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Uvod 13

Uvod

Prvniverze (1.0) vy$la v Gnoru roku 1990 pro Mac OS av soucasné dobe je k dispozici devata ver-
ze, prodavana pod oznacenim Creative Suite 2 (CS2), ktera byla vydana v dubnu 2005. Pvodné
je Photoshop dilem bratrii Thomase a Johna Knolla, ktefi na vyvoji za¢ali pracovat jiz v roce 1987.
Jednim z nejvyznamnéjSich bodl byl vznik verze pro operaéni systém Microsoft Windows v roce
1996 (verze 4.0). Oznaceni Creative Suite pouzivané u novych verzi vyjadruje fakt, Ze je Photo-
shop integrovan se skupinou dal8ich grafickych program firmy Adobe (Adobe‘s Creative Suite),
kam patii mimo jiné Adobe Illustrator ¢i Adobe InDesign.

Adobe Photoshop je vysoce profesionalni program, patii do skupiny 2D bitmapovych editord. jiz
fadulet je jednim z nejlepSich nastroji profesionalniho grafika. Kazda nova verze jej zdokonaluje
a roz8iri o spoustu moznosti. Jen maloktery program se muze chlubit tak vysokou oblibenosti
mezi uzivateli.

V kniZce jsem se snazila popsat vSechny ¢asti programu Adobe Photoshop CS, ale ani to zdaleka
nestaci pro zvladnuti programu, je to jen mala ¢ast. Tato kniha vas seznamis programem a jeho
nabidkami. Pro lepsi pochopeni je vhodné si v8e vyzkouSet v praxi. Samostatné ¢teni vdm neda
tolik, jako kdyZ si to vyzkouSite a ziskate uréitou predstavu o dané funkci.

Plvodné méla byt kniha urc¢ena pro studenty Pocitacové grafiky, kterd méla byt zpracovana ve for-
me tutorialt. Nyni si v8ak myslim, Ze je ur¢ena zacate¢nikiim a mirn€ pokrocilym. Predevsim je
uréena uZivateldm verze CS. Kniha mtzZe slouZit i uzivatelim s jinou verzi (mezi jednotlivymi ver-
zemi jsou jen nepatrné rozdily).

Adobe Photoshop







Kapifola
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Pracovni plocha Photoshop CS

Po spusténi Photoshopu CS se zobrazi pracovni plocha programu, ktera obsahuje nasledujici prv-
ky (viz obr.: 1.1):

IE Adobe Photoshop
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A.Panel nabidek, B. Panel voleb, C. Panel nastroji, D. Paletky, E. Stavovy radek

obr.: 1.1

Panel nabidek

Tak jako ve vétsiné programd je i zde lista nabidek zpracovéana ve formé roletového menu.

Panel voleb

Obsah tohoto panelu se méni v zavislosti na zvoleném pracovnim nastroji. Obsahuje volby pro
aktualné zvoleny néastroj. Vlevo naleznete ikonku aktivniho nastroje. Pokud na ni klepnete pra-
vym tlacitkem mysi, je zde moZnost vratit nastaveni tohoto nastroje na pdvodni hodnoty Reset
Tool (Obnovit nastroj) a nebo rovnou resetovat nastavenivsech néastroji Reset All Tools (Obnovit
vSechny nastroje). Do pravé ¢asti tohoto panelu je mozné umistit paletky. Klepnutim na zalozku se
paletka rozbali.

Panel nastroju

V levé ¢asti pracovni plochy se nachazi panel s nastroji, ktery je uspotadan do dvou sloupct. U
veétsiny nastrojtvidite v pravém dolnim rohu ¢ernou $ipku, kterd znazornuje, ze toto tlacitko v sobé
skryva vice nastroji (vizobr.: 1.2).

Okna s paletkami
Pravy okraj pracovni plochy patii okniim s paletkami. Je jich zde hned nékolik a mizete si volit,

e Photoshop
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kterou chcete zobrazit a kterou ne. Paletky muazZete sdruzovat do jednoho okna. Kazd4a ma ousko,
kde je jeji jméno. Pokud na néj klepnete, tak paletka vypluje nahoru. V pravém hornim rohu okna
ma kazda paletka kulatou ikonku s Sipkou, ktera otevira jeji nabidku.

Stavovy radek

V dolni ¢asti okna programu je umistén stavovy radek, ktery ukazuje nékteré dalezité informace
o zpracovavaném dokumentu nebo o pracovnim nastroji, ktery pravé pouzivate (napt.: velikost
dokumentu, napovéda pro praci s nastrojem, meritko obrazku).

. r L ]
Popis panelu nastroju
Zde se dozvite néco blizsitho o pracovnich nastrojich umisténych v panelu nastroji. Podrobny
navod pro praci s nimi bude popsan ve ¢tvrté kapitole.

, 1. Rectangular Marquee Tool (Nastroj obdélnikovy vybér)

1 | i3 L% 2 MizZete vybrat ur¢itou ¢ast obrazku ve tvaru obdélniku.
3 E‘ ; 4 Elliptical Marquee Tool (Nastroj elipticky vybér)
S <|6  Vytvativobrazku elipticky vybér.
7|78
9 |&. 5|10 Single Row l\leciarquee Tool (Nastroj pro vybér jednoho radku)
Vyrobi v obrazku radek selekee o vysce jednoho bodu.
11| 2.5.|12
13| 0.€. |14 Single Column Marquee Tool (Nastroj pro vybér jednoho sloupce)
15 k. T.|16 Sloupcovéselekce o sifce jednoho obrazovéhobodu.
17| ¢. O.|18 1 i
19| @‘ f‘ 20 EEMMWTM
E Single Column Margues Tool

21 @ q 22 obr:1.3
23 2. Move Tool (Nastroj

) ; e Tool (Nastroj presun)

@ Presouva riizné objekty (¢asti obrazu, vybéry, voditka).

-4 124
25|@oe
obr:1.4

TV |26

obr.: 1.2 3. Lasso Tool (Nastroj laso)

Slouzi k vybérim, které tvorite od ruky.

Polygonal Lasso Tool (Nastroj mnohothelnikové laso)
Selekce tvofena body, které jsou spojeny pomoci tisecek.

Magnetic Lasso Tool (Nastroj magnetické laso)
Vybér je tvofen body, které jsou pritahovany na hrany objektu.
¢ Lasso Tool L
M gﬂ Palygonal Lasso Tool L
2 Magnetic Lasso Tool L

obr.: 1.5
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4. Magic Wand Tool (Nastroj kouzelna hiilka)
Opét slouzi k vytvoreni selekce. Pracuje v8ak na jiném principu (vytvori vybér o stejné barevnych
pixelech, podobnost zavisi na nastavené hodnot¢).

R

obr.: 1.6

5. Crop Tool (Nastroj ofiznuti)
Funguje stejné jako obdélnikovy vybér s tim rozdilem, Ze vytvorenou selekci mizZete rizn€ editovat

(napf.: zvétSovani, nataceni selekce).

obr.: 1.7

6. Slice Tool (Nastroj rozrezani)
Nastroj slouzi k roziezani obrazku na jednotlivé ¢asti (vhodna pomtcka pro designery
webovych prezentaci).

Slice Select Tool (Nastroj vybér rezu)
Edituje vyrezy, které byly vytvoreny predchozim nastrojem.

X Slice Tool K
= yshoesdect Tool K

obr.: 1.8

7. Healing Brush Tool (Nastroj opravny §tétec)
Piekresluje hrotem nezadouci plochy v obrazku. Po prekresleni se oblast prepocita tak, aby co
moznd nejlépe zapadla do pozadi.

Patch Tool (Nastroj zaplata)
RetuSujici nastroj jimz vybirate oblast, kterou chcete nahradit nebo kterd ma byt pouzita v jiné
¢astiobrazku.

Color Replacement Tool (Nastroj nahrazeni barvy)
Nastroj méni barvu jednotlivych pixeld, av8ak jas zachovava (vhodné napt.: pro béleni zubd,
odstranéni ¢ervenych oci).

Healing Brush Tool 1

Vmaaplﬂm'rod ]

obr.:1.9

8. Brush Tool (Nastroj stétec)
Kreslici nastroj kterému muzete nastavit spoustu parametrud (napf.: velikost, rezim, kryti).
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Pencil Tool (Nastroj tuzka)
Velka podobnost s predchozim nastrojem. Rozdil je v tom, Ze hranice vytvofené stopy jsou ostiej-
8i.

m /BrushTool B

f Pencil Tool B

obr.: 1.10

9. Clone Stamp Tool (Nastroj klonovaci razitko)
Nastroj pro kopirovani uréité ¢asti obrazku. Funguje podobné jako retusovaci $tétec s tim rozdi-
lem, Ze hodnoty nejsou prepocitavany.

Pattern Stamp Tool (Nastroj razitko se vzorkem)
Pracuje stejné jako piedchozi nastroj. Jediny rozdil je vznikla kresba, do které je pridan vzorek z
knihovny nebo vzorek, ktery sivytvorite.

2, Clone Stamp Tool s
l%PMSlmTod s

obr.: 1.11

10. History Brush Tool (Nastroj Stétec historie)
SlouZi k navraceni u¢inkd po pfedchozich upravach v mistech pouZiti.

Art History Brush (Nastroj umélecky Stétec historie)
Funguje stejné jako predchozi nastroj a navic prida do obrazku né&jaky efekt.

4 History Brush Tool ¥
. gmmorym 7

obr.: 1.12

11. Eraser Tool (Nastroj guma)
Nastroj je stejnyjako klasicka guma.

Background Eraser Tool (Nastroj mazani pozadi)
Pokud nastroj zaéne mazat napf. ¢ernou barvu a vy budete pokracovat v mazani dalsi ¢asti obraz-
ku, pak budou smazana jen ty mista, které¢ obsahuji éernou barvu (ostatni barvy jsou ignorovany).

Magic Eraser Tool (Nastroj kouzelna guma)
Funguje podobné jako magicka hilka. Oznaéi se podobné barvy a smazou se.

- gEraserTool E
?B&ckwou’\d&awTod E
gMachﬂwTod E

obr.: 1.13

12. Gradient Tool (Nastroj prechod)
SlouZi k vyplni obrazku, ktera je tvofena pfechodem nejméné dvou barev (popf. barvou a trans-
parenci).




