Uvodem

Photoshop je bezesporu jednim (nebo mozna
jedinym) grafickym editorem, ktery je vSemi —
profesionaly i prilezitostnymi uzivateli — vZdy ocernovan.
Photoshop ma natolik rozsahlé moznosti, obsahuje tolik
zakladnich a pomocnych nastrojii, takové mnozstvi
postupii, které na sebe navazuji, prekryvaji se a dopliuji,
Ze je témeér nemozné popsat je vSechny v piné siri jejich
mozného nasazen.

Photoshop pritom ziistava sice skvélym, ale prece
jenom nastrojem. Pro prdci s nim, pokud chcete byt
,,dobri ", potiebujete dve zdakladni véci: graficky cit
a imaginaci na jedné stranée, a hluboké znalosti
Photoshopu na strané druhé. I kdyz budete skvele
ovidadat Photoshop, bez napadu a grafické predstavy
neudélate nic, verte mi, vim to. Na druhou stranu muzZete
byt Goya, a pokud nezvladnete techniku prace a alespor
nekolik zakladnich postupii ve Photoshopu, nedokdzete
také nic.

Tato utla publikace si v§ima pouze nepatrné casti
nékterych zakladnich postupii. Je zamérena predevsim na
technickou stranku prdce s vrstvami, kandly, maskami
a vybéry, nehledejte zde Zadné specialni efekty nebo
gejziry barevnych napadii. Pokud vam pomiize pri
orientaci v zakladech prace s Photoshopem, budu rdd.

Podivejte se na anketu na www.win.cz nebo
www.idg.cz, kde miizete svym hlasem ovlivnit obsahy
dalsich pripravovanych sesitit PCWorld Edition.

Svoje pripominky, naméty a poznamky miizete také
zasilat primo na adresu vydavatelstvi

UNIS Publishing, s.r.o., Jundrovska 33, 624 00 Brno

tel.: 05—41515500 fax: 05—41515502

e-mail: knihy@win.cz
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Zakladni ovladani

Nastroje

V tomto sesitu se nebudeme piili§ zabyvat jednotlivymi néstroji Adobe Photoshopu, ale je tfeba si ukazat,
kde jsou, jak je vybrat a jak nastavit jejich vlastnosti. Standardné se zékladni panel néstroji (ve Photoshopu
se pouziva termin paleta — paleta nastroji) zobrazi automaticky pti spusténi Photoshopu. V piipadé, ze tomu
tak neni, pouzijte piikaz Okna > Nastroje.
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Vyznam jednotlivych nastrojti je obvykle jasny z ikony nastroje, podrzite-li na néstroji chvili kurzor mysi,
zobrazi se vysvétlujici popiska. U nékterych nastrojti je v pravém dolnim okraji symbol trojuhelni¢ku P ; ten
naznacuje, ze pod jednim uvedenym nastrojem jsou uloZeny nastroje dal$i. Paletku téchto nastroju oteviete
velmi jednoduse: umistéte kurzor na tlacitko se symbolem P a podrzte stisknuté levé tlacitko mysi. Rozbali
se paletka nastroje a v ni si mizete vybrat nastroj jiny; jeho ikona se nyni zobrazi v paleté nastroju.

Paletku vnofenych nastroji nemusite vyvolavat, muzete nastroje jednoduse piepinat tak, Ze stisknete
klavesu Alt a klepnete na nastroj, ktery chcete zménit. Pii kazdém klepnuti se budou cyklicky ménit
jednotlivé nastroje, které mate v ramci vybraného tlacitka k dispozici.

Vedle nastrojii pro vybéry, vlastni malovani, ptechody apod. je na paleté nastroji mozné nastavit i
zékladni barvy pro pozadi a poptedi, zvolit standardni pracovni rezim nebo rezim rychlé masky a podobné.
Kompletni piehled nastroji (zde pro Photoshop 5.5) ukazuje nasledujici obrazek.



Vybér
Vybér
Naprosta vétSinu ¢innosti, které budete s obrazky v Photoshopu provadét, se bude tykat vybéri. Nékteré
akce ani mimo vybér nelze provést, jiné, které mizete provadét pro cely obrazek, se budou vztahovat pouze
k vybéru, pokud bude néjaky vybér definovan. Jako ptiklad je mozné uvést napiiklad zmeénu kontrastu, kterou
Ize provést pro cely obrazek bez definice vybéru. Jakmile je ale vybér uréen, bude se Gprava kontrastu tykat
pouze bodu, které jsou zahrnuty do aktualniho vybéru.

