti se ndhradni systém odstrani a
nahradi skuteCnym robotem.
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6.4 Podle schopnosti premistovat se.

MozZnost pohybovat se v prostoru (mobilita) je vlastnosti, kterd se mize vyskytovat u vSech druht
robotl. Je vétSinou realizovana podvozkem, ktery umoznuje pohyb robota. Vyvoj robotd, ktefi se
pfemistuji chlzi jako ¢lovek, je sloZitou a drahou zdleZitosti a proto se u primyslovych robotl
nepouziva.

Roboty nulté a prvni generace se jako mobilni nekonstruuji. Pouze tam, kde je potifeba kratkého
pohybu, se pridava pojizdéni po pevné stanovené draze (napi. kolejnice) kolem obsluhovanych
strojii nebo nad nimi.

Nehybné — nemohou se pohybovat z mista na misto. Typickym pfedstavitelem této kategorie jsou
roboty umisténé na pracovnich linkach v tovarniach (naptiklad primyslové manipulatory).
Pohybujici se — mohou se pfemistovat. V tomto piipad€ je robot vybaven ustrojim, které slouzi
k premistovani na vétsi vzdélenosti. To je realizovdno pomoci kolového, pasového nebo kracejiciho
podvozku. Ukolem pohybového systému je zajistit dosaZeni potiebného mista pracovniho prostoru.
Pfitom je tfeba zajistit opakovatelnou presnost pii vykondvani operaci a obslouzeni co nejvétsiho
pracovniho prostoru pii minimélnich pozadavcich na zastavénou plochu.

6.5 Podle provadéné prace.

Manipulacni — slouzi k pfemistovani materidlu napf. poddvani polotovari nebo soucdstek ve
skladech nebo na linkach.

Technologické — vykonavaji opakované urcitou ¢innost napf. svarovani nebo nanaSeni barev.
Specialni — nahrazuji clovéka v nebezpecnych nebo Spatn€ piistupnych prostredich napf.
v radioaktivnim prostfedi, v kosmu, pod vodou nebo ruinéch.

6.6 Podle druhu podvozku

6.6.1 Koloveé

Podvozky kolové jsou energeticky vyhodné a jejich ovladani je jednodussi. Pro kolové mobilni
roboty je Siroké spektrum vyuziti.

Mohou provadét obsluzné ¢innosti, prizkum nezndmého terénu, odbér vzorkl hornin, manipulaci
s predméty a jejich transport. Podle toho, k jakému ucelu budou vyuZzivany, je vytvorena i jejich
konstrukce, velikost a nosnost.

Z hlediska zptisobu fizeni pohybu se muze jednat roboty fizené operdatorem nebo automatické
dopravni voziky.

Kolové roboty délime podle poctu kol na jednokolové, dvoukolové, tiikolové, ctyrkolové,
Sestikolové, osmikolové, specidlni.

6.6.2 Pasoveé

Roboty na pasovém podvozku se mohou pomérné snadno pohybovat ve &lenitém terénu. Rizeni
téchto druhti podvozkl je neptesné a proto se tento druh podvozkl pouzivad prevazné pro roboty
fizené ¢lovékem.

S vyhodou se uplatiiuji tam, kde roboty na jiném podvozku maji problém z hlediska prekondvani
terénnich prekazek.

6.6.3 Kracejici
Siroké vyuziti kracejiciho ustroji je ve znacn€ nerovném terénu s mnoha piekazkami, kde nestaci uz
ani pasovy podvozek. To ale vyZaduje mnohem sloZit&j$i fizeni a feSeni celé fady problémd,
spojenych zejména s rovnovéhou a stabilitou.
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Kracejici roboty zaujimaji vyznamné postaveni v oblasti mobilnich robotti. Nachdzeji uplatnéni
v nejruznéjSich strojirenskych a zejména nestrojirenskych oborech. Podle toho k jakému ucelu a
v jakém terénu budou vyuziviny, se odviji i jejich konstrukce (napt. po€et noh) a velikost. Pfi
prekondvani piekdZek si kracejici robot sam zvoli zpusob jak piekdzku piekonat. Nékteré
konstrukce kracejicich robotil jsou uzpiisobeny tak, Ze jim nevadi, ani kdyzZ se prekuli na zdda. Maji
schopnost se opét postavit na nohy a pokracovat v chiizi.

Kracejici roboty mizeme rozdélit podle poctu nohou na jednonohé (skdkaci), dvounohé, tiinohé,

¢tyfnohé, Sestinohé, osminohé, specidlni.

6.6.4 Plazivé

Mobilni roboty s plazivym pohybem maji uplatnéni v celé fad€¢ kontrolnich ¢innosti. Pro roboty
tohoto typu je charakteristicky plazivy pohyb a modelem pro jejich konstrukci je télo hada. Mohou
se pohybovat doptfedu nebo do strany v zdvislosti na jejich konstrukci a ticelu pouZiti.

Vétsinou se vyuZzivaji ke kontrole potrubi, vzduchotechnickych zafizeni, vyhleddvani obéti
v troskdch budov a podobné. Jde v podstaté o prostiedi, ve kterém by se jiny druh pohybu nedal
uplatnit. Konstrukce jejich téla se skldda z mnoha ¢lanka vzajemné spojenych klouby.

Délka robota (pocet jeho ¢lankll) zavisi na typu vykondvané tlohy a prostiedi, ve kterém se bude
pohybovat.