Paint Bucket Tool (Nastroj plechovka barvy)
Vypln tvofena jednou barvou, ktera je nastavena na barvu poptedi.

u [ Gradient Tool G
& Paint Bucket Tool G

obr.: 1.14

13. Blur Tool (Nastroj rozostreni)

Sharpen Tool (Nastroj zostieni)

Smudge Tool (Nastroj rozmazani)

Samotné nazvy vypovidajio tom, co nastroje umi.

OBMTWI R
A Sharpen Tool R
= wStmdgaTool R

obr.: 1.15

14. Dodge Tool (Nastroj zesvétleni)
Burn Tool (Nastroj ztmaventi)
Nazvy mluvi za vse.

Sponge Tool (Nastroj houba)
Funguje na principu desaturace (vypustibarvy z mista plisobenitohoto nastroje).

@_Dodge Tool o |
= & Burn Tool (&)
@SpongeTool O

obr.: 1.16

15. Path Selection Tool (Nastroj vybér cesty)
Slouzi k vybrani cest. Pokud je va$ obrazek obsahuje, tak je timto nastrojem vyberete a miZete s
nimi pohybovat po obrazku.

Direct Selection Tool (Nastroj primy vybér)
Oproti pfedchozimu néstroji navic edituje jednotlivé body cesty.

= ) Path Selection Teol A
[} Direct Selection Tool A

obr.: 1.17

16. Horizontal Type Tool (Nastroj text)
Text orientovany horizontalné.
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Vertical Type Tool (Nastroj svisly text)
Text orientovany vertikalné.

Horizontal Type Mask Tool (Nastroj vodorovna textova maska)
Vytvori text horizontalné orientovany, ktery po kliknuti na jiny nastroj bude naéten jako vybér.

Vertical Type Mask Tool (Nastroj svisla textova maska)
Vytvori text vertikalné orientovany, ktery po kliknuti na jiny nastroj bude nacten jako vybeér.

- T Horizontal Type Tool
ITW Type Toal
‘-ﬁ“HwWTmmTod
["E—‘;WTmmel

- - - -

obr.: 1.18

17. Pen Tool (Nastroj pero)
Slou#i k vytvareni cest pomoci Bézierovych kiivek.

Freeform Pen Tool (Nastroj cesta od ruky)
Cesty muZete tvofit od ruky.

Add Anchor Point Tool (Nastroj pridat kotevni bod)
Pridava do cesty body. Nebo miZete pomoci tohoto nastroje s jednotlivymibody cesty hybat.

Delete Anchor Point Tool (Nastroj odstranit kotevni bod)
Odstranuje body z cesty.

Convert Point Tool (Nastroj zménit bod).
Edituje body pomoci Bézierovych kiivek.

. Q Pen Tool P
Q“«Fm;umnmrod P
anddnncrmpon'rod

g—mmmu@l
[ ‘Convert Point Tool

obr.: 1.19

18. Rectangle Tool (Nastroj obdélnik)

Rounded Rectangle Tool (Nastroj zaobleny obdélnik)
Ellipse Tool (Nastroj elipsa)

Polygonal Tool (Nastroj mnohothelnik)

Line Tool (Nastroj ¢ara)

Custom Shape Tool (Nastroj jiny tvar)

Vsechny nastroje slouzi k vytvateni vektorovych objektii.

= [ ] Rectangle Tool
() Rounded Rectangle Tool
() Eflipse Tool
() Pelygon Todl
\ Line Tool
L Custom Shape Tool

(= e e (=l e

obr.: 1.20
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19. Notes Tool (Nastroj poznamky)
Slouzi k vkladani poznamek p#imo do souboru s obrazkem.

Audio Annotation Tool (Nastroj zvukové anotace)
K vloZeni zvukové poznamky je potfeba mit mikrofon. Poznamky jsou vkladany také pfimo do
obrazku.

@m'lon‘ N
[ q.])m.ﬂomwonTool N

obr.: 1.21

20. Eyedropper Tool (Nastroj kapatko)
Nabira barvu z obrazku, ktera je pak nastavena jako barva popredi.

Color Sampler Tool (Nastroj pro vzorkovani barev)
Pracuje stejné jako piedchozi. Zde v§ak mizete nacist vice barevnych hodnot.

Measure Tool (Nastroj méritko)
Zjisténi vzdalenosti dvou bodd.

- /Eyadmpw'rool 1
?ColorsmTod 1
é}m‘l‘od 1

obr.: 1.22

21. Hand Tool (Nastroj rucicka)
Slouzi k posunovani obrazku. Projevuje se, kdyz je obrazek vét§inez okno.

obr.: 1.23

22.Zoom Tool (Nastroj lupa)
Ptiblizuje nebo oddaluje obrazek. Funguje jako klasicka lupa.

Q)

obr.: 1.24

23. Informace o platné barvé poptedi a pozadi. Barva popiedi je zobrazena v hornim poli (zde ¢er-
na), barva pozadi v dolnim poli (bild). Kliknutim na zobrazenou §ipku lze barvy popredi a pozadi
prohazovat. Poklepanim na malé prekryvajici se étverce v levém spodnim rohu se nastavi vychozi

barvy.

2

obr.: 1.25
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24. Prepinanido rezimu rychla maska a zpét. O maskach se vice dozvite ve étvrté kapitole.

obr.: 1.26

25. Ovladani reZimu zobrazeni okna programu. Mate na vybér ze tfi moZnosti:
Standard Screen Mode (Standartni zobrazeni) - obsahuje titulni listu a listu nabidky
Full Screen Mode with Menu Bar (Na celou obrazovku s nabidkami) - bez titulnilisty
Full Screen Mode (Na celou obrazovku) - bez titulni lity ilisty nabidek

obr.: 1.27

Popis panelu voleb

Zde si rozebereme podrobnéji panel voleb. Pro vSechny néstroje plati nasledujici: zcela vlevo je
ikonkanastroje a je spojenas tlacitkem se Sipkou, ktera rozbaluje seznam prednastavenych hodnot
nastroju, které si pti praci mizZete ukladat a pozdéji je pouzit bez nutnosti nastavovani.

1. Marquee Tool (Nastroj vybér)
QTP B | Foathers [ops | Blankbinsd | styes ot ] it ] e | |@ :

o

obr.: 1.28

Volby selekce obsahuji ¢tyfi ikonky. Prvni ikonka se pouziva v ptipadé, ze cheete jen jeden vybér.
Pti zapnuté druhé ikonce mtZete do obrazku ptidat hned nékolik selekci. Treti zplisobi, Ze mizete
od vybéru odebirat a ctvrta vytvari priniky nékolika vybeért.

Feather (Prolnuti)
Nastavuje vybéru rozostiené okraje.

Anti-aliased (Vyhlazeni)
Je aktivni pouze u eliptického vybéru. Ma za Gkol zajistit hladké okraje selekce.

Style (Styl) rozbalovaci seznam, kde nastavite metody vybéru.

* Normal (Normdini) selekce bez omezeni.

* Fixed Aspect Ratio (Pevny pomér stran) nastavite pomer, vjakém se selekce budou vytvaret.

* Fixed Size (Pevnd velikost) definujete presnou velikost selekce.

U poslednich dvou moznosti zadavate pomér a velikost do poli¢ek, které jsou umistény vpravo od
seznamu Style.
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2. Move Tool (Nastroj presun)

%4+ Ohiosskaio Dehowsondngtor | Bola RS d | FTa B0l |es

obr.: 1.29

Auto Select Layer (Automaticky vybrat vrstvu)
Zptsobuje, ze kdyz klepnete do dokumentu, ktery se skladd z nékolika vrstev, automaticky si
nastavi aktualni vrstvu, ktera obsahuje nastrojem oznaceny pixel.

Show Bounding Box (Ohranicovaci rdmecek)

Zasktrnutim policka se vytvori okolo obsahu oznacené vrstvy oramovani s fidicimi body. Pomoci
nich mazete meénit velikost obsahu vrstvy. Pokud jsou vrstvy svazané, objevi se oramovanis fidici-
mi body okolo obsahu v8ech spolecné svazanych.

Dale v panelu naleznete ikonky pro rozmisténi minimalné dvou zietézenych vrstev. Prvni tii se sta-
raji o zarovnanivertikalni a zbylé tii o horizontalni.

Dal3i Sestice ikonek rozmistuje zietézené vrstvy. Minimalni pocet pro tuto funkeijsou tii zietézené
Vrstvy.

3. Lasso Tool (Nastroj laso)
p.“@gt.@ Festher: [ 0px | Elantiabied | widths [5px | Edge Contrasts [ 109 | Frequencys (2 | | ElPanbresne Iam

obr.: 1.30

Nasledujici polozky jsou dostupné jen u nastroje Magnetic Lasso Tool (Magnetické laso).

Width (Sitka)
Slouzi k nastaveni §irky nastroje.

Edge Contrast (Kontrast hran)
Nastavuje kontrasty bodd, které ma program uréovat jako hranici.

Frequency (Hustota)
Udava frekvenci umistovanych bodi na hranici selekce.

Pen Pressure (Pritlak pera)

Ma vyznam pouze pfi praci s tabletem. Pokud je volba zatrzena, ma pftitlak vliv na 8ifku hrotu
nastroje.

4, Magic Wand Tool (Nastroj kouzelna hiilka)

DK - | AETE | e [0 ] Dlanidnd Contios Ot oy |
obr.:1.31
Tolerance (Tolerance)

Nastavuje, do jaké miry barevné podobné body zahme do selekce.

Contiguous (Sousedici)
Uréuje, zda plochy vybéru budou spojité nebo zda se maji zahrnout ibarevné podobné body z celé-
ho obrazku.
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Use All Layers (Ze vSech vrstev)
Do selekce budou zahrnuty body ze viech vrstev.

5. Crop Tool (Nastroj ofiznuti)

R — S || = ] & Y
obr.: 1.32

Width (Sika) a Height (Vyska) zpisobi, Ze zvoleny vytez bude preveden do uréité velikosti, kterou
zadavate do téchto poli.

Resolution (Rozliseni)
Do tohoto pole vepiSete rozli§eni vysledného vyrezu. MuzZete ho zadat v bodech na palec nebo cen-
timetrech.

Front Image (Obraz vpredu)
Do poli uréujici velikost vepise hodnoty podle aktudlniho dokumentu.

Clear (Vymazat)
Slouzi k tomu, aby byl panel opét ve vychozi podobé.