Photoshop poskytuje celou fadu nastroji, kterymi lze vybér definovat, a také moznosti, jak vybér
upravovat, modifikovat, ukladat a opakované pouzivat.

Vybér

Zakladni sadu néstrojui pro vybér najdete pod prvnim tla¢itkem vlevo nahote na paleté nastroja.
=1 - n Nastroje vybéru zleva doprava: Obdélnikovy vybér, Elipticky vybér, Vybér
o | e=a o -E’- jediného Fadku, Vybér jediného sloupce a Nastroj ofiznuti.

Zvolte vhodny nastroj a tazenim mySi nakreslite na obrazku potfebny vybér. Pouze nastroje pro
jednoradkovy a jednosloupcovy vybér vam neumozni uréit velikost vybéru, mizete zvolit pouze jeho polohu.
Tyto vybéry obsahuji bud'to fadek pies cely obrazek o vysce jednoho obrazového bodu, nebo sloupec o §itce
jednoho obrazového bodu.

Pti tazeni obrazce vybéru mizete vyuzit nasledujici klavesy:

- Shift: pokud neni dosud zadny vybér vytvofen, bude kreslen ¢tvercovy nebo kruhovy vybér.
Pokud jiz je n&jaky vybér definovan, novy vybér se ptida k existujicimu.

- Alt: pokud neni zaddny vybér definovan, bude novy vybér vykreslovan tak, ze v misté odkud
zacinate tdhnout mysi je stfed obdélnika nebo elipsy vybéru. Pokud jiz néjaky vybér existuje, bude
nové vytvafeny vybér odecten od existujictho vybéru, pokud se oba vybéry, tfeba jen Castecné,
prekryji.

- Ctrl: pokud neni Zadny vybér, posunete cely obrazek (obsah aktualni vrstvy). Pokud vybér
existuje, posunete pouze oblast vybéru. Na misté pivodniho umisténi vybéru nebude nic — malba
bude z této Casti pfesunuta jinam.

- Ctrl+Alt: pokud neexistuje zadny vybér, provede se kopie celého obrazku na aktualni vrstvé
a muzete ji tazenim piesouvat. Pokud vybér existuje, provede se kopie obsahu vybéru a presouvate
tuto kopii. V ptipadé, ze stisknete jesté klavesu Shift, je pohyb omezen na svisly, vodorovny a pod
thlem 45°.

Kombinace technik vybéru

Pouziti jednotlivych moznosti zakladnich vybérovych nastroji si pfedvedeme na nasledujici ukézce. Na
obrazku pruceli domu jsou vrata, se kterymi budu chtit dale pracovat a je tedy nutné je vybrat. Protoze tvar
vrat je velmi pravidelny, hrany jsou svislé a vodorovné, pouzijeme zékladni néstroje pro vybér — obdélnikovy
a elipticky vybér.

Pro lepsi umisténi vybéru si nastavim voditka. Nejprve piikazem Zobrazeni > Pravitka zobrazovat
(Ctrl+R) zobrazim pravitka. Z nich tazenim mysi vytadhnu tii svisla voditka a umistim dvé na svislé hrany
levého kiidla vrat a jednu na svisly stfed horniho oblouku vrat.
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e v piipad¢, ze pracujete s prinikem vybérd, mize byt vysledkem vasi prace i ,,prazdny*, tj. zadny vybér.
K tomu dojde, pokud ptivodni a nove vytvaieny vybér nemaji zadny spole¢ny bod.

e Neni nutné drzet kieCovité napt. obé klavesy Shift+Alt po celou dobu tazeni vybéru. Jakmile zacnete
tahnout mysi, miZzete klavesy pustit.

e Na stavovém fadku dole vzdy vidite popis akce, kterou pravé provadite.

e udélate-li chybu, mate moznost se vzdy vratit diky paleté Historie (oteviete ji ptikazem Okna > Historie).
V palet¢ si najdete posledni, jesté dobie provedenou akci a klepnete na ni. Tim jste odvolali v§echny dalsi
Upravy a miZete se pokusit je provést spravne.

e Vyse uvedené postupy pridavani, ubirani nebo priniky vybérii jsou pouzitelné i pro dalsi nastroje vybérd.