7 Fyzikalni principy

Fyzikalni obory, které se v nejvétsi mife vyuzivaji v robotice:
¢ Mechanika — zabyvd se pohyby a vzdjemnym plsobenim téles (Newtonovy pohybové
zékony — zdkon setrvac¢nosti, zdkon sily, zdkon akce a reakce)

e Termika — zabyva se vlastnostmi l4tek a jejich zménami pfi jiné teploté
¢ Elektromagnetismus — zkoumad souvislosti a jevy elektfiny a magnetismu
e Optika — zabyv4 se Sifenim svétla, lomem a odrazem

Jakoukoliv zménu fyzikalni veliiny okoli robota lze vyuZit pro senzory (¢idla, detektory). Méfenou
veli¢inu pievadi senzor na veli¢inu méfitelnou a vyhodnotitelnou.

Zakladni typy vyuZivanych fyzikalnich principt jsou:

Elektrickeé

Kapacitni detektory pracuji na principu vyhodnocovéani zmény vodivosti prostiedi. Diky tomu jsou
vhodné pro detekci polohy a pfitomnosti nemagnetickych materidlu, napi. kapaliny, plastické
hmoty, sklo, keramika, kdmen nebo praskové hmoty.

S kapacitnimi detektory se miiZeme nejcastéji setkat v potravindiském, farmaceutickém a
kosmetickém priimyslu, vyrobnich technologiich (hlid4ni hladin medif).

Svételné

Pro zjistovani a méteni svétla pouzivame prvky (detektory), které prevadi energii svételného zareni
na jinou méfitelnou energii (napéti nebo proud). Detektory délime na tepelné detektory, u nichz
dochdzi vlivem dopadajiciho zafeni k ohfevu a diky tomu ke zméné tepelné zdvislého parametru.
Druhou kategorii jsou casticové (kvantové) detektory, u kterych dochdzi k pfimému plisobeni mezi
hmotou a fotony dopadajiciho zéfeni.

Magnetické

Magnetické detektory reaguji na vnéjSi magnetické pole. Hlavni oblasti jejich pouZiti je snimani
polohy a to pfes stény z nemagnetickych materidl(i, napt. hlinik, mosaz a nemagnetické oceli.
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Vyhodou je jejich vysoka odolnost vici Spin€, prachu a jinym necistotdm, vétSinou kompaktni
konstrukce bez dotyku pohyblivych dild, vysokd odolnost proti rdzim a zrychleni.
Elektromagnetické

Induktivni detektory jsou zaloZeny na vzdjemném plisobeni mezi kovovymi vodi¢i a stfidavym
elektromagnetickym polem. V kovovém snimaném materidlu jsou indukovéany proudy, které
odebiraji energii z pole a méni jeho velikost Tato zména je pak induktivhim snimacem
vyhodnocena.

Induktivni snimace se v praxi vyuZivaji pro detekci polohy ve vyrobnich procesech, snimani polohy
nebo pocitani kovovych dilt.

Piiklad.

KdyzZ se podivame na ¢4sti robota brouka, uvidime tyto soucasti

Cast Fyzikalni princip

Kola Mechanika

Prevodova ozubena kola Mechanika

Motorky Elektiina a magnetismus

Ridici elektronika Elektiina a magnetismus

Pfijimac signdlu ovladace | optika
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7.1 Ukol

Prohlédni si diikladné robotické rameno MERKUR, napi§ do tabulky vSechny jeho casti a pfifad’
jim fyzikalni princip.

Cast Fyzikalni princip
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8 Senzory

Pro ziskéani informaci o okoli vyuZzivaji roboty rtznd ¢idla, kterd nahrazuji lidské smysly (fikime
jim senzory). Z hlediska pouziti v robotice délime ¢idla na:
e (idla svételného zéafeni — fotodiody, fototranzistory, kamery

¢ (idla polohy — odporova, induk¢ni, kapacitni, dotykova, linearni, thlova
e (idla vzddlenosti — optoelektronickd, laserovd, akusticka

e (idla rychlosti — odstiedivd, magnetickd, induk¢ni

e (idla sily — odporové, kapacitni, polovodicové tlakoméry

e (idla teploty — odporova, polovodicova, termoelektricka

8.1 Dotykovy senzor

Dotykovy senzor nahrazuje hmat. Jedn4 se o spinac s jednim stabilnim stavem. RozliSuji se hodnoty
zapnuto (1), kdy stlaCenim spina¢ uzavie vodivé elektricky obvod a umozni prichod signdlu a
vypnuto (0), kdy silou ndvratové pruziny je elektricky obvod rozpojen. Jedna se tedy o velice

jednoduché a uc¢inné feSeni.
° [

Kontakt

Obr. 70 Schéma dotykového senzoru

Pro svou jednoduchost nalézd dotykovy senzor uplatnéni v celé tad¢ aplikaci, napiiklad pfi
manudlnim ovladan{ stroji, zjiStovani piftomnosti vyrobku, u dorazu pojizdnych zatfizeni nebo pfi
detekci kolize s prekdzkou.

Dotykovy senzor se nejéastdji pouzivé a jako ndraznik a proto byva umistén vpiedu. Casto se pied
samotné ¢idlo ptipevni naraznik nebo tyCka, aby senzor stiskl i pii Spatném thlu narazu. Dotykovy
senzor se také pouziva, pro detekci zvednuti robota.

8.2 Zvukovy senzor

Zvukovy senzor nahrazuje sluch. Princip snimani vychdzi z pfemény mechanickych kmith
akustického vInéni na elektricky signdl. Lze méfit silu signdlu v rozsahu vnimatelném lidskych
uchem i frekvence mimo tento rozsah. Jednd se vlastné o mikrofon a podle toho jak fidici systém
signdl zpracuje, miiZe reagovat tfeba jen na tlesknuti nebo i rozpozndvat mluvené piikazy.

Pokud se zvukovy senzor pouZzivd, vétSinou je dobré ho umistit co nejdidle od motorti, aby hluk
béZzicich motort neptehlusil veskeré ostatni zvuky.