PH - |oumdnm= (©Delete OH*|EIMC-II:- Opacty: [ 75% 3] [IPerspective

obr.: 1.33

Do své druhé podoby se panel dostane, kdyZz mate vytvoreny vyiez.
Shield (Clona)
Zajisti, Ze body leZici mimo vyfez budou pokryty barvou.

Color (Barva)
Je aktivni pouze pfi zatrzeném poli¢ku Shield a nastavuje mu barvu bod leZicich mimo vyrez.

Opacity (Kryti)
Nastavuje kryti oblasti, kterd neni zahrnuta ve vyfezu.

Perspective (Perspektiva)

Predstavuje volbu, ktera vyiezu upravi perspektivu. Ridici body upravite tak, aby kopirovaly hrani-
ce objektu. A pak uz jen potvrdite stiskem klavesy Enter.

6. Slice Tool (Nastroj roziezani)

A e —— ] 1 | [ e Pl
obr.: 1.34
Slices From Guides (Rezy z voditek)

Je aktivni, kdyZ dokument obsahuje voditka. V tomto pfipadé podle nich program vytvori vyfezy.

Slice Select Tool (Nastroj vybér rezu)

Lo | EEee | Seowee. || Peeoane | (e | |

obr.: 1.35
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Obsahuje ¢tyti tlacitka pro usporadéni vyrezi pres sebe. Prvni umisti vyfez zcela nahoru, druhy o
jednu pozici vyse, tieti 0 jednu pozici nize a étvrty umisti vyfez jako posledni.

Slice Options (Volby fezu)
Nastavuje vyiezu rizné webové parametry.

Promote to User Slice (Povysit na uzivatelsky rez)
Slouzi k prevedeni automaticky vytvoreného vyfezu na vyfez uzivatelsky.

Divide Slice (Rozdélit fez)
Rozdéluje oznaceny vyrez na vice Casti.

HideAuto Slices (Skryt automatické rezy)
Piepina zobrazeni automatickych fezti. Timto tlac¢itkem je skryje. Objevi se novy nazev Show Auto
Slices (Zobrazit automatické rezy). Tato volba fezy zase zobrazi.

7. Healing Brush Tool (Nastroj opravny Stétec)
-

obr.: 1.36

Srahi [ | Mode: [Noemal M) | Sourcs: @Sunpled  Opaten: Dﬂ_ummﬂmﬂ

Brush (Stopa)
Slouzi pro volbu typu hrotu a jeho velikosti.

Mode (Rezim)
Nastavuje rezim kryti (vice se dozvite ve ¢tvrté kapitole).

Source (Zdroj)
Nastavenizdroje pfi opravovani ¢asti obrazku.

* Sampled (Navzorkovany) Zdrojem je obrazek a jeho uréita ¢ast. Tu oznacite tak, ze stisknete
klavesu Alt a klepnete do mista obrazku, které bude prekreslovat nechténé misto.

* Pattern (Vzorek) Misto, které chcete upravit, bude piekresleno vzorkem, ktery si miiZete vybrat
vpravo od této moZnosti.

Aligned (Pevné)
Zajisti, Ze tah ndstrojem bude pouZivat stale stejnou odchylku od zdroje.

Use all layer (Ze vSech vrstev)
Do zdroje budou zahrnuty viechny vrstvy. Pricemz kdyZ bude toto poli¢ko zatrzeno, bude bran
zdroj z vrstvy, ktera je umisténa nejvyse v daném bodé.

Patch Tool (Nastroj zaplata)

O - |[HUPE pwn Oseres Opsaran Ot | o [ []| |8 e

obr.: 1.37

Patch (Zdplata)

* Source (Zdroj) Oznacena ¢ast bude nahrazena.

* Destination (Cil) Slouzi k oznaceni oblasti, kterd bude zdrojem pro piekresleni nezadoucich
mist.
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Transparent (Priihledny)
Zaplata bude vypadat jako prihledna félie.

Dalsi moznosti jak prekryt nezadouci oblast, je pouzit vzorek. Oznacte si oblast a pak uz staci
vybrat jednu z textur v seznamu a nakonec stisknout tla¢itko Use Pattern (PouZit vzorek).

Color Replacement Tool (Nastroj zahrazeni barvy)

obr.: 1.38

Sampling (Vzorkovdni)
Nastavuje nahrazenou barvu.

Limits (Omezeni)
Uréuje rozsah nahrazené barvy.

8. Brush Tool (Nastroj Stétec)

[ v o (irr oo ] opuny: 100w 5] row: om0 31 n | 0|8 G e e
obr.: 1.39

Opacity (Kryti)

Nastavuje miru kryti.

Flow (Hustota)

Definice toho, jak je rychle kresba tvofena. Pfi kresleni dochazi k opakovanému tukani hrotem
Stétce podél drahy stopy.

Pencil Tool (Tuzka)
L2 e | okt ] Opeiys [ioom ] | Cleuto e B | & e~
obr.: 1.40

Auto Erase (Automaticky mazat)
Nastavte si barvu pozadi a popfedi. Uréité Casti obrazku pokreslete a pak na néj za¢néte kreslit
znovu. Budete kreslit barvou pozadi.

9. Clone stamp Tool (Nastroj razitko)

DR - e B - ek Nomd W) Opachy: (1008 3] | Fiowi (0% 5] o | Elsloned Cluss ol Loy E|é|mm%}
obr.: 1.41

Pattern Stamp Tool (Nastroj razitko se vzorkem)
B e 3 - | e emi 9] oo (0w 5] | Aow (o 5] e | v [ @it Do 01| o3 [ e S

obr.: 1.42

Impressionist (Impresionisticky)
Tato polozka ma za nasledek rozostieni vzorku.
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10. History Brush Tool (Nastroj stétec historie)

bk % - | Mode e %) opsaty: 0% 3] | Fiow (100w B e | 0|8 e a=

obr.: 1.43

¥

Art History Brush Tool (Nastroj umélecky $tétec historie)

- mnahe % - odes ol 9] Opucty:[100% ] | Sy Tkt Short %) rem [S0px | Toerance: 0% B Elg [t
obr.: 1.44
Style (Sty)

Rozbalovaci seznam slouZici k vybéru efektu, ktery budete chtit pouzit.

Area (Oblast)
Udava velikost plochy okolo hrotu nastroje, ktera jim bude ovlivnéna.

Tolerance (Tolerance)
Nastavuje barevné omezeni pro tento nastroj, tzn. ze pfi nizkych hodnotéch je mozné kreslit kde-
koliv, pri vy$§ich hodnotach se pisobeni omezuje jen na nékteré odstiny.

11. Eraser Tool (Nastroj guma)

B e = e 0|5 e e
obr.: 1.45

Erase to History (Mazat na historii)
Toto zatrhavacipole zajistuje spolupraci s historii. Pfi zatrzeni se nastroj chova obdobné jako His-
tory Brush (Stétec historie).

Backgound Eraser Tool (Nastroj mazani pozadi)

L2 oot @ s [t ]| Tl [s9m 5] vt orsgreund ok | Saroh: [Crtrooms ™ [a ey
obr.: 1.46
Limits (Omezenti)

* Discontiguous (Nesousedici) Barevné pribuzné pixely budou ze stopy odstranény kdykoliv se v
ni objevi.

*Contiguous (Sousedici) Vymaze ze stopy barevné piibuzné pixely v pripadg, Ze se jedna o spojité
oblasti, které jsou v porovnani se sttedem nastroje pfibuzné. Zkuste si to naptiklad s obrazkem,
kde je bilé pozadia na ném je nakreslena Cervena linka. Stfed hrotu bude zasahovat do bilé oblasti,
avsak jeho okraj se bude dotykat ¢ervené ¢ary. Zaénéte s tazenim hrotu a uvidite, jak se bila oblast
vymazava.

* Find Edges (Hledat obrysy) Budou odmazany spojité oblasti se zietelem na ostrost hrany.

Magic Eraser Tool (Nastroj kouzelna guma)

7 - Tokrance: (32 | [ Anti-alsed | [ Contiguous []Use All Layers | Opacity: — |& [roshac] Tool Braseis ~Comps |

obr.: 1.47

Contiguous (Sousedict)
Zajisti, ze budou vymazany pouze spojité plochy.
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12. Gradient (Nastroj prechod)
[MEINAEES | vode: [romal - opacry: [ 100% 3] | Elteverse [loiher [ Tearsparercy |E§

obr.: 1.48

Naleznete zde pole, které obsahuje vzhled zvoleného prechodu. Po poklepani se zobrazi dialog s
dalsim nastaveni prechodi. Vedle pole je Sipka, kterou se dostanete do okna, kde uz jsou nastavené
gradienty.

Daéle si mizZete v§imnout pé&tiikonek, které nastavuji typ barevného prechodu.

Reverse (Obrdtit)
Slouzi k prevraceni poradi barev gradientu.

Dither (Rozklad barev)
Vytvoreni plynulej$iho prechodu.

Transparency (Prihlednost)
Bude bran ohled na gradienty, ve kterych je nastavena uréita transparence.

Paint Bucket Tool (Nastroj plechovka barvy)

o |mmmmmfjm | Telarance: (32| lansabined ] Contguous C148 Layere |@ T,

obr.: 1.49

Fill (Obsah)
Nastavuje, zda bude vyplni spojita barva nebo uz vytvofeny vzorek.

13. Blur Tool (Nastroj rozostieni), Sharpen Tool (Nastroj zostfeni), Smudge Tool
(Nastroj rozmazani)

C - e | mode B 9] svengh [50% B | e Al ClFigurpining | B |8 e
obr.: 1.50
Strength (Sila)

Nastaveni tlaku kterym bude néstroj plisobit na podklad.
Finger Painting (Malovdni prstem)

Bude simulovat pouziti prstu ke kresleni s barvami. Toto pole naleznete jen u nastroje Smudge Tool
(Nastroj rozmazani).

14. Dodge Tool (Nastroj zesvétleni), Burn Tool (Nastroj ztmaveni)

NSRRI = ey 0|8 e

obr.: 1.51

Pole Range (Rozsah) obsahuje tfi volby.
* Shadows (Stiny) Upravy se budou tykat tmavsich &asti obrazku.

* Midtones (Stiedni tény) Upravy budou provadény v oblasti se stfednimi tony.
* Highlights (Svétla) Upravy se budou tykat svétlych &astf obrazku.

Pole Exposure (Expozice) nastavuje silu pisobeninastroje.