Rychla maska

At uz provedete vybér jakoukoliv technikou, ve vétSin€ piipadi je zapotiebi ho alesponn ¢astecné
poopravit. V publikaci si postupné ukazeme nékolik moznosti, jak korekce vybért provést, zde to bude jeden
z pohotovych nastroji — rychla maska.

Diive nez za¢neme jedno dilezité upozornéni. Ve Photoshopu miZzete fadu tprav provadét nékolika
riznymi postupy. O tom, kterou z moznosti zvolite, mtize rozhodovat tieba pozadovana vysledna kvalita,
obliba toho kterého nastroje, ale tfeba i pozadavek na uchovani nékterych dil¢ich vysledkd pro opakované
pozdéjsi pouziti. Nastroj Rychld maska vytvoti z vybéru pouze docasnou masku, kterd bude po pfepnuti do
normalniho zobrazeni pfevedena zpét na vybér a piestane tedy existovat!

Jisté jste si vsimli, Ze v obrazku ziistalo po
provedeném vybéru nékolik nepfesnosti, za
vSechny alespori jednu — u dolniho okraje
vrat zlistala soucasti vybéru i kovova
ochrana vjezdu pred koly projizdéjicich
povozii. Budeme-li provadét néjaké upravy
s vyfezem, nemély by se této casti

dotknout.

'—_I—_'l Na palete nastro;u klepnete na tlacttko se Volby rychlé masky <]
!l symbolem prazdného koleCka v Sedém

obdélniku — Upravy v rezimu Rychlé maska. — Barvaurfuje: ——————
Sousedni tlacitko slouzi ke zpétnému prevodu % Maskovans oblasti

do standardniho reZimu. Pro pfepnuti mezi -~ " . ; Zrusit |

3, obéma rezimy pouZzijte klavesu Q. whlBrEm2 ol [:

f=l |=| |—| Poklepanim na nastroj vyvolate okno pro

nastaveni vlastnosti Rychlé masky. Klepnutim — Barva —————

na policko Barva nastavite barvu masky, ’
standardné je to karminova. Lze uréit hodnotu . Erti: Iﬂ %
kryti podkladového obrazku a oblast (vybér

nebo jeho doplnék), kterou barva vyznacuje.
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Laso

Tato skupina nastroji je velmi vhodna pro kontrastni obrazky se zfetelnymi obrysovymi liniemi a pro
vybéry, pfi kterych cheete bezprostifedné ovliviiovat tvar vybrané plochy.

Zleva prvni nastroj je uréen pro kresleni vybéru volné od ruky. Druhy nastroj

;:' ';g‘:_‘] 'ﬁ umoZriuje kreslit obrys vybéru ve tvaru polygonu. Treti nastroj, magnetické laso,
[ kresli vybér sloZzeny z pfimych tseku tak, Ze se lomové body prichytavaji

k nejbliz$i konturfe v misté, kudy tahnete kurzor.

Pro tento nastroj je k dispozici paleta pro nastaveni vlastnosti. Pro oba jednodus$$i nastroje — laso
a mnohouhelnikové laso — obsahuje paleta pouze dvé nastavitelné hodnoty:

| Naviga’tor\| Informace ™ Yolby lasa ™, | }| Hodnota prolnuti udava rozsah (v obrazovych bodech) od hranice
- N | vybéru, ve kterém budou jesté k vybéru castecné pfidany i body
Prolnuti: [0 obr. bodd 7 Wyhlazeni | mimo vybér. Toto nastaveni se projevi pfedevsim pfi posunech
nebo premisténi vybéru, ale také pfi riznych Gpravach (tonové
L\\} | a barevné korekce apod.). Toto nastaveni neni ekvivalentem
= prikazu Vybér > Prolnuti. Na tento efekt se podivame v dal$i ¢asti,
| ktera se zabyva praci s vybéry.
Vyhlazeni znamena, Ze prilis ostré a nahlé zmény okraje budou
| (na drovni obrazovych bodu) srovnany.