8.3 Svételny senzor

Svételny senzor nahrazuje zrak. M&fi pomoci fototranzistoru intenzitu svétla. Lze pouZit i ¢ervenou
LED diodu, a méfit droven odraZzeného svétla. Pokud pied Cidlo umistime barevny filtr, miZeme
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¢idlo pouzit i k rozpozndvani barev. Musime vSak pouZzit pro kazdou slozku barevného spektra
pouzit jiné ¢idlo. Ridici systém pak vyhodnoti intenzitu signdlu za kaZdého ¢idla a na zakladé toho
ur¢i vyslednou barvu. Jedno ¢idlo ndm vSak staci v aplikacich, kdy robot sleduje ¢aru.
MnoZstvi plochou odrazeného svétla ovliviuje fada faktort:

® barva - tmavé objekty odrazeji mén¢ zareni nez svétlé

o struktura a druh materialu - matné objekty odrazeji méné zareni nez lesklé

e yzddlenost od zdroje zdieni - od vzdéalenéjSich objekt se k senzoru vraci méné zafeni nez
od blizsich

Svételny senzor se snazime dat blizko ke snimanému povrchu tak, aby se odrazené svétlo dobie
odréazelo zpét. Pokud to neni mozné, odstinime okolni svétlo krytem, ktery okolni svétlo odstini.

8.4 Ultrazvukovy senzor

Ultrazvukovy senzor, Casto oznacovany jako sonar. Sonar (z anglického SOund Navigation And
Ranging - zvukovad navigace a zameéfovani) je elektronické zafizeni, které méfi vzdalenost
k ptekdzce pomoci vysilani ultrazvukovych vin a zachytdvani odraZenych vin (podobné jako
netopyr).

Proces méfeni spo¢ivd v méteni Casu, ktery uplyne od okamziku vyslani zvukové viny do okamziku
zpétného piijmu odraZené viny. Pomoci tohoto ¢asu je pak vypocitdna vzdilenost piekdzky.

prekdzka

vysila¢ I

pfijimac

Obr. 71 Princip ultrazvukového senzoru

Ultrazvukovy senzor je vybornym ¢idlem piekazek. Umist'uje se dvéma zpisoby:
¢ vodorovné se smérem pohybu - miiZze vSak ,,ptehlédnout™ niZsi prekdzky

¢ mirn¢ sklonén dolli — ,,uvidi*“ i nizké prekazky

Senzor funguje velice presné u velkych pevnych predmétt, jako jsou desky, cihly, knihy nebo rizné
krabice. Hiife uz zaznamenava predméty drobné, tenké nebo kulaté (napt. nohy “zZidle) a pfedm¢éty z
mekkych materidlit (pohovky, obleceni).

Vyhodou je, Ze kvalita odrazu neni zdvisld na barvé povrchu a senzor je tedy spolehlivéjsi.
Nevyhodou pak moZnost odrazu signdlu tak, Ze odraZeny signdl nemiiZe byt zachycen pfijimacim
¢idlem.
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9 Efektory

Efektorem nazyvame vykonavatele pohybu. U ¢loveéka je efektorem sval. U robota vykonavaji
pohyby pohony. Ty mohou byt:
¢ Pneumatické

¢ Hydraulické
e Elektrické

9.1 Pneumaticky pohon

Pneumaticky pohon vyuziva sily stlaceného vzduchu. Zékladni vlastnosti pneumatickych pohont je
jednoduchost a velké zrychleni, které je vSak na dkor niZs{ presnosti neZ u elektrickych pohonti.
Jsou vhodné do vybusnych prostiedi. Nehodi se pro rota¢ni pohyby a jsou hlu¢né.

e PouZiva se pfedev§im u manipuldtori.

® Vyhodou je Cistota prostiedi, nizké potizovaci ndklady a jednoducha tdrzba.

¢ Nevyhodou je obtizna regulace, vyssi energetické ndklady, vyssi hlu¢nost.

9.2 Hydraulicky pohon

Hydraulicky pohon vyuziva sily stlatené kapaliny, vétSinou oleje. Tyto pohony vykazuji velkou
silu.

Jsou pouzitelné i ve vybusném prostiedi. Nebezpecné jsou vSak mozné uniky oleje. Jsou t€Zsi a

Vv s

¢ Vyhodou je dosahovédni znac¢nych sil pfi malych rozmérech, plynulé fizeni rychlosti a
bezpecnost proti pretiZeni.

¢ Nevyhodou je nizkd ucinnost a ztraty oleje pfi netésnostech.

9.3 Elektromotory

Vv s

Nejrozsiten¢jSim druhem pohont jsou elektrické motory. Oproti ostatnim druhtim pohont maji
nizké néklady na udrzbu a servis. Pro pohony jsou nejCastéji pouzivany tyto typy motoru:
® stejnosmeérny motor

® krokovy motor

e stiidavé motory
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10 Robot brouk

Robot brouk je piedstavitel jednoduchého, ¢lovékem fizeného mobilniho manipuldtoru. Tento
manipulétor je sestrojen tak, aby dokézal:
e uchopit a pustit bfemeno,

e zvednout a poloZit bfemeno,
e piemistit bifemeno pohybem:
o vpied,
o vzad,
o do stran.

Brouk se pohybuje pomoci dvojice na sobé nezdvislych motorti. Kazdy motor pohdni pomoci
pievodu kola na jedné stran¢. Pohyb rovné vpted nebo dozadu je realizovan spusténim obou motorti
soucasné v daném sméru.

Mirné zatoceni je provedeno zastavenim motoru na té stran¢, kam chceme brouka smérovat.
Otoceni na misté je uskutecnéno spusténim motorit v opa¢nych smérech.