Sponge Tool (Nastroj houba)

[ @ e | wode s ¥ ows o B A | E|§§|m—mmﬁ

15. Path Selection (Nastroj vybér cesty)

N | O | QP B i | Fek B34 T | E
obr.: 1.53
Combine (Zkombinovat)

Navzajem zkombinuje vybrané kiivky podle toho, jaké parametry jste jim nastavili pfi vytvafeni.

16. Type Tool (Nastroj text)

T || [t 8] o ]| e Bl o (@22 LD | e
obr.: 1.54

Prvni polozkou je seznam pisem.

Dalsi je fez pisma. U standardnich pisem to jsou:
* Regular (Klasicky fez)

*Italic (Kurziva)

“ Bold (Tu¢ne)

“ Bold Italic (Tu¢na kurziva)

V dal3im poli¢ku nastavujete velikost pisma.
Nasledujici pole predstavuje rozbalovaci seznam, kde mate na vybér z péti mozZnosti.
* None (Z4dné) nevyhlazuje okraje znaki.
“ Sharp (Nejostiejsi) vyhlazuje a zostfuje okraje pisma.
* Crisp (Ostré) dodava pismu jasnéjsi a ostiejsi vzhled.
* Strong (Tvrdé) dodava pismu syt&jsi a mohutnéjsi vzhled.
“ Smooth (Hladké) okraje dostanou hladsi vzhled.
Dalsi tfi ikonky zajistuji zarovnani textu.
Dale zde najdete étverec, ktery nastavuje pismu barvu.

Ptedposledni polozka zajimavymi zptisoby deformuje text.

Posledni vyvolava paletku pro Gpravu textu.

17. Pen Tool (Nastroj pero)
S0 OO (LW OO NG| Haosdipd  [TUT BA § e W ool ||§wm

obr.: 1.55

Za ikonou aktualné zvoleného nastroje naleznete tf'i pracovni rezimy.
“ Shape layers (Vrstva tvaru)
*“ Paths (Cesty)




32 [. Kapitola Plocha a p

* Fill pixels (Vyplnit obrazové body)
Dale jsou zde vSechny vektorové nastroje.

Auto Add/Delete (Auto +/-)
Kdyz mate toto pole zaskrtlé, umozZni vam automaticky pridavat ridici body. Naopak kdyz najedete
na fidicibod, miZete ho klepnutim odstranit.

V posledni sekci se nachazi ikona fetézu. Pii zmacknuté ikonce se kiivky budou pridavat do aktual-
ni vrstvy. Pokud nebude zmacknuta, budou se vytvafet nové vrstvy spolu s novymi tvary.

Swle (Stylvrstvy)
Nastavuje novym vrstvam styly.

Color (Barvy)
Slouzi k nastaveni barvy, kterou se nasledné budou vypliiovat vytvarené kiivky, nové vzniklé vrst-

Vy.

18. Rectangle Tool (Nastroj obedelnik)
Nastroj je zahrnut do panelu voleb, ktery jsme popisovali u predchoziho nastroje Pen Tool (Pero).

19. Notes (Nastroj poznamky)
i B-

Autbees [ oo | | Fort: Taboma B8 S a8 | oo [ ] | [ o =

obr.: 1.56

Author (Autor)
Misto, kde se piSe jméno autora poznamky.

Font (Pismo)
Typ pisma, kterym bude poznamka napsana.

Size (Velikost)
SlouzZi k nastaveni velikosti pisma v poznamce.

Color (Barvy)
Nastavuje barvuliSty okna s poznamkou.

Clear All (Odstranit vie)
Vymazani vSech poznamek v dokumentu najednou.

Audio Annotation Tool (Nastroj zvukové anotace)

R O ey R | |8 =
obr.: 1.57

20. Eyedropper Tool (Nastroj kapatko)

N | | |8 N
obr.: 1.58




Sample Size (Vzorek)
Rozbalovaci seznam v némz si vybirate, jak velka ma byt plocha nastroje pro nasati barvy z doku-
mentu. Prvni moznosti je jeden pixel, dale jsou to ¢tverce o velikosti 3x3 a 5x5 pixeld (barevné
hodnoty se pak zpriméruji).

Measure Tool (Nastroj méritko)
&~ moem  voow | w000 H: o000 Az 04* oL 00 OE: _ Clear |&

obr.: 1.59

Zadné volitelné prvky zde nenaleznete. Slouzi k informativnim téeltm.

21. Hand Tool (Nastroj ruéicka)

Scroll All Windows (Posouvat vSechna okna)
Zajisti posunovani viech otevienych oken.

Actual pixels (Skutecnd velikost)
Nastavi méfitko zobrazenina 100%.

Fit On Screen (Na celou obrazovku)
Zobrazi dokument v maximalni velikosti, ale zaroven tak aby byl cely vidét.

Print Size (Velikost tisku)
Bude zobrazena skute¢na velikost pfitisku.

22. Zoom Tool (Nastroj lupa)

Q - Q@| [Rasizs Windows To Fit | [ Tgnors Palaties | [ zoom & Windows | [Achusl Picel: | [P On Screen | L_m&._}| |E§ _'__"‘
obr.: 1.61

Resize Windows To Fit (Prizptisobovat velikost okna)
Zajistite, aby pii zmen§ovani /zvétSovani méfitka se s dokumentem zmensovalo/zvétSo-
valoijeho okno.

Ignore Palettes (Ignorovat paletky)
Pokud je zatrzeno, bude se okno zvétSovat na aroven paletek. Pokud zatrzené nebude, bude
okno zvét3eno pies celou plochu a bude i pod paletkami.

Zoom All Windows (Zvétsovat vSechny okna)
ZvétSovani oken plati pro vSechny oteviené dokumenty.
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Nabidky programu Adobe Photoshop CS

Nabidky jsou stejné jako v jinych programech jsou sefazeny do jednotlivych skupin. Nabidku
najdeme v horni ¢asti okna programu.

File (Soubor)

Tato nabidka je znama z vét§iny programu, umoziuje zakladni prace se soubory. (viz obr. 3-1)

& Adobe Photashop

File Edit Image Loyer Sclect Flber View Window Extensis Help
Open... el
Browse. Shift+Ctrl+0
Open &s... Alt+-Cer0
‘Open Recent

EditinImageReady  Shit+Ciri+M 'F_" 7E ‘_Jll.rllﬂ.ﬂllr 88 jpe @ 1 (RG 1l ”IX|

Save As... Shift+ T+ 5

Save for Web.., AR+Shift+Ciri+s

ik

Print ()nanpy Ak SHtECHHP

Bat Qg I

P Draw rectanguler selection or move selection oulline. Lise Shit, All, and Cirl for additional options.

obr.:3-1

New (Novy)
Slouzi k vytvofeni nového souboru a zvoleni této nabidky se zobrazi dialog s moZnosti nastaveni
rozmerl souboru, jeho rozliSeni, barevny rezim ¢i barvu pozadi.

Open (Otevrit)
Tato volba slouZi k otevieni jiz existujiciho souboru, po zvoleni se zobrazi okno, ve kterém hledate
dany soubor.

Browse (Prochazet)

Slouzi k vyhledévani a prohlizeni dokumentti v po¢itaci. Pfi prochézeniadresati se u obrazkovych
dokument(i zobrazuji nahledy.Vice se dozvite v zavéru kapitoly v poloZce File Browser (Prohlize¢
soubori)

Open As (Otevrit jako)

Otevieni souboru se zadanim formatu.




Open recent (Otevrit posledni)
Diky této polozce muzZete oteviit naposledy oteviené soubory. Pocet zavisi na nastaveni preferenci
programu, o tomto tématu se vice dozvite u nabidky Edit (Upravy).

Edit in ImageReady (Upravit vImage Ready)
Piepnete se do programu Image Ready, ktery je dodavan spolu s Photoshopem.

Close (Zavrit)
Funguje podobneé jako kfizek- zavie dokument.

Close all (Zavrit vse)
Zavre v8echny oteviené soubory.

Save (Ulozit)

Ulozi dokument, pokud je ukladan poprvé zobrazi se dialog tak jako kdybyste zvolili

Save as (Ulozit jako), zde si mtizZete zvolit nazev, misto kam jej chcete ulozit a také zvolit forméat
souboru.

Save for Web (Ulozit pro web)
Toto ulozZeni je vhodné pro pouZiti obrazku pro internetové stranky. Obrazek se zobraziv okné, kde
jej dale mizete upravovat a nastavovat mu rizné vlastnosti.

Revert (Obnovit)
Volba vrati soubor do stavu, kdy byl naposledy uloZen.

Place (Umistit)
Polozka slouZi k vloZeni soubord.

Import (Import)
SlouZi k importovani obrazkt z PDF formatu.

Export (Export)
Exportuje cesty do Adobe Illustrator.

Automate (Automaticky)

UzZite¢né akce, které Photoshop umi provadét sam.

* Batch (Davka)

* PDF Presentation (Prezentace PDF)

* Create Droplet (Vytvorit droplet)

* Web Photo Gallery (Fotogalerie pro web)

* Crop and Straighten (Ofiznuti a narovnani fotografie)

* Conditional Mode Change (Podminéna zména rezimu)
* Fit image (Ptizpusobit obraz)

* Picture Package (Sada obrazki)

* Contact Sheet 11 (Stranka miniatur II)

* Multi-Page PDF to PSD (Vice strankovy PDF na PSD)
* Photo merge (Slouceni fotografiii)

Scripts (Skripty)

Exportuje vrstvy nebo kombinace vrstev do souboru, PDF nebo WPG (webové prezentace).

Adobe Pt




39

File info (Informace o souboru)
Zde naleznete informace o obrazku (v pripadé fotografie datum a ¢as porizeni, znacka fotoaparatu,
ktery tuto fotografii poridil). MizZete zde nékteré informace sami napsat.

Page setup (Vzhled stranky)

Obsahuje vzhled a velikosti stranky, nastavent tisku.

Print with preview (Tisk s nahledem)
Nastaveni parametrd pied samotnym tiskem.

Print (Tisknout)
Volba rychlého tisku sta¢i nastavit tiskarnu a pocet kopii.

Print one copy (Tisk jedné kopie)

Primy tisk bez nastavovani.

Jump to (Prepnout do)
Touto nabidkou se piepnete do programu Image Ready (tento program je nainstalovan soucasné
s Photoshopem).