Efekt Vyhlazeni se projevi spiSe pfi pouziti magnetického lasa, pii pouziti vybéru pomoci zdkladniho
nastroje Laso nebo Mnohothelnikové laso velké rozdily vétSinou nezpozorujete. Vyhlazeni mtzete pro vybér
nastavit i dodatecné piikazem Vybér > Zménit > Vyhladit).

Na obrazku vievo je pouZito nastaveni vybéru bez Obrazek na pravé strané byl sejmut pro nastaveni
prolnuti. Pfi posunu je jasné vidét, Ze hranice vybéru  hodnoty prolnuti 10 obrazovych bod. Je vidét, Ze
je zcela presna. vlastni vybér je rozSifen za svoji hranici o postupné

odeznivajici body okoli a stejné tak i doplnék vybéru
obsahuje navic postupné odeznivajici body z okraje
vybéru. Sitka téchto oblasti je déna hodnotou proinuti.

Vybér pomoci nastroje Laso a Mnohothelnikové laso mtizete piepinat v prubéhu prace klavesou Alt. Po-
kud budete pracovat se samostatnym lasem, klepnete na pocatecni bod vybéru a pokud drzite stisknuté tlacit-
ko mysi, stale kreslite vybér. Jakmile pustite tlacitko mysi, vybér se uzavie tak, ze se spoji pocate¢ni bod
s aktudlni pozici kurzoru pfi uvolnéni tlacitka mysi. Pii pouziti mnohothelnikového lasa oznacite kazdym
klepnutim jeden bod polygonu. Pokud pfti pfechodu na dalsi vrchol polygonu drzite stisknuté tlac¢itko mysi,
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Cesty

V jednotlivych ptipadech, kdy budete magnetické laso pouzivat, bude tfeba si vyzkouset optimalni
nastaveni pfedevsim v problémovych oblastech — tam, kde jsou mékké, nezietelné kontury.

Nastroj Magnetické laso a Kouzelna hiilka se v ur¢itém sméru dopliuji: zatimco Kouzelna hilka sleduje
rozdily v barvé, Magnetické laso se fidi rozdily v kontrastu (tedy rozdilech jasu).

Cesty

Photoshop obsahuje fadu dalSich nastroji, které je mozné s ispéchem vyuZit pro tvorbu vybérd. Jednim
z nich je velka skupina, ktera se skryva pod nastrojem pero.

- Pero: zékladni néstroj pro kresleni cest — objektt sloZzenych z usecek a krivek.

Magnetické pero: podobné jako nastroj Magnetické laso se pri taZzeni pfimyka k obrysovym
kontrastnim liniim.

- Cesta od ruky: umoZriuje vytvaret cestu volnym kreslenim od ruky. Pro tento nastroj je vhodnéjsi
pouzit misto mySi tablet s tlakové citlivym perem.

- Vlozit novy kotevni bod: klepnutim prida do existujici cesty dalSi kotevni bod.

- Odstranit kotevni bod: z existujici cesty odstrani kotevni bod, na ktery klepnete.

- Primy vybér: timto nastrojem mizete pracovat s jednotlivymi kotevnimi body a upravovat tvar
cesty.

- Zménit bod: umozni zménit lomovy (ostry) bod na hladky a obracené.

N o o o] o |

Nastroje pro vytvareni cest jsou velmi mnohotvaré a umoziuji vytvaret velmi piesné cesty, které mohou
byt pozdéji konvertovany na vybéry. To je divod, pro¢ fada uzivateli dava prednost praci s cestami pied
pouzitim tfeba nastroji ze skupiny Laso.

Pouziti vétSiny nastroji je zfejmé z jejich popisu, nebo je podobné pouziti nastroje Laso.

Pero

Perem miizete vytvaret zdkladni tvar cesty, ktera je slozena z pfimych nebo zaktivenych usekl. Cesta
mize byt jak oteviena (ma pocatecni a koncovy bod) tak uzaviend (pocatek a konec jsou spojeny). Pro
pozdé¢jsi ptevod na vybér nas budou zajimat uzaviené cesty.

Poklepanim na nastroj Pero oteviete paletu pro nastaveni vlastnosti. Zde je k dispozici pouze jedina
volba, a to Cesta s perem.

| Navig ét-:-r'\l Inf-:.r-ma-:e\| Volby per a"\| Toto nastaveni umozni zobrazovat pfi zméné polohy pera
¥ Casta = perem umistite.