Obr. 72 Robot brouk s ovlada¢em

10.10vladani

Ovladani infracervenym signdlem, ktery se Sifi podobné jako viditelné svétlo. V cesté ovladaciho
signdlu se nesmi nachdzet zadna pevna piekdzka. Kazdy vysila¢ fidiciho signdlu (ovlada¢) ma
specidlni kédovani, aby pfijimac rozpoznal, jaké tlacitko vysilace bylo stisknuto

10.20vladani pohybu

Robot brouk se pohybuje pomoci tzv. diferencidlniho podvozku. Jednd se o nejjednodussi typ
podvozku pro mobilni roboty. Podvozek je tvofen dvéma fadami aktivnich kol. Kazda tada je
pohédnéna nezavislym motorkem, coz umoZziiuje otaCeni, jizdu doptedu a couvani. Vyhodou tohoto
typu podvozku je pomérn€ velmi dobrd manévrovatelnost robota. Robot s timto druhem pohonu je
schopen se otocit na misté.
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Tabulka 2 Ovladani pohybu pomoci tladitek ovladace

1 r -

10.30vladani zdvihu

Pro ovladani zdvihu tchopového ramena musime pouZit pravé pomocné tlacitko na pfedni sténé
ovladace. Nejdifve stiskneme pomocné tlacitko, drzime jej stisknuté a pak stiskneme poZadovany

SMeEr.

Tabulka 3 Ovladani zdvihu

48



10.40vladani uchopu
Pro ovlddani sevieni tichopového ramena musime pouZit levé pomocné tlacitko na pfedni sténé
ovladace. Nejdiive stiskneme pomocné tlacitko, drzime jej stisknuté a pak stiskneme pozadovany

SMET.

Tabulka 4 Ovladani ichopu

i
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10.5Ukoly

¢ (o se stane, pti zmacknuti nasledujicich tlacitek ovladace (zakrouzkuj moznost).

¢ Potom jednotlivé povely vyzkousej s robotem.

LA 4 J
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Pti jizdé€ vpred vloZte pied ovladag list papiru. Co se stane?

Projed’ slalomovou drahu
Projed’ slalomovou drihu, uchop a zvedni bfemeno
Projed’ slalomovou drahu zpét a odloZ biemeno na uréené misto

Zajed s robotem do gardZze, jejiZ vjezd je smerem tob€. Je to moZné a proc?

Zajed’ s robotem do gardZze, jejiz vjezd je od tebe. Je to mozné a proc¢?

Napi$ moZnosti pouZiti robota tohoto typu.
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11 Robotické rameno

Jednd se o zafizeni, kterd maji automaticky fidici systém, zména programu je rychl4.

Robotické rameno se skldda z nékolika ¢asti:

Rameno je pevna ¢4st manipulatoru.

Kloub je ¢ast manipuldtoru, kterd umoZnuje fizeny nebo volny pohyb dvou ramen, které spojuje.
V nasem piipad€ modelafské servo.

Chapadlo je C¢ast manipuldtoru, slouZici k uchopovdni nebo namontovani dalSich néstroji
(svarovaci hlavice, stiikaci hlavice,...).

Zdkladna je ¢ast manipulétoru, kterd je pevn¢ spojena se zemi.

Obr. 73 Robotické rameno
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11.1Modelarskeé servo

Modelarské servo je specidlni pohon, ktery se skldda z nékolika zakladnich prvkt. Témi jsou:
Mechanické casti — zde patii pfevody, loZiska, pdky, krabicka serva a podobné.

Motor — zdroj pohybu a sily pro paku serva.

Potenciometr — snimé aktudlni polohu péky serva.

Elektronika — tidi motor na zdklad¢ signdlli od pfijimace a aktudlni polohy, ve které se nachazi
pfipojovaci rameno

/ piipojovaci rameno

ptevody

motor elektronika

Z kazdého modelarska
serva vede tif zilovy  Obr. 74 Modeléiské servo,

kablik a  jednotlivé  ,droj http://www.robotiksistem.com/servo_motor_types_properties.html
kabliky  jsou v barvé

Gernd, Gervend a Zlutd. Cerveny a erny kablik zaji$t'uje napdjeni. Zluty kablik slouZi pro pfivedeni
fidicich signdlt, které zpracovava elektronika a ovladani serva.

Ridici signdl ma za kol sdélit servu polohu, poZadovanou nadfazenym fidicim systémem, piipadné
obsluhou stroje, do které je tieba servo nastavit.

Serva obecné maji zavedenu zpétnou vazbu, kterd nemusi byt jen automatickd, ale miZe byt
zavedena i pfes lidskou obsluhu.

11.1.1 Nastaveni nulové polohy serv

Servopohony nejsou jako klasické elektromotory a to v tom smyslu, Ze nemohou bez mechanickych
zasahli otdcet svym vystupnim hiidelem v rozsahu 360 stupniti, ale jsou jak mechanicky tak
elektronicky omezena na rozsah 180 stupiiii. A to tak, Ze polovina jejich rozsahu je mozna pro
pohyb vlevo a druhd polovina vpravo.

Vzhledem k tomuto omezeni musime vZzdy dbét na to, abychom nenechdvali serva dojizdét, nardzet
¢i je nechdvat v zdbéru aZ na dorazech. Mohli bychom zpusobit jejich nevratné poskozeni.

Pro nastaveni servo-pohonti do nulové polohy se pouZivaji dva zplsoby. Jednd se o manudlni

nastaveni nebo automatické nastaveni pomoci fidici elektroniky. V nasem piipad¢ se o nastaveni do
nulové polohy stara fidici elektronika.