Exit (Konec)

Tato nabidka funguje jako kiizek v pravém rohu k zavieni programu.
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EXpR O
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P lprustion 3 tadanim kel barwou popiadi. Stickam Shif, Al 3 Cirl 5a dostanss na daflil volby.

Undo (Zpét)

Vraci posledni provedenou akci.

Step forward (Krok vpred)

Vraci se o jeden krok dopfedu az po naposledy provedené tipravy.

Step backward (Krok zpét)

Vraci se o jeden krok zpét, pocet krokt zavisi na nastaveni historie.

Fade (Zeslabit)
Funguje jen u nékterych nastroji, snizuje sytost barvy napt.: Stétec.

Cut (Vyjmout)

Pouziva se k vystfihnuti ozna¢ené ¢asti obrazku. Vyjmutou ¢ast naleznete ve schrance.

Copy (Kopirovat)
Oznacdenou ¢ast obrazkuje zkopirovand, ale v obrazku porad zlstava. [ zkopirovanou ¢ast nalezne-
te ve schrance. Zkopiruje jen ¢ast vrstvy ve které se zrovna nachazite.

Copy merged (Zkopirovat slouc¢ené)

Kopiruje vybranou ¢4st bez ohledu na to, Ze se obrazek sklada z vice vrstev.

Adobe F
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Paste (Vlozit)

Slouzi k vloZeni obsahu schranky do otevieného dokumentu.

Paste into (Vlozit dovnitr)
Vlozi obsah schranky do nami vytvorené selekce.

Clear (Odstranit)

SlouZi k vymazani obsahu dané selekce.

Check Spelling (Kontrola pravopisu)

SlouzZi k opravé pravopisu, program porovnava slova se slovnikem. PouZiva se jen u textové vrst-
VY.

Find and replace text (Hledat a nahradit text)
Vyhledava a nahrazuje textovy fetézec v textové vrstvé.

Fill (Vyplnit)

Nabizi nam vyplnit vybranou plochu barvou nebo vzorkem.

Stroke (Vytahnout)

Slouzi k obtazeni hranice selekce.

Free transform (Libovolna transformace)
Vytvari ridici body kolem vrstvy nebo vybéru, kterymi muzZete objekt libovolné transformovat
(ménit velikost, zkoseni, otacet).

Transform (Transformace)
Nabidka, pod kterou se skryva vice tranformaci (zménit velikost, oto¢it, zkosit, perpektiva, defor-
mace).

Define brush (Definovat $tétec)
Slouzi k nadefinovéni vlastniho §tétce z vybrané ¢asti obrazku. Stétec se ulozi do knihovny k poz-

de&jSimu pouziti.

Define pattern (Definovat vzorek)
Definuje vzorek, ktery je mozno pouzivat pro vyplné. Taktéz se uklada do knihovny.

Define custom shape (Definovat jiny tvar)
K definovani vlastniho vektorového prvku. Jako u pfedchozich dvou nabidek je tvar ulozen do
knihovny.

Purge (Vycistit)
SlouZi k odstranéni zbyteénych dat z paméti. MiZete si vybrat, co chceme z paméti odstranit.

Color settings (Nastaveni barev)
Prace s barevnymi profily.
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Keyboard Shortcuts (Klavesové zkratky)

Zde si mizete prohlédnout jednotlivé klavesové zkratky, je zde i moznost editace klavesové zkrat-

Ky.

Preset manager (Spravce kolekci)
Slouzi ke spravé knihoven Stétca, vzor, prechodq, styld, profild, tvard, nastroji.

Preferences (Predvolby)
U této paletky se nachvilku zastavte, protoZe je dileZita pro praci s programem.
* General (VSeobecné)
petereoces K
[ General | C=1
=
‘Options.
[FlEport Gboard [CJB=en whan Done
[ show Tool Tips [FIDynamic Color Siders
[ 2ocm Restes Windows [“I5ave Paette Locations

[l aute-update open documents  [#]Show Font Mames in Cnglsh
CIshow Asian Text Options [Zluse Shift Key for Tool Switch

[Fristory Log
Save Log ltems To: ()Metadsta i
OTextAle  Choos Save Fistony Lig slormatio

Cigoth

obr. 3-3

Color picker (Vybér barvy)
Zde méte na vybér ze dvou barevnych palet Windows a nebo Adobe.

Interpolation (Interpolace obrazu)
Nabizi pét zplsob jakymi se budou body obrazku pfepocitavat pti resamplovéani. Bicubic je viak
nejdokonalejsi.

History states (Stavy historie)
Zde nastavujete pocet krok, které si ma program pamatovat.

» Options (Volby)
Export clipboard (Exportovat schrdnku)
Pri zatrZeni program uchova obsah schranky.

Show tool tips (Zobrazovat typy ndstrojii)
Program bude ukazovat bublinkovou ndpovédu po najeti kurzor na néstroj.

Keyboard zoom resizes Windows (ZvétSeni zméni velikost okna)
Se zvét§enym obrazkem se bude zvétSovat také okno.

Auto-update open documents (Aktualizovat otevrené obrazy)
Obraz, ktery bude tipravovan ve vice programech. Po provedenych zménéch se bude aktualizovat
vkazdém z nich.

Adobe F
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Show asian text options (Zobrazovat asijské volby textu)
Nastaveni se tyka prace s asijskymi fonty.

Beep when done (Zvuk po dokoncent)
Po dokonceni prace vas muize Photoshop upozornit, Ze je hotov.

Dynamic color sliders (Dynamicky posuvnik)
Kdyz mate tuto nabidku zaskrtlou neni problém dosdhnout jen nepatrné jiného odstinu. Funkce si
miZete vSimnout v paletce Barvy.

Save Pallette Locations (Uklddat polohy palet)
Program si pamatuje vade nastaveni pracovni plochy i pfi pfi§tim otevieni programu.

Show font names in English (Ndzvy pisem zobrazovat latinkou)
Nazvy pisma se bude zobrazovat anglicky (pfi zvoleném jazyku anglicky) nebo ¢esky (pfi tomto
zvoleném jazyku).

Use Shift key for tool switch (PouzZivat Shift pro pfepindni ndstrojii)

Zda-li budete pouzivat pii pfepindni mezi seskupenymi nastroji Shift+klavesovou zkratku nebo se
budete pohybovat mezi seskupenymi nastroji pohybovat klepanim pouze na klavesovou zkratku.

Use smart quotes (PouZivat typografické uvozovky)
Automatické nahrazovani levych a pravych uvozovek.

» History log (Zaznam historie)
Nastavenijak se ma ukladat zaznamy historie.

Reset all warning dialogs (Obnovit vsechny vystrazné dialogy)
Dialogy, které jste dfive zaStrtli, aby se priSté nezobrazovaly se znovu objevi.

¢ File handling (Zpracovani soubori)

File Hanling v

=]
— File Saving Options ( ]
Bisaige: Previews: | Abways Saver -
File Extension: | Use Lower Case: »
— Fia Compatbity
[} igrore EXIF profiie tag
[ 45k Before Savng Layered TIFF Files

[ClEnable Lage Document Fonmat (.osb)
Masrrize PSD Fle Compatbity: | Ack -

Wersion Cue
[ClEnable viersion Cue Workgroup File Management

Recent fie st contans: | 10 | fies

obr.3-4

» File saving options (Volby ukladéani souboru)

Zde sinastavite, zda se k vytvofenému souboru ma ukladat miniatura.
* Never save (Nikdy neukladat)

* Always save (Vzdy uloZit)

* Ask when save (Dotaz pfi ukladani)
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Dale si zde nastavite jestli ma byt pfipona souboru psana velkymi ¢i malymi pismeny.
* Use Lower case (Malymi pismeny)
* Use Upper case (Velkymi pismeny).

» File Compatibility (Kompatibilata souboru)
Ignore EXIF profile tag
Ignorovat pii otevirani souboru barevny prostor uréené metadaty EXIE

Ask before saving layered TIFF files (Dotaz pred ulozenim souboru TIFF s vrstvami)
Zda se ma tento soubor zménit, kdyZ byl pfetvofen na soubor s vrstvami.

Enable before document format (psb.) (Povolit formdit velkého dokumentu)
Zaskrtnutim tohoto policka povolite format souboru, ktery umoznuje ukladani velkych soubord,
ale neni zpétné kompatibilni.

Maximize PSD file compatibility (Maximalizovat kompatibilitu souboru PSD)

Zda-li se ma vyvolavat dialog pfi ukladani vice vrstvého obrazku nebo jej rovnou ulozit do PSD.
* Always (Vzdy)
* Never (Nikdy)
* Ask (Dotaz)

» Version Cue
Enable Version Cue workgroup file managment (Povolit skupinovou sprdvu souborii Version Cue)
Urcuje zda ma byt povolena skupinova sprava souborti Adobe Version Cue.

Recent file list contains (Seznam poslednich souborti obsahuje)
Nastavuje podet dokument, které maji zlstat v nabidce Otevfit posledni.

* Display and cursors (Zobrazeni a kurzory)

obr. 3-5

» Display
Color Channels in color (Kandly barev barevné)

Pri zatrZeni této polozky se budou kanaly zobrazovat barevné, pokud nebude zaskrtld bude se zbra-
zovat ve stupnich Sedé.
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Use diffusion dither (Rozptyleny rozklad)
Diky této nabidce se dokument rychleji zobrazuje. Vzory tvorené rozptylenim jsou minimalizovéa-
ny, ale dochazi k barevnym nept'esnostem.

Use pixel doubling (Polovicni zobrazenindhledu)
Tato volba ma velky vyznam pfi praci s obrazky s vysokym rozliSenim. Obrazku v nahledu je zmen-
$eno rozliseni.

» Painting cursors (Kreslici kurzory)

Nastavenivzhledu kurzoru pro kreleni, méte na vybér ze tfi moZnosti.

* Standard (Standardni) kurzorem je ikonka nastroje. Jsou nepfesné, ale na druhou stranu vite
jaky nastroj pravé pouzivate.

* Precise (Presné) kurzon je zobrazen jako kiiz, ktery presné ukazuje stied hrotu.

* Brush Size (Podle stopy) ukazuje tvar a velikost stopy.

» Other cursors (Ostatni kurzory)

Zde je na vybér ze dvou voleb. Volby stejné jako u kreslicich kurzoru, s tim rozdilem, Ze zde nena-
jdete moznost podle stopy.