W

4
i budouci tvar cesty, jinak se cesta zobrazi, az kotevni bod
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Je dulezité upozornit na jednu skutecnost:

cesta, kterou jsme s takovou péci
vytvofili, byla pékna hladka.
Vybér, na ktery jsme cestu
pfevedli, jiz tak hladky neni — viz
vedlejsi obrazek.

To je dano tim, Ze zatimco cestu
jsem definovali ,geometricky*
pomoci pfimych a kfivkovych
useku bez ohledu na skute¢né
obrazové body, vybér jiz obrazové
body respektuje. Obrazovy bod
budto je nebo neni soucasti
vybéru. Proto je vybér na urovni
obrazovych bodt odskakany.
Tato ,nepfesnost” se vSak pri
spravné volbé rozliseni ve
vysledném obraze nijak neprojevi.

Pokud budete chtit obracené ptevést vybér na cestu, napiiklad abyste mohli pomoci obratnéjSich nastroji
upravit tvar vybéru, pouzijte k tomu ptikazové tlacitko Nacist cestu z vybéru na paleté¢ Cesty nebo ptikaz
Vytvofit pracovni cestu z nabidky palety Cesty. V zavislosti na hodnoté Tolerance se vygeneruje cesta, ktera
vice nebo méné ptresn¢ kopiruje hranici vybéru. Protoze nedojde k vytvofeni totozné obrysové cary
nedostanete pii opakovaném zpétném pievodu vybér-cesta ptivodni obrys.

Kanaly

Pod pojmem kanal si mizete piedstavit urCitou vlastnost bitmapového obrazku pomoci pole bajt. Napt.
pro obrazek pouze ve stupnich Sedé predstavuje kandl pole bajtd, ve kterém kazdému obrazovému bodu
odpovida praveé jeden bajt a ur€uje hodnotu jasu bodu v rozmezi 0-255. Pro barevny obrazek v RGB modelu
mate k dispozici 3 kanaly, pro kazdou ze slozek R-G-B jeden. Pomoci dal$iho kandlu mtizete popsat tieba
prithlednost obrazku nebo pouziti tzv. ptimé tiskové barvy.

Poznamka: prima barva je barva, kterd se bude v pripadé tisku tisknout samostatné, nad ramec napr.
standardnich slozek CMYK. Primé barvy se pouzivaji v téch pripadech, kdy potiebujete dosahnout urcité
barvy, ktera lezi mimo gamut (barevny rozsah) pouzitého barevného modelu, nebo pro presné dodrzeni urcité
barvy — treba firemni barvy — nebo pro dosazeni specidlnich efektii. Napr. v modelu CMYK jsou zndamé
problémy s tiskem tzv. kovovych barev — napr. stiibrna nebo zlatd. Pokud tedy chcete takové barvy skutecné
jako stribrnou nebo zlatou vytisknout, pouzivda se pravé primd barva, ktera se tiskne vedle standardnich
slozek CMYK tireba jako pata, specidalné namichana barva.

Pozor ale na nékolik véci: zaprvé — kazdy kandl znamena zvétseni souboru. Pokud ma obrazek v RGB
modelu pouze standardni kandly zdakladnich slozek RGB, znamend to, zZe v kazdém obrazovém bodé jsou
viastnosti popsany tiemi bajty. Pridanim dalsiho kandlu (tfeba prithlednosti) pridavate dalsi jeden bajt.
Pokud navic definujete treba 2 primé barvy, tedy dalsi dva kandly, jsou vlastnosti bodu popsany jiz Sesti
bajty. Obrazek tedy bude mit dvojndsobnou velikost oproti pitvodnimu.

Druhym problémem miize byt skutecnost, zZe ne vsechny grafické formaty podporuji vsechny kanaly. Po-
kud graficky formdat podporuje napr. model RGB, budou pri uloZeni zachovany kanaly RGB. Ostatni (tzv. Alfa
kanaly) vsak zachovdte pouze v nékolika malo grafickych formdatech: v internim formdatu Photoshopu PSD,
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Vrstvy

Vrstvy lze oznacit jako zéklad veskerého uspé$ného déni ve Photoshopu. Je sice mozné vytvaret a
upravovat obrazky s pouzitim jediné vrstvy, ale pokud opustite skute¢né pouze zakladni prace s obrazky, bez
pouziti vrstev se neobejdete. Pro vytvofeni jednoduché ptedstavy o vrstvach si prohlédnéte nasledujici
obrazek:

Kazda vrstva, napfiklad dokumentu v RGB barevném modelu, miize obsahovat samostatny RGB obrazek
nebo jenom jeho Cast, mize obsahovat masku, ktera ovlivni viditelnost objektt v této vrstvé nebo pod ni.
Vrstvy mohou obsahovat ¢asti, které jsou prihledné, a to zcela nebo ¢asteéné... Vysledny obrazek je tvofen
pohledem na vSechny vrstvy shora. Viditelnost a prihlednost vrstev je zcela ve vaSich rukou. MiiZete
samoziejmé fidit i pofadi vrstev, nékteré vrstvy mizete do obrazu zahrnout, u jinych miZete zobrazeni zcela
vyloudit.

Kazda vrstva je zcela samostatné upravovatelnd, na kazdou vrstvu mizete aplikovat zcela jiné upravy a
tim dosahovat potfebnych efektli vysledného obrazku. S pomoci vybérti a kanali tim mate k dispozici
neuvéfitelné silny aparat, ktery vam umozni provést téméf vse, co si vymyslite.

Vrstvy maji i nékterd omezeni. Naroky na velikost souboru s vice vrstvami jsou samoziejmé¢ mnohem
vy$§8i neZ u souboru s jedinou vrstvou. Pfi praci s obrazkem v né€kolika vrstvach mizete pouZzivat v podstaté
pouze interni format PSD. Pokud chcete obrazek ulozit v nékterém z Siroce podporovanych grafickych
formati — TIF, GIF, JPEG apod. — musite se vrstev vzdat. V takovém piipadé musite vS§echny vrstvy sloucit
do jedné a teprve potom provést export do potiebného formatu. A obracené, pokud prevedete obrazek do
jedné vrstvy, tieba kvuli uloZeni ve formatu TIF, nemlzete z tohoto formatu samoziejmé vrstvy zpétné
obnovit, musite si pro potfebu naslednych uprav ulozit i pracovni verzi obrazku jako PSD, tj. ve formatu
Photoshopu.

Na praci s vrstvami je tfeba si zvyknout a uvédomit si, Ze nékteré efekty, které je velmi obtizné nebo ne-
mozné realizovat v jediné vrstvé, 1ze velmi snadno provést pii pouziti n€kolika ptekryvajicich se vrstev.



Manipulace s vybéry

Manipulace s vybéry

V ptedchozich ¢astech jsem na mnoha mistech zminoval riiznou praci s vybéry. Zatimco jsem se dosud
vénoval spiSe problému, jak vybér vytvofit, nasledujici stranky budou vénovany moznostem manipulace
s vybéry a jiz nikoliv jich vytvoteni.

Zakladni operace

Nadefinovali jste vybér v obrazku a mezi zakladni operace s timto vybérem patii jeho pfemisténi,
odznaceni, obnoveni, dopln€k a uloZeni.

Na obréazku bylo vybrano télo
motyla. Jakmile je vybér urcen,
muZete ho nastrojem Presun
pfemistit na libovolné jiné misto na
vrstvé.

Klepnéte nastrojem Presun na
vybér a tazenim mySi pfemistéte
vybér na poZzadované misto.

Pokud pracujete s obrazkem, ktery ma nékolik vrstev, vzdy je definovan pouze jeden vybér, neni rizny
vybér pro rtizné vrstvy.

[ vty S andly ™l Cesty |ﬂ Na této ukazce je obrazek se dvéma
— X vrstvami. Pracovni vrstva je vrstva s kasnou,
[Hormini Sl eyt | o] % ale vidét bude vrstva s motylem, protoZe

pfekryva spodni vrstvu. Pokud budete
ptrebovat vyfiznout nebo upravit ¢ast motyla,
j vytvofite napr. obdélnikovy vybér. Tento
vybér je ale platny pro obé vrstvy. ProtoZe

IE I_ w Vrstval pracovni vrstav je dolni vrstav s kasnou ,
neuvidite pfi pfetaZzeni vybéru Zadnou reakci.