11.2Ridici deska ServoAnim

Ridici deska ServoAnim je urena pro ovlddini polohy vystupnich hiideld modelatskych
servomechanismu.. Deska ServoAnim je vybavena paméti, kde je uloZena posloupnost pohybt,
takZe je mozno pripojené zatizeni provozovat i samostatn¢, bez propojeni s osobnim pocitacem.
Ridici deskou ServoAnim lze fidit programem WinSOS2, spustitelnym na b&’ném osobnim
pocitaci, vybavenym opera¢nim systémem Windows. Timto programem je mozné do ServoAnim
nahrat posloupnost pohybii serv, kterou je ServoAnim schopen zopakovat vzdy po stisku
piislusného tlacitka nebo po spusténi externim signdlem.
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11.2.1.1 Nastaveni médu Fidici desky

Ridici desku ServoAnim je moZno nastavit pro né&kolik rozdilnych druh@i provozu pomoci
pfepinacii, umisténych na modulu.

V médu Direct vSechna serva ihned reaguji na povely z programu WinSOS2. Tento méd pouZijeme
v ptipad¢ zdznamu jednotlivych poloh piislusného serva. MiiZeme tak vidét okamzZitou reakci serva
na piislu$né nastaveni

V médu Program Load uloZime do vnitini paméti elektroniky posloupnost poloh jednotlivych
serv, pfedem vytvofenych a odzkouSenych v programu WinSOS2.

V médu ServoAnim se spousti posloupnost pohybl, nahrand ve vnitini paméti fidici desky.
V tomto médu lze pracovat bez ptfipojeni k pocitaci.

F

'_‘.\-.\r’ru'ur - U

)
€
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[/}
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Obr. 75 Prepina¢ médu na ridici desce

Vyznam nastaveni konfiguracnich spinaci
Provozni méd Spinac 1

Spinac 2
Direct ON ON
ServoAnim ON OFF
Program Load OFF OFF

ON = spina¢ zapnut, OFF = spina¢ vypnut

11.2.1.2 Piipojeni serv

Serva jsou k fidici desce pfipojena na konektory 1 az 8. Pfi pfipojovdni musime diat pozor na
spravnou orientaci ptipojovacich konektort.

PWM oranZova - fidici signdl serva
+U Cervend - napdjeci napéti serva
GND hnéda - zdporny p6l napdjeciho napéti
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11.2.1.3 Pr¥ipojeni napajeni
K fidici desce je potteba piipojit dva druhy napéjeni a to:
1. Napdjeni vidici desky — pomoci 9V baterie.
2. Napdjeni serv — slouZi k napdjeni vSech serv, pfipojenych k fidici desce. Toto napdjeni je
provedeno pomoci sitového adaptéru.

Obr. 77 Napajeni iidici desky

11.2.1.4 Piipojeni k pocitaci
Komunikace pocitace s fidici elektronikou je zajiSténa pomoci standardniho propojovaciho kabelu
sériové linky RS 232. Maximaélni délka kabelu pro pfipojeni sériové linky nesmi presdhnout 10 m.

Obr. 78 Konektor pro pripojeni k pocitaci

11.3Ridici program WINSOS2

///////

ptehrdvat posloupnost pohybli modeldfskych servopohonii a ve spolupréci s fidici deskou
ServoAnim tak ovlddat robotické rameno MERKUR.
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11.3.1 Ovladani programu

V okné¢ programu jsou na panelu zobrazena okénka ovlddacich posuvnikl serv s vychozim ndzvem
,Servo 1 a7 ,Servo 8. Cislo 1 aZ 8 odpovida pfipojeni serva na fidici desce ServoAnim.
Pro lepsi orientaci tyto ndzvy zménime podle toho, které servo mdme k danému konektoru
piipojeno.
To provedeme nésledujicim zplisobem:

1. Pravym tlac¢itkem mysi klikneme do prostoru piislusného serva a objevi se dialogové okno.

2. V kolonce Name napiSeme nové pojmenovani. Potvrdime tlac¢itkem OK.

P il

Settings @

|Ser\-'|:|1

M ame

Address |I:":I

Obr. 79 Piejmenovani serva v programu WinSOS2

B WinS0S2 - COML 9600 BN1 =] =2 =
Oznaceni serva —\Wcation Servodinim  About
Steps rocr Servo 2 Servo 3 Servo 4 Servo 5 Semva b Servo 7 Serva &
e Addr 00 | | Addr 01 | | Addr 02 | | Addr 03 | | Addr 04 || Addr 05 | | Addr 06 || Addr 07 :
- -0 -0 - -0 -0 - -0 - -0 -0 -0 | Ol
Posuvnik poloh \ i i i i i : i M
Ulozi ~—_ o
nastavené :
- p— p— p— p— p— p— p—
oloh
p y t* Once n
" Loop u
™ Zigzag
e ] |
Spustl from |1 =
posloupnost o |20e8 - - - - - - - -
. - 254 - 754 - 254 - 754 - 254 - 254 - 754 - 254 m
nastavenych N P [T [Tz |[F2e || |[Fa ([Fa ||[Fax ||
poloh
oo -
oooz [15 127 127 127 127 127 127 127 127 i
Tabulka —— oooz 15 127 127 127 127 127 127 127 127
[
v el 1s 127 127 127 127 127 127 127 127
uloZenych
Y 0005 % 127 127 127 127 127 127 127 L
poloh

Obr. 80 Pracovni okno programu WinSOS2

Pod nazvem kazdého serva je umistén posuvnik, pomoci kterého budeme nastavovat polohu
jednotlivych serv. Mdme-li k pocitaci ptipojenu fidici desku a robotické rameno, vidime okamzité
reakci prisluSného serva. Aktudlni pozice posuvniku je soucasné zobrazena v tabulce ve spodni ¢4sti
okna programu jako ¢islo.