* Transparency & Gamut (Prihlednost a gamut)

JiEJetR ot e ke eten i) ==

Gamut Warmning

colnr. Cpacity: | 100 » |%

obr. 3-6

» Transparency settings (Nastaveni prihlednosti)

Zde nastavujete parametry pro zobrazeni neviditelné vrstvy.
Grig size (Velikost mrizky)

Predstavujici prihlednou vrstvu.

Grid colors (Barva mrizky)
Nastavuje barvu této miizky.

Use video alpha (Pouzit video alfa)
Zapnuti hardwarové podpory zobrazovaciho adaptéru pro prihlednost (alfa kanal).

» Gamut warning(Kontrola gamutu)
Zde sinastavujete Color (Barva) a Opacity (Kryti), které jsou mimo gamutu (barevného modelu).




* Units & Rulers (Jednotky a pravitka)

Pre

obr. 3-7

» Units (Pravitka)
SlouZi k nastavenijednotky, které se budou zobrazovat na pravitkach.

» Column size (Velikost sloupce)
Zde si zvolite velikost jednoho sloupce. Tato sekce se zabyva sazbou textu.

» New document preset resolutions (Prednastavené velikosti pro nové dokumenty)
* Print resolution (Rozliseni pro tisk)

* Screen resolution (Rozli$eni pro obrazovku)

» Point/Pica size (Velikost bodii a pica)
Pievodni pomér mezi tiskaiskym bodem a palcem.

* Guides, Grid & Slices (Voditka, miizka a fezy)

obr. 3-8

»Guides (Voditka)
Colors (Barva)
Nastavuje barvu cary.
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Style (Styl)
Nastavuje styl ¢ary.

»Grid (Mrizka)

Gridline every (Cdry mrizky po)
Mezery mezi hlavnimi linkami mfizky.

Subdivisions (Déleni)
Hustota vedlej8ich car.

» Slices (Rezy)
Line Color (Barva hranice fezu)

Show slice numbers (Zobrazovat ¢isla fezil)
Zatrzenim této nabidky budou rezy ¢islovany.

¢ Plug-Ins & Scratch Disks (Zasuvné moduly a odkladaci disky)

First: | Startup v
Second: | None: ¥
Thidk: | Nane -
Fousth: | Mone -

] ) Soratch disks wil remain in use
\li)wnlwuqnﬂm#w.

obr. 3-9

Additional Plug-Ins folder (Dalsi slozka zdsuvnych modulti)
Tady zadavate cestu k adresari, ve kterém jsou ulozeny daldi zasuvné moduly. Pouzivate ji kdyz
mate zasuvny modul umistén v jiné slozce nez kterou nabizi Photoshop (slozka plug-ins).

Legacy Photoshop serial number (Staré sériové ¢islo pro Photoshop)
Polic¢ko slouZi k zadani sériového ¢isla, které vyzaduji nékteré plug-ins.

» Scratch Disks (Odkladaci disky)
Zde sinastavite, kam se maji soubory do¢asné ukladaji, kdyZ s nimi pracujete (zalohy).




Masium Used by Photoshop: (S0 » | % = 114MB

2§ Charges will take offect the naxt
tirne v ) start Phafnshnn.

obr. 3-10

» Cache settings (Vyrovnavaci pamét)
Pocet ukladanych urovni obrazovych dat. Pouziva se ke zlep3eni piekleslovani obrazovky a zrych-
leni histogramu. Hodnoty muzete volit v rozmezi 1 az 8.

Use cache for histograms in levels (Pouzit i pro histogramy v dialogu Urovné)
Pouzivat vyrovnavaci pamét pro vzorkovani i histogramy v dialogu Urovné (rychlé, ale nepiesné).

» Memory usage (Vyuziti paméti)

Zde zadavate kolik paméti RAM vyhradite pro Photoshop pro jeho praci. Hodnota se zadava pro-
centualné.

* File browser (Prohlize¢ souborti)

| Fle Handing |

T
iz Saving Options
|
Imsge Previews: | dwars Seve ¥
l-bl:nn'u:n:ltsaLmLase ?i
e ek S
| Fie Compatibiity
ignore EXIF profile tag
[Flask Before Saving Layered TIFF Fies

[JEnatie Larpe Docurment Fomat (psb)
Manmize PSD Fle Compatiolty: | ask |

— Vargion Cue
[ClEnable Varsion Gue Workgroup Fie Management

Recant fie st contains: | 10 | s

obr. 3-11

Do not process files larger than (Nezpracovdvat soubory vétsi nez)
Nenaditat miniatury, ndhledy nebo metadata ze soubori vét8ich nez nastavend hodnota v MB.

Display (Zobrazovat)
Nastavite pocet zobrazenych poslednich sloZek v nabidce Umisténi.

Adobe F
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Custom thumbnail size (Viastni velikost miniatury)
Sifka v obrazovych bodech pro zobrazeni vlastnich miniatur.

» Options (Volby)

Allow background processing (Povolit zpracovdni v pozadi)

Povoleni nevyuzitého vykonu procesoru pouzit pro piedgenerovani vyrovnavaci pameéti informaci
jako napt.: ndhledy a metadata.

High Quality Previews (Vysokd kvalita ndhledu)
Generovani velkych nahleda vyzaduje vice mista na disku (strankovaci soubor cache).

Render vector files (Vykreslovat vektorové soubory)
Generovani miniatur a ndhledt pro soubory ve vektorovych formatech, jako napt.: EPS a Adobe
PDE

Parse XMP metadata from non-image files (Analyzovat metadata XMP z neobrazovych soubori)
Analyzovat metadat XMP i pro nezobrazované soubory.

Keep sidecar files with master files (Ukladat piidruzné soubory s hlavnimi soubory)
Presunovat, kopirovat, odstrafiovat, pfejmenovavat nebo divkove piejmenovévat pfidruZné sou-
bory XMP a THM spolu s jejich hlavnimi soubory.
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Image (Obraz)
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B Cick or drag ower he ares you want bo enlarge, Change the 2oom state an the Opbions bar.

obr.: 3-3

Mode (Rezim)
K nastaveni barevného modelu obrazku. V nabidce nalezneme RGB, CMYK, Lab, indexované bar-
vy, stupné $edi, vicekanalovy nebo duplex.

Adjustments (Prizpusobeni)
SlouZi k celkové Gprave obrazki, které budete potiebovat pfi vyladovani obrazki.

» Levels (Urovng)
Tato funkce pracuje s histogramy rozlozeni jednotlivych barevnych trovni. Jeji pouziti je vhodné
pii Gpravach stinii a svétel v obrazku.

Channel (Kandl)
Nastavite zda budete pracovat celym kanalem nebo s jeho jednotlivymibarevnymi slozkami.

Ve stfedni ¢asti naleznete hitogram, ktery udava rozloZeni barevnych hodnot v obrazku. V histo-
gramu plati, Ze ¢im vy$8i hodnota, tim je vétsi vyskyt pixeltt dané hodnoty v obrazku.

Input Levels (Vstupni tirovné) a OQutput Levels (Vystupni tirovné)

Mizete si v§imnout, Ze vodorovna osa obsahuje 256 Grovni jasu. V levé ¢asti histogramu jsou
umitény tmavé pixely a smérem do prava jsou pixely svétlejsi.

Pod histogramem je umistén posuvnik, kterym je mozné obrazek ztmavovat nebo zesvétlovat.
Posuvnik v dolni ¢asti umoziuje omezovat vystupni trovné obrazku.
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Auto
SlouZi k automatickému nastaveni drovni. Pokud pfi upraveném histogramu stisknete klavesu Alt
a tlacitko Cancel se zméni na Reset, kterym vratite hodnoty do plvodniho stavu.

Options (Volby)

Vyvola dialog ve kterém zadavate parametry, které maji byt pouZity pfi automatické uprave histo-
gramu.

» Algorithms(Algoritmy)

Enhance monochromatic Contrast (Zlepsit monochromaticky kontrast)

Zvysi kontrast v kazdém kanalu, ¢imZ zachova barevné podani obrazku. Tato metoda se jmenuje
Auto Contrast.

Enhance Per Channel Contrast (Zlepsit kontrast v jendotlivych kandlech)
Upravi barevné kanaly tak, ze zvysi kontrast a zméni barevné podani obrazku. Znadéi se jako Auto
Levels.

Find Dark & Light Colors (Hledat svétlé a tmavé barvy)
Najde tmavé a svétlé barvy v obrazku a vyhodnoti je jako tmavé a svétlé tony. Metoda se oznacuje
jako Auto Color.

Snap Neutral Midtones (Pritahovat na neutrdini stfedni tony)
Upravi stiedni tény na neutralni.

» Targer Colors & Clipping ()
Nastavuje pomoci tif ¢tvercli s barvamibarvu tond tmavych, stfednich a svétlych.

Pod tlacitkem Options naleznete ti'i ikonky pipet, které umozZnuji volit drovné svétel, strednich
tondh a stinech. Vyberete si jednu z pipet a klepnete do obrazku, chcete aby byla v obrazku ¢erna
(prvni pipeta), stfedni ton (prostfedni pipeta) a bila (posledni pipeta).

* Auto Levels (Urovné automaticky)
Tato volba slouzi k rychlému pouziti Grovni, funkce neni doprovazena zadnym dialogem.

* Auto Contrast (Kontrast automaticky)
Provede v obrazku automatické nastaveni kontrastu.

* Auto Color (Barva automaticky)
Nastavi automaticky barvy v obrazku.

¢ Curves (Krivky)

Tato funkce upravuje v obrazku tondlni rozsah v kanalech nebo v jednotlivych barevnych
slozkach.

Channel (Kandil)

Zde simuzete vybrat barevny kanal, ktery chceme upravovat.

Nejpodstatnéjsi ¢asti tohoto dialogu je ¢tvercove pole s kiivkou. Na osach jsou umistény hodnoty
jasu od 0% (barva ¢erna) azpo 100% (barva bila). Editace obrazku je velmi jednoducha, vse pro-
biha pomoci kfivky. Mzete ji rizné deformovat, az do té doby nez budete s vysledkem spokojeni.
Uprava kiivky miZe probihat dvéma zptlisoby, coZ naznacuji dvé poli¢ka vpravo dole pod polem s
kfivkou. Prvni tla¢itko umoznuje editaci krivky standardnim zptsobem tedy pomoci jednotlivych
bodd. Druhé tlacitko tuzka, upravuje kiivku tak, ze do étvercového policka, kde je kiivka kreslite a
vytvafite tak jeji pribeh. Piitéto metode bude aktivni tla¢itko Smooth (Vyhiadit). Zmény se projevi
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ihned na obrazku, pokud mate zatrzené policko Preview (Ndhled).
Pod poli¢kem s kiivkou si mizete véimnout dvou poli, které oznacuji souradnici daného bodu na
kiivce.