I Zachovvat priblednost
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Manipulace s vybéry

Na predchozim obrazku je pro srovnani ¢ast bez uprav pouze po provedeném vybéru kouzelnou htlkou.
Vpravo je ¢ast, na které jsem provedl Gpravu. Pti kresleni srsti je mozné vyuzit toho, Ze je nastaveno odeznéni
— pokud nasadite $tétec ke kresbé hloubéji do ,.kozichu®, dostanete kratsi a tenci viditelnou stopu, pokud
nasadite $tétec tésné ke kraji, bude stopa delsi a silng&jsi.

Na zde uvedenych Eernobilych obrazcich to neni vidét, ale tam, kde jsem se netrefil do skuteéného
provedeni srsti., neodpovida mnou ptedélana barva srsti originalu a zachovava si barvu podkladu, ze kterého
byla vlastné vytvorena. To ale neni problém: muizete pouzit tiecba razitko, kterym pienesete na doplnéné
chlupy barvu z jiné vybrané ¢asti srsti. Protoze je na vrstvé zapnutd maska vrstvy nebude se barva pienesena
razitkem zobrazovat jinde neZ v rozsahu viditelné ¢asti masky vrstvy.

Poznamka: Pokud tak, jako ja zde, zacnete pracovat s obrazkem ve formatu Tiff, budete pracovat viastné
na vrstvé pozadi. Na tuto vrstvu nemiizete aplikovat masku vrstvy. Pomoc je velmi jednoduchd — oznacte
vrstvu a pouzijte prikaz Vrstva > Duplikovat vrstvu. Na této nové vrstvé jiz miizete masku vrstvy pouzit.

Jiny rychlejsi zplsob vytvoreni duplikatu vrstvy: oznacte vrstvu

5 pozadi (ale samoziejmé i jakoukoliv jinou vrstvu) a pretahnéte ji
Mretvy \Kandly 3. Cesty ﬂ na ikonu Nova vrstva. Tim vytvorite kopii pivodni vrstvy.
[Mormsini =l Eryti: I ﬂ e

I Zachowat prihlednost

| m..ll...m.._m..aj

Ulozeni vybéru je operace, o které jsem se jiz nékolikrat zminil v pfedchozich ¢astech publikace.

Zménit vybér
V nabidce Vybér najdete i moznost Zménit vybér. Tato volba, ktera je dostupna pouze existuje-li n&jaky
vybér, ukryva Ctyti dalsi piikazy:

V_I,Ihladit...E!

Bozzrit. ..
LUz

- Okraj: vytvori kolem stavajiciho vybéru novy vybér jako okraj o zadané Sifce.

- Vyhladit: odstrani prilisné nerovnosti a osamocené body existujiciho vybéru

- Rozsirit: zvétsi vybér — posune hranici vybéru smérem ven o zadany pocet
obrazovych bodu

- Zuzit: obraceny efekt jako v pfedchozim pfipadé

Kazdym z téchto ptikazl otevie dialogové okno, ve kterém muzete specifikovat podrobné nastaveni pro
provedeni ptikazu.

Zde zadate Sifku okraje v obrazovych bodech, max. 64
m bodd. Okraj je vytvoren symetricky kolem plvodni hranice.

, Soucasné s timto pfikazem bude provedeno vyhlazeni
S ifka: IEI obr. bodi okraje.
V pripadeé, Ze chcete novy vybeér pouZit pro vytvoreni
Frucit | kontury, je mozné pouZzit napriklad prikaz Upravy >

Vytahnout, ktery poskytuje ponékud vétsi moznosti. Je
také mozné prevést hranici vybéru na cestu a pouZzit
dostupné nastroje pro praci s cestou. | v tomto poslednim
pripadé bude provedeno vyhlazeni obrysu vybéru.
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Adobe PHOTOSHOP

Na obrazku je vysledné
Zobrazeni, jsou jiz vypnuta
pravitka i voditka.

Do obrazku by se hodila n¢jaka mensi rybka, ale to by zase nebylo v publikaci vidét. Bylo by mozné
udélat jesté n¢jaké drobné upravy. Zkusime jenom naznacit tfeba prosvétleni zadni stény akvaria, abychom
misto plochého obrazku dostali trochu prostorového vjemu.