Pokud jsme s polohou spokojeni, uloZime ji stiskem tlacitka Next a aktudlni pozice serv se zapisSe
do nasledujici pozice tabulky.
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Stejnym zpusobem pokracujeme v nastavovani dalSich poloh serv a jejich uklddani az do vytvoreni
celé posloupnosti pohybu.

Pokud mame klicové pozice nastaveny a pfipojenu fidici desku s robotickym ramenem, miZeme
sekvenci prehrat. Stiskem tlacitka Play zacne ptehrdvéani posloupnosti poloh od pozice, zadané
v poloZzce From. Rychlost pfesunu ze soucasné pozice do prvniho bodu piehrdavané sekvence je
omezena, nedojde tedy k prudkému pohybu serv. Serva nejprve plynule najedou na vychozi pozici
sekvence.

Pokud médme celou sekvenci doladénu, mtiZeme ji uloZit volbou polozky Save z nabidky File.
Oteviit diive vytvorenou a uloZenou sekvenci mizeme volbou polozky ,,Open®. Volbou polozky
Exit program ukoncime.

Posloupnost poloh, kterou jsme vytvofili, miZzeme nahrat do vnitini paméti modulu ServoAnim a
program nadale pouZivat nezavisle na nadfizeném pocitaci.

Stiskem tla¢itka na modulu ServoAnim nyni muZete spustit sekvenci pohybti, nahranou v jeho
vnitini paméti. Data jsou v mikroprocesoru ServoAnim uloZzena v paméti EEPROM a zlistanou beze
zmeén 1 po vypnuti napdjeciho napéti.
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11.4Robotické rameno Merkur

Robotické rameno Merkur mdme ve dvou verzich, s jednim ramenem a se tfemi rameny.
Verze s jednim ramenem je vybavena tfemi servy:
1. Servo otdceni — pfipojime na svorku 1
tidici desky.

2. Servo zdvihu — pfipojime na svorku 2
tfidici desky.

3. Servo tchopu — pfipojime na svorku 3
tidici desky.

Tento typ ramene mad pomérné omezené
moznosti manipulace. Ramenem lze oticet
vrozsahu 180° a zvedat také v rozsahu 180°.
Manipulovany predmét 1ze pouze uchopit.

Verzi s ttemi rameny obsluhuje Sest serv
1. Servo otdceni — pfipojime na svorku 1
tidici desky.

Obr. 81 Jednoramenné robotické rameno

2. Servo ramene 1 — pfipojime na svorku 2 fidici
desky.

3. Servo ramene 2 — pfipojime na svorku 3 fidici
desky.

4. Servo ramene 3 — pfipojime na svorku 4 fidici
desky.

5. Servo otdceni — pfipojime na svorku 5 fidici
desky.

6. Servo otdCeni — pfipojime na svorku 6 fidici

desky.

Obr. 82 Triramenné robotické rameno

U tohoto typu jsou pomérné¢ Siroké moZnosti
manipulace. Rameno v tomto piipadé miZe dosdhnout za prekdzku. Navic Ize bfemenem i otacet.

11.5Postup zapojeni

Nejdiive pfipojime jednotlivd serva na piisluSné svorky fidici desky. Pfitom dbdme na sprdvnou
orientaci konektorii podle ndvodu k fidici desce. Pak pfipojime fidici desku k pocitaci a zapojime
napdjeni fidici desky. Pfi pfipojeni napdjeni serv se vSechna serva automaticky nastavi do nulové
polohy.

V pocita¢i spustime program WinSOS2. V programu pifejmenujeme ndzvy serv, abychom se
v nastavovani 1épe orientovali, a pak pokracujeme v nastavovdni a ukldddni jednotlivych poloh
robotického ramene.
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11.6Ukoly

JestliZe je 180° rozdéleno na 255 dilki.

Kolik stupni je 1 dilek, 20 dilkt, 50 dilka a 100 dilkd.
VIYSIEACK ...ttt ettt ettt et e et e et e e it e e s bbeesbaee s

VyzkouSej s obéma robotickymi rameny. Na tuhou podlozku pfipevni bily papir.
Naprogramuj nésledujici kroky:
1. Uchop fix 7 N
2. Najed do polohy 0 I
3. Opakuj nésledujici kroky az do polohy 254
3.1. Nakresli ¢aru 5 dilka
3.2. Vynechej 5 dilka

Umisti na podlozku dvé biemena podle ndkresu a vymén jejich polohy.

SN 6 — N\ ¢

Umisti na podloZku tfi bfemena podle ndkresu a vymén jejich polohy

SN — N\ 2
Umisti na podlozku bfemeno a pfemisti jej na vyvySenou podlozku. Lze to provést s obéma
rameny? A proc. Jak daleko mizZe byt nejdél vyvysend podlozka?

! I — I

Premisti bfemeno za piekdzku. L.ze to provést s obéma rameny? A pro¢. Jak nejvice miize
byt vysoka prekdzka?

i1 — I

Umisti na podlozku tfi bfemena v jedné roviné a vyméi jejich polohy. Lze to provést
s obéma rameny?

iif—0hli
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12 Vozitko na slunecni pohon

Vozitko je pohdnéno solarnim clankem, ktery produkuje elektrickou energii pomoci svételného
zéareni. Pfeména svételné energie na energii elektrickou se odborné nazyva fotovoltaicky jev. Tento
odborny nédzev je odvozen z feckého slova ,,phos* (= svétlo) a z jednotky elektrického napéti ,,volt*.
Solérni ¢lanky jsou vyrobeny z kiemiku. Kiemikové bloky se nafeZou na desti¢ky ptiblizn¢ 0.5 mm
silné. K nim se ptidaji riizné piisady, které vytvareji nerovnosti v kiemikové struktufe. Tim vznikaji
dvé rizné vrstvy: pozitivni vrstva p a negativni vrstva n.