Ostatni prvky dialogu zname jiz z diivéjska.

* Color Balance (Vyvzenibarev)

Pomoci tohoto dialogu vyvazite barevné tony v obrazku.

Vdialogu naleznete tfi posuvniky, které upravujibarevny posun.

U pryvniho posuvniku nalezneme barevné posunuti mezi Cyan (Azurovd) a Red (Cervend), druhy
posuvnik Magenta (Purpurovd) a Green (Zelend) a u tetiho posuvniku to je Yellow (Zlutd) a Blue
(Modrd).

Pod témito posuvniky naleznete sekci nazvanou Tone Balance (Vyvazeni tond), kde si muzete
vybrat, které ¢asti obrazku se barevny posun bude tykat. Na vybér zde mate ze tfi moznosti Sha-
dows (Stiny), Midtones (Stfednitény), Highlights (Svétla).

Preserve Luminosity (Zachovat svétlost)
Zajisti pivodni jas v obrazku.

* Brightness/Contrast (Jas a kontrast)

Tato funkce upravuje v obrazku jas a kontrast.

Dialog obsahuje posuvniky pro nastaveni Brightness (Jas) a Contrast (Kontrast). Prace s nastave-
nim jasu a kontrastuje velice jednoducha, nema vyznam ji vice popisovat.

* Hue/Saturation (Odstin a sytost)

Slouzi k zabarvovani obrazki do jinych barevnych tond.

Edit (Upravit)

Vyberete zda chcete upravovat cely obrazek nebo jen jeho ur¢ité barevné slozky.
Naleznete zde tf'i posuvniky.

Hue (Odstin)
Zabarvujete obrazek.

Saturation (Sytost)
Udava sytost barvy, pokud jezdce posunete smérem do leva vznikne obrazek ve stupnich Sedi.

Lightness (Svétlost)
Zesvétluje nebo ztmavuje obrazek.

* Desature (Odbarvit)
Funkce, kterou nedoprovazi Zadny dialog. Pouzejsou odstranény barevné slozky z obrizku a vznik-
ne obraz ve stupnich Sedi.

* Match Color (Stejna barva)

Dalsi globalni tiprava za méfena na barvy.
Vdialogu narazite na tyto prvky.
Luminace(Svétlost)

Uréuje jas jednotlivych pixell v obrazku.

Color Intensity (Intenzitu barvy)
Upravuje barvy, pokud posunete posuvnik do leva stane se z néj obrazek ve stupnich Sedi prekryty
uréitou barvou, ktera v obrazku prevlada.
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Fade (Odeznit)
Poslednim prvkem prvni sekce je zatrhavaci policko (Neutralizovat), funguje jen tehdy pokud v
druhé sekci zvolite zdroj, pak zneutralizuje barvy podle pivodniho obrazku.

* Replace Color (Nahradit barvu)

Tento piikaz je podbny pfedchozimu piikazu Hue/Saturation, funkce je vhodna pro Gpravu uréité
¢astiobrazku.

V dialogu je umistén nahled pod timto ndhledem naleznete dvé volby zobrazeni.

Selection (Selekce)

Pti této volbé bude nahled zobrazen éernobile.

Image (Obraz)
Bude nahled zobrazen v normalnim stavu. Zmeény se projevuji pouze na nahledu v dialogu.

Sample (Vzor)
Klepnutim pipetou do obrazku se vim nacte vzor, ktery udava barevné vymezeni. Viechny barevné
piibuzné pixely obrazku budou automaticky upraveny.

Fuziness (Neurditost)
Posuvnik pro nastaveni tolerance. V dolni ¢asti dialogu naleznete obdobné posuvniky jako u funkce
Hue/Saturation.

* Selective color (Selektivni barva)

Tato funkce je daldi zptsob jak upravovat barvy. Odstrarnuje nebo pridava do obrazku barvu, ktera
pievlada nebo chybi. V roletovém menu Color (Barvy) si vymezite oblast, ve které se budou prova-
dét upravy.

Dale zde naleznete prepina¢ Method (Metoda) , kde si vybirate zplsob zadavani hodnot.

* Relative (Relativni) Bude fungovat tak, Ze bude zavisla na pdvodni hodnotg.

* Absolute (Absolutni) Uje tomu naopak, neboudu zavislé na ptivodni hodnotg.

* Channel Mixer (Michani kanali)
Opét se jedna o Gpravu barevnych kanald.

OutPut Channel (Vystupni kandl)
Zvolite si, ktery kanal chcete upravovat.

» Source Channel (Zdrojové kanaly)
Nastavuje danou barevnou slozku.
Constant (Konstantni),

Nastavuje barevné tonovani obrazku.

Monochrome (Monochromaticky)
Prevede obrazek do stupni Sedi.

* Gradient Map (Mapovat na prechod)

Obrazek je preveden do stupni Sedé a nasledné je piekryt barevnym piechodem.

V dialogu naleznete moznost nastaveni piechodu, jako u nastroje Gradient (Pfechod). Déle zde
naleznete dvé zatrhavaci policka.

Dither (Rozsah barev)

Vytvori plynulejsi pfechod

Reverse (Obrdtit)
Prevrati barvy gradientu.
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¢ Photo Filter
Prekryje obrazek nami zvolenou barvou, a vytvariv obrazkach mnohdy zajimavou atmosféru.
V prvni sekci si zvolime barvu, kterou bude piekryt obrazek.

Density (Hustota)

Nastavuje miru ptekryti.

Preserve Luminosity (Zachovat svétlost)
Stara se o ptivodni jasové hodnoty obsaZené v obrazku.

* Shadow/Highlight (Stiny/svétla)

Dialog slouzi k nastavenistinti a svétla v obrazku.

Dialog obsahuje dva posuvniky, avsak kdyz zatrhnete policko (Vice voleb), obsahuje dialog osm
posuvniki. Popis panelu se zatrzeném poli¢kem.

» Shadows (Stiny)

Amount (Mira)

Ma za kol nastavit miru stin v obrazku.

Tonal Width (Tondlni Sifka)
Zptlsobuje zabareveni jednotlivych pixeld.

Radius (Polomér)
Nastavuje polomér jednotlivych obrazovych bodd.

» Highlights (Svétla)
Vtéto sekei naleznete taktéZ tii posuvniky, pomoci kterych nastavujete stejné parametry.

» Adjustments (Prizpisobent)
Se ovsem lisi.

Color Correction (Korekce barev)
Upravuje obrazky v obrazku.

Midtone Contrast (Kontrast strednich tonii)
Nastavuje v obrazku kontrast viici sttednim tontim v obrazku.

Black/White Clip (Omezeni cerné/bilé)
Dvé poli¢ka, kde nastavite procentualni hodnotu zastoupeni téchto barev obrazku.

* Invert (Invertovat)
Tato funkce neobsahuje zadny dialog, zinvertuje obrazek, lépe fe¢eno ude€la z néj negativ.

* Equalize (Vyrovnat)

Touto funkci provedete v obrazku jasové Gpravy. Funkce nalezne v obrazku nejtmavsi a nejsvétljesi
bod ty sou prevedeny na cerny a bily a ostatni jasové hodnoty jsou vzhledem k témto bodim dopo-
¢itavany. Funkce neobsahuje dialog.

* Treshold (Prah)

Prevede obrdzek na cernobily.

Threshold Level (Prahovd hodnota)

Hodnota zna¢i hranici mezi ¢ernymi a bilymi pixely.

* Posterize (Posterizace)
SlouzZi ke sniZeni barevnych hodnot v obrazku.
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V dialogu naleznete jen jeden parametr pro nastaveni. Tim je Levels (Urovni), kterym nastavujete
pocet barevnych Grovni v obrazku.

* Variations (Variace)

Tato funkce upravuje barvy v obrazku.

V dialogu nalezneme neékolik sekci. V prvni sekei jsou dva nahledy oznadené popiskami Original
(Origindl) zobrazuje ptivodni obrazek a Current (Platny vybér) zobrazuje obrazek s Gpravami.
Vpravo od této ¢asti naleznete prvky, které urcuji oblasti, ve kterych budou zmény provadény. Jsou
jimi Shadows (Stiny), Midtones (Strednitony), Highlights (Svétla) a Saturation (Saturace).

U posledni volby Saturation se dialog se trochu pozméni, pracuje pouze s nasycenim obrazku.
Déle je zde posuvnik uréujici miru zabarveni, jestliZe jej posunete doleva je mira zabarveni jem-
néjsi. V této ¢asti si mhzete jesté viimnou zatrhavaciho poicka Show Clipping (Zobrazit omezeni),
ten oznaéi neonovymi barvami pixely, kde do8lo k dplnému ztmaveni nebo zesvétleni pixeld. Tato
volba nema vliv na Gpravu stfednich ténd, protoZe zde nemfizZe dojit k dplnému ztmaveni nebo
zesvétleni.

Vlevo dole vidime oblast obsahujici nékolik obrazki, pomoci kterych pfidavate do obrazku rizné
zabarevni, napi. More Green (Vice zelené) do obrazku je ptidana zelena barva.

Stejnym zplsobem funguje i ¢ast vpravo kde nahledy upravuji jas barev.

Duplicate (Duplikovat)

SlouZi k duplikovani aktualniho dokumentu nebo jen jeho vrstev.

Aplly image (PouZit obraz)

Upravuje barevné tonovani obrazku at uz jako celek nebo jednotlivé kanaly.

Calculations (Vypocty)
Ptikaz je podobny predchozimu ptipadus tim rozdilem, Ze pro svou funkci potiebuje dva obrazky.

Image size (Velikost obrazku)

Pomoci této nabidky zjistujete, ménite velikost a rozliSeni obrazku.

Canvas size (Velikost platna)
Uprava velikosti obrazku, pii zmenseni se jednotlivé pixely odstranujia pfi zvétSeni se do obrazku
pfidaji.

Pixel Aspect Ratio (Pomér stran obrazovych bodi)
Nastaveni poméru stran, naleznete zde i pfednastavené hodnoty.