Predev$im budeme muset rozdélit obrazek srybou. Musime oddélit vlastni rybu a ponechat pozadi.
Nejprve aktivujeme vrstvu Vrstva 1 a dale vypneme masku vrstvy, abychom se dostali k celému obrazku.
Vypnuti masky vrstvy provedete klepnutim pravym tlacitkem na ikonu masky a z mistni nabidky vyberete
Vypnout masku vrstvy (nebo piikazem Vrstva > Vypnout masku vrstvy).

[ wrstvy ™ Kandly ] Cesty |¥| Na obrézku palety vrstev je ukézéna vypnuté maska vrstvy —
[Formaint =] kryti: ioo »] % pres jeji ikonu je Cerveny kfiz signalizujici, Ze maska sice

existuje, ale neni funkcni.

™ Zachovat prihlednost

& |5

|
[ w2

Nasledné nékterou z technik (kouzelna hilka, rozsah barev...) provedete vybér ryby). Ja jsem pouzil
kresbu mékkym Stétcem v reZimu Rychla maska s tim, Ze jsem pracoval pouze s 70% krytim $tétce. Maloval
jsem Cernou barvou a maskoval jsem rybu.

Pri vypnuté masce vrstvy mam k dispozici
cely vioZeny obrazek. Zde je naznacen
vybér, ktery jsem proved| pouze zbézné
mékkym Stétcem.

Po pfepnuti do normalniho zobrazeni
jsem vybral dopinék vybéru a obdrzel
takovyto vysledek.
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Nékteré dalSi nastroje

Nékteré dalsi nastroje

Nov¢jsi verze Photoshopu jsou vybaveny néstroji, které mohou byt v n€kterych situacich uzite¢né, a které

mohou nahradit nékteré standardni postupy, které jsme si ukazali. Jsou to nastroje Kouzelna guma, Vymazani

pozadi, Oddélit, vybéry Rozsifeni a Podobné. Tyto néstroje nejsou ur€ité zazraény vselék, ale v nékterych

ptipadech jsou mimofadné rychlé, elegantni a ucinné.

Kouzelna guma

Nastroj, ktery by se dal zafadit do stejné skupiny jako kouzelna hiilka. Lisi se tim, Ze na rozdil od kouzel-

né hulky tato guma vybrané ¢asti obrazku trvale odstrani. Zakladni nastaveni vlastnosti provedete v paleté,
kterou oteviete poklepanim na ikonu Kouzelné gumy na paleté néstroju.

| Navigeﬂ Infarrn] Yaolby kouzelnd gum*_-.f"'\| Pl
Talaranca: IEIII Kryti: |1IIIIII I'I % |

™ Ee wEech wrstey I™ ¥yhlazeni

% I Sousedici

Jak vidite i moznosti nastaveni jsou velmi podobné kouzelné

hdlce, je zde navic moznost zadat hodnotu kryti:

- Tolerance: nastavujete citlivost na porovnani vzorku barvy
a porovnavané barvy. 0 = vymaZe se pouze barva pfesné
odpovidajici vzorku barvy, 255 = vymaZe se vSe (témer)

- Kryti: pfi hodnote 100% je vymaz dokonaly, pfi hodnoté 1%
témér neznatelny, pii mezilehlych hodnotach maze do
poloprihledna.

- Ze v8ech vrstev: vzorek barvy se nebere z aktualni pracovni
vrstvy, ale jako sloZena barva ze vech viditelnych vrstev.

- Sousedici: nezaskrtnuto = vybira se z celého obrazku na
pracovni vrstvé, zaskrtnuto = pouze sousedni body v misté,
kam klepnete pro sejmuti vzorku barvy.

- Vyhlazeni: pokud je zaSkrtnuto, budou okraje vymazané
oblasti vyhlazeny.

Za pouZziti kouzelné gumy byla odstranéna téla obou rekreant(
a zbylo pouze obleéeni.

Po nastaveni parametru vybéru klepnete gumou v obrazku na
barvu, ktera ma byt vymazana.

Kouzelna guma nevytvari vybér, pfimo body odstrani.

Velmi zaleZi na nastavené citlivosti.

Postup prace s gumou se od napf. kouzelné hulky vyznamné
lisi v tom, Ze u kouzelné hilky jsme volili, zda vybirat
poZadovany objekt nebo jeho doplnék a potom vybér
invertovat. Toto v pfipadé kouzelné gumy nejde.
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