pfechod P- N

Obr. 83 Princip solarniho ¢lanku, zdroj http://www.cez.cz/edee/content/microsites/solarni/obr/k32-1.gif

Svétlo je vlastn€ elektromagnetické vInéni, které se skldda
z nepatrnych nosicl energie, které nazyvame fotony. Dopadnou-li tyto
fotony na povrch solarniho ¢lanku, dochdzi k uvolnéni elektronti na
zaporné (negativni ,,n*) vrstvé kitemikové desky. Piipojime-li
k soldarnimu ¢lanku elektricky spotiebi¢ (motor), pak zacnou tyto
elektrony putovat pres elektricky spotiebi¢ ke kladné (pozitivni ,,p*)
vrstvé  kifemikové desky, ¢imz dojde k vytvofeni uzavieného
elektrického proudového okruhu.

Nejlep§im zdrojem k osvétleni soldrnich ¢lankd je samoziejmé
slune¢ni svétlo. Pfi zatazené obloze 1ze s vyhodou pouzit lampu na
psaci stal s halogenovou zarovkou, kterd ma piikon 50 az 70 wattd.
Dobrych vysledkii 1ze dosdhnout i s obycejnymi Zarovkami
s kovovymi vldkny, naptiklad se Zarovkou s piikonem 60 az 80 W.
Vozitko je pohdnéno elektrickym motorkem. Pomoci pfevodii se
ramena voziku opakované pfitahuji k sobé¢ a pak zase oddaluji.
Mechanické zatizeni tak umoznuje pouze pohyb vpied.

Obr. 84 Vozitko na sluneéni
pohon
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12.1Ukoly
Nésledujicimi experimenty si zkusime odpovédét na nasledujici otazky.
1. M4 na vykon soldrniho ¢lanku vliv druh svétla?
2. Mad na vykon soldrniho ¢lanku vliv barva svétla?

3. Mad na vykon soldrniho ¢lanku vliv stinéni ¢lanku?

U kazdého pokusu budeme méfit elektricky proud a elektrické napéti. Elektricky proud je velicina,
kterd popisuje mnozstvi elektronli, které obihaji v obvodu. Elektricky proud oznacujeme I a
zékladni jednotkou je A (Ampér).

Elektrické napéti je veli¢ina, kterd popisuje silu, kterd nuti elektrony obihat v obvodu. Elektrické
napéti oznacujeme U a zdkladni jednotkou je V (Volt).

Zékladni schéma zapojeni:

/Y
»4 Q Ampérmetr

Solarni ¢lanek

2 f)
i

|

Voltmetr

Motor

Obr. 85 Schéma zapojeni voltmetru a ampérmetru

12.1.1 Pokus €. 1 ruzné druhy svétla
Potfebujeme: solarni ¢lanek, digitadlni multimetr, lampicka, obyc¢ejna zarovka, halogenova zarovka,
led zérovka. VSechny Zarovky by mély mit stejny vykon.
Provedeni:
Provedeme zapojeni obvodu dle schématu. Lampicku postavime tak, aby svitila pfimo na solarni
¢lanek. Postupné ménime Zarovky a zapisujeme do tabulky naméfené hodnoty.

s v oz

Obycejné Zarovka Halogenova Zarovka LED Zarovka

Napéti U [V]

Proud I [mA]

VIYSIEACK ettt ettt e ettt e et e e e bt e e s ta e e s steeeesbeeensbeeesbee e sbaeensaeeennreeennes
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12.1.2 Pokus €. 2 rtizné barvy svétla

Pottebujeme: solarni ¢lanek, digitdlni multimetr, lampicka, halogenova zarovka, Cervend, zelend a
modra prtihledna fdlie.

Provedeni:

Provedeme zapojeni obvodu dle schématu. Lampicku postavime tak, aby svitila pfimo na soldrni
¢lanek. Postupné ménime barevné félie na lampicce a zapisujeme do tabulky naméfené hodnoty.

Cerveni folie Zelena folie Modra folie

Napéti U [V]

Proud I [mA]

YA ] (6 ) O

12.1.3 Pokus €. 3 riizna osvétlena plocha ¢lanku

s v 7z

Pottfebujeme: solarni ¢lanek, digitdlni multimetr, lampicka, halogenova Zarovka, ¢erny papir.
Provedeni:

Provedeme zapojeni obvodu dle schématu. Lampicku postavime tak, aby svitila pfimo na soldrni
¢lanek. Postupné ménime barevné félie na lampicce a zapisujeme do tabulky naméfené hodnoty.

Cerveni folie Zelena folie Modra félie

Napéti U [V]

Proud I [mA]

VITSIEACK ettt ettt et
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13 Vozitko na vodikovy pohon

Model automobilu je napdjeny alternativnim zdrojem energie (PEM palivovym ¢lankem).
Vyroba elektrické energie pro napijeni motoru probihd ve dvou fazich.
1. Elektrolytickd vyroba kysliku a vodiku — pii doddvce elektrické energie je schopen vyrobit
vodik a kyslik, ty jsou uskladiiovany v pfisluSnych nddobkach umisténych na podvozku.
Tyto plyny vytlacuji ptes trubicky vodu z nddobky pro vodik do nddobky pro kyslik. Voda
slouZzi nejen k vyrob¢ reakénich plynt ale také k zabranéni jejich uniku.

2. Vyroba elektrické energie — pfi doddvce reakénich plyni ze zdsobnikd je palivovy ¢lanek
schopen vyrdbét elektrickou energii a teplo. Hydrostaticka sila zptsobend rozdilem hladin
v rezervodrech tlaci reak¢ni plyny zpét k membrané. Palivovy ¢lanek je mozno si predstavit
jako elektrolyzu tplné naruby.