Rotate Canvas (Natocit platno)
Nataceni platna o urcity hel. Prednastaveno je 90° a 180°. Ale je zde i volba, kde si muzZete zadat

svou hodnotu. Dale mizete platko preklopit vodorovné &i svisle.

Crop (Oriznout)

Vytvoii se selekce a ¢asti leZici mimo selekcei se odstrani.

Trim (Oriznout podle)
SlouZi k ofiznuti obrazku. Mate moznost zvolit, které okraje budou ofiznuté. Okraje musi byt vypl-
nény spojitou nebo transparentnibarvou.
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Reveal All (Odkryt vse)
Tento piikaz zvétsi platno tak, aby byly zobrazeny vdechny prvku v obrazku i ty co lezi mimo plat-
no.

Trap (Presahy)
Tato funkce nastavi piesah, ktery zabrani vzniku prazdnych ploch vlivem nepatrnym posunutim
platid pfi tisku. Volba je dostupnd pouze v reZzimu CMYK nebo Multichannel formaty uréené pro

tisk.

Layer (Vrstva)

100 |M=W.NWKB L 2 E pezadi. Stiskem Shift, Alt 3 Qirl se destansts na dafil volby.

obr.: 3-4

New (Nova)

Touto volbou vytvofite v obrazku novu vrstvu, vrstvu z pozadi, sadu vrstev, atd.

Duplicate layer (Duplikovat vrstvu)
Vytvorii duplikat aktudlni vrstvy.

Delete (Odstranit vrstvu)
Volbou odstranite vrstvu z dokumentu.

Layer properties (Volby vrstvy)

Touto volbou nastavujete jméno a barevné odliSeni vrstvy.
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Layer style (Styl vrstvy)

Upravovanivrstev pomoci efektti. O této problematice se vice dozvite ve ¢tvrté kapitole.

New fill layer (Nova vrstva vypn€)

Nabizi nam vytvorit novu vrstvu s danou vyplni (Spojita barva, pfechod, vzorek).

New adjustment layer (Nova vrstva uprav)

Vlozi do obrazku vrstvu, kterd neobsahuje grafiku, jejim obsahem je pouze jedna z globalnich
uprav, které jsme si pospisovali u nabidky Edit > Adjustments. Tato vrstva ovliviiuje vrstvy ulozené
pod ni. Vyhodou je Ze nezasahujete do obrazku a kdykoliv miZzeme tuto vrstvu odstranit a pouzit
jinou globalni tpravu.

Change layer content (Zménit obsah vrstvy)
Slouzi ke zméné obsahu vrstvy s vyplni (Fill layer) nebo Gpravami (Adjustments).

Layer content options (Volby obsahu vrstvy)
Pfenastavuje volby nastaveni vyplné (Fill layer) a nastaveni uprav (Adjustment layer).

Type (Textova vrstva)

Pro praci s nastavenim textové vrstvy.

Rasterize (Rasterizace)
Prevede text nebo vektoroveé tvary na bitmapu.

New Layer BasedSlice (Novy ez z vrstvy)
Rozieze obrazek pro potreby webu okolo obsahu vybrané vrstvy.

Add Layer Mask (Pridat masku vrstvy)

Prida vrstvé masku, mate na vybér ze dvou moznosti, zda ma byt maskou zakryta nebo odkryta. V
piipadé selekce zda mé byt tato ¢ast zakrytamaskou nebo odkryta. KdyZ zvolite vrstvu, kterauZma

masku, zméni se tato volba na Remove Layer Mask (Odstranit masku vrstvy).

Enable Layer Mask (Vypnout masku vrstvy)

Pokud méte ve vrstvé masku mtzZete ji touto volbou vypnout. Kdyz ji mate vypnutou zménise vam

tato volba na Enable mask layer (Zapnout masku vrstvy) touto funkei ji opét zapne-
te.

Add Vector Mask (Pridat vektorovou masku)

Prida vrstvé masku, kterou muzete dale editovat pomoci Bezierovych kiivek. Jako u pfedchozi
masky vrstvy se tato volba zméni na odstran€ni masky z vrstvy.

Enable Vector Mask (Zapnout vektorovou masku)
Deaktivuje vektorovou masku vrstvy. Po zvoleni této funkce se tlacitko op€t zméni na Disable
vector mask (Vypnout vektorovou masku).

Create Clipping Mask (Vytvorit ofrezovou masku)
Obsah této masky se oreZe podle vrstvy, kterd je umisténa pod ni.




Release Clipping Mask (Uvolnit orezovou masku)
Pokud uvolnite ofezovou masku stane se z masky normalni vrstva.

Arrange (Usporadat)

Touto volbou si miZete vrstvy usporadat.

Align liked (Zarovnat svazané)
Zarovna svazené vrstvy podle parametri, které si vyberete.

Distribute linked (Rozmistit svazané)
Rozmistuje vrstvy podle zadanych parametra.

Lock all linked layers (Zamknout v§echny vrstva v sadé)
Zamkne zretézené vrstvy. Po zvolenitéto funkce se vas program bude tazat jaké vlastnosti si prejete
uzamknout (Prihlednost, Poloha, Obraz, Vse).

Merge linked (Slouéit svazané)

Sloudi svazané vrstvy do jedné.

Merge visible (Sloucit viditelné)
Sloudi vrstvy, které jsou viditelné.

Flatten image (Do jedné vrstvy)
Sloudi se véechny vrstvy do jedné.

Matting (Podklad)

Odstrariuje z obrazku lem, okraje ¢erné a bilé.
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Select (Vybér)
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obr.; 3-5

All (Vybrat vSe)

Vytvoii se selekce okolo celého obrazku.

Deselect (Odznacit)

Zrusi selekeci v dokumentu.

Reselect (Vybrat znovu)
Obnovi naposledy vytvorenou selekei.

Inverse (Doplnék)
Pti této volbe budou vybrany body, které nejsou vaktualni selekei.

Color range (Rozsah barev)
Tento prikaz umoznuje vytvoreni selekce na zakladé podobné barvy.

Feather (Prolnout okraje)
Slouzi k vytvorfeni jemnych okrajti selekce. Po zvoleni této funkce se objevidialog, kde se nastavuje
pocet obrazovych bodd, v kterych se ma tento jev projevit.

Modify (Zménit)

Muzete vytvoienou selekci upravovat).
* Border (Okraj) Okolo selekce vytvoriramecek, jehoz $ifku musite zadat.
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* Smooth (Vyhladit) Vyhlazuje ostré hrany. Hodnotu zaobleni musite zadat.
* Expand (Rozs§ifit) Roz§iii vybér o zadanou hodnotu.
* Contract (Zuzit) Tato moznost déla pravy opak nez predchozi. Zmensuje vybér.

Grow (Roz$irit)
Roz§ifi selekei tim zptisobem, Ze vybere z hranice selekce podobné pixely.

Similar (Podobné)
Tato funkce je podobné jako piedchozis tim rozdilem, Ze jsou vybrany body, které jsou obsazeny v

selekci.

Transform selection (Transformovat vybér)
Tato funkce ndm nabizi Gpravu selekci.

Load selection (Nacist vybér)
Selekei ulozite do kanalu a pomoci této volby ji miliZete opét nadist.

Save selection (Ulozit vybér)
Tento piikaz ulozi vybér do kanalu.

Filter (Filtr)
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Last filter (Posledni filtr)

ol

V tomto poli se zobrazi naposledy pouzity filtr.

O filtrech se vice dovite v nasledujici kapitole.

View (Zobrazeni)
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obr.: 3-7

B Draw rectangular selection or mowe selection outline. Use Shift, Alt, and Cirl for addional options,

Proof setup (Nastaveni kontrolniho nahledu)
Zde simuzZete nastavit v rezim nahledu. Tieba kdyZbudete pracovat v RGB atisk bude vCMYK tak

si mlZete nastavit reZim ndhledu na CMYK a hned béhem prace uvidite vysledek.

Proof colors (Kontrolni nahled barev)

Tato volba slouzi pro pfepind mezi rezimem, ve kterém obrazek editujete a reZimem, ktery mate

nastaveny pro nahled.

Gamut warning (Korekce gamutu)

Ukazuje mista, kde dojde k barevnému posunu vlivem jiného rezimu. Napf. kdyZ budete zpra-
covavat obrazek v rezZimu RGB a pak jej budete chtit tisknout, budete muset pfevést do rezimu

CMYK.
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Zoom in (Zvétsit)
Zvétsi méritko obrazku az na 1600%.

Zoom out (ZmensSit)
Zmensi méfitko obrazku azna 0,5%.

Fit on screen (Na celou obrazovku)
Prizplisobi obrazek vaSemu monitoru.

Actual pixels (Skute¢na velikost)
Zobrazi obrazek ve skute¢né veliskosti.

Print size (Velikost tisku)
Zobrazi velikost obrazek po vytisténi.

Screen mode (ReZim zobrazeni)
Nastavuje zobrazeni programu (viz kapitola 1, sekce panel néstroji).

Extras (Zobrazovat netisténé)
Zatrzenim této nabidky se budou zobrazovat mrizky voditka poznamky, fezy atd.

Show (Zobrazovat)
Vtéto nabidce si vyberete, které pomocné prvky chcete, aby byly zobrazeny.

Rulers (Pravitka)
Touto volbou se budou podél horniho a levého okraje obrazku zobrazovat pravitka (jejich vlastnos-
ti se nastavuji v Preferencich).

Snap (Pritahovat)
Pokud budete mit v dokumentu miizku, voditka aj. tak se budou chovat magneticky a objekty
budou k nim pfitahovany.

Snap to (Pritahovat na)
V této nabidce si muzZete zvolit prvky, které se budou chovat magneticky a budou objekty pfitaho-
vat.

Lock guides (Zamknout voditka)
Zmakne voditka v poloze, ve které se zrovna nachazeji a vy se tak nemusite obavat, Ze s nimi
nechténé pohnete.

Clear guides (Odstranit voditka)
Touto volbou odstranite voditka z dokumentu.

New guides (Nové voditko)
Vytvoriv dokumentu nové voditko, kterému zadate pfesnou polohu.
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Lock slices (Zamknout rezy)
Uzamkne fezy, aby nebylo mozné s nimi nechténé pohnuto.

Clear slices (Odstranit rezy)
Odstrani v8echny fezy v obrazku.

Window (Okna)
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obr. 3-8

Arrange (Usporadat)
Uspotadé okna dokumentt na plode. Mate na vybér