Z uvedeného vyplyv4, Ze vodik a kyslik v nddobkéch slouZzi jako zasobnik elektrické energie.
Mechanicky je pohyb vozitka feSen stfednim otocnym pohonem, zatimco vnéjsi kola voziku nejsou
pohédnéna ani otocnd. To zpusobuje rovnou jizdu voziku az do ndrazu na prekdzku. V tom okamziku
se uplatni rotacni sila pohonu a cely vozik se zacne stacet doprava.

Obr. 86 Vozitko na vodikovy pohon
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13.1Ukoly

13.1.1 Pokus €. 4 riizna teplota destilované vody

Potfebujeme: PEM clanek, digitdlni multimetr, destilovand voda.

Provedeni:

Provedeme zapojeni obvodu dle schématu. Misto soldrniho panelu ptipojime PEM ¢lanek. Postupné
pouZijeme ndpli rizné teploty a zapisujeme do tabulky namétené hodnoty.

Voda 10° Voda 25° Voda 40

Napéti U [V]

Proud I [mA]

VIYSIEACK ettt ettt ettt e st e et e e e sab e e e bt e s bt e e sbbeeebbeeeaaees

14 Pohon na alkohol

Palivovy ¢lanek na alkohol pracuje na podobném principu jako vodikovy €ldnek. Lih se pfeméiiuje
chemickou cestou na elektrickou energii a ndsledné napdji maly ventilator.

ProtozZe reakce probihd velmi pomalu, miiZeme nechat bézZet ventildtor i nékolik hodin, nez je nutno
provést dalsi doplnéni paliva.

Obr. 87 Vétracek pohanény alkoholem
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14.1Ukoly

14.1.1 Pokus ¢. 5 riizna koncentrace etanolu

Potfebujeme: vétracek, digitdlni multimetr, etanol.

Provedeni:

Provedeme zapojeni obvodu dle schématu. Misto soldrniho panelu pfipojime etanolovy c¢lanek.
Postupné pouZijeme ndpli rizné koncentrace a zapisujeme do tabulky namétené hodnoty.

Lih 5% Lih 10% Lih 15%

Napéti U [V]

Proud I [mA]

VITSIEACK ettt ettt ettt et et

14.1.2 Pokus €. 6 rtizna teplota etanolu

Pottebujeme: PEM c¢lanek, digitdlni multimetr, destilovana voda.

Provedeni:

Provedeme zapojeni obvodu dle schématu. Misto soldarniho panelu pfipojime etanolovy clanek.
Postupné pouzijeme nédpln rtizné teploty a zapisujeme do tabulky namétené hodnoty.

Lih 20° Lih 30° Lih 40

Napéti U [V]

Proud I [mA]

VIYSIEACK ettt ettt e ettt e et e e e bt e e s ta e e s baeeesbaeennbeeesbaeesbaeenaeeennbeeennes
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15 Simulace CNC obrabéni

CNC je zkratkou anglického ,,Computer Numerical Control“, coz miiZeme pteloZit jako pocitacem
tizeny obrabéci stroj.
wr

Obr. 88 CNC stroj Heidenhain

CNC stroje jsou charakteristické tim, Ze ovldddni pracovnich a pomocnych funkci stroje je
provadéno fidicim systémem pomoci vytvofeného programu. Program je urcen pro fizeni silovych
prvka stroje a zarucuje, Ze vyroba soucdsti probéhne presné podle zadani.
Vyhodou CNC stroju je:

® vysokd pfesnost vyroby,

stala kvalita, minimalizace zmetku,

nizké provozni ndklady,

kratké vyrobni Casy,

kratké ptipravné Casy.

Postup programoviani je podobny tomu, kdyZz potfebujeme n€komu podrobné vysvétlit pracovni
postup.

Piiklad: Vezmi si hranol 10 x 10 cm, vysoky 20 cm. Uprostied vyvrtej diru o priméru 1 cm do
hloubky 5 cm.

Z
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Pozadovana ¢innost Piikaz

Nejdfive zvolim soufadny systém | pocatek levy horni zadni roh
Vyberu néstroj vyber vrtdk o priméru 1 cm
Najedu s nastrojem na pozici pozice X=5cm, Y =5cm
Rozto¢im ndstroj spust’ pohon néstroje

Vrtam do hloubky 5 cm pozice Z = -5 cm

Vysunu vrtak z diry pozice Z = 10 cm

Zastavim ndstroj vypni pohon néstroje
Uklidim néstroj uklid’ nastroj

Pfi skutecném programovani CNC stroje jsou piikazy slozitéj$i a v programu se miZe snadno
vyskytnout chyba. K odhaleni moZnych chyb slouzi funkce testovani programu. Tato funkce
pomahd pii odhalovani geometrickych chyb, chybéjicich zadani, kolizi mezi ¢4stmi stroje. SlouZzi
také k zjiSténi Casu obrdbéni a tim umoZnuje optimalizaci jednotlivych postupt pfi zpracovani
programu.

L Test programu
Brosng

30 H 80 Vv LR =

 — 0 Start RESET
== ‘ =0 | e st | 2o stoew | o
Obr. 89 Obrazovka simula¢niho programu zdroj Heidenhain — p¥iru¢ka pro uZivatele

15.1 Ukol

Podle vyse uvedeného piikladu vytvot posloupnost piikazii pro nasledujici zadani.
Vezmi si hranol 30 x 20 cm, vysoky 30 cm. V kazdém rohu, ve vzdalenosti 5 cm od kazdé hrany,
vyvrtej diru o priméru 2 cm do hloubky 10 cm.

Pozadovana ¢innost Prikaz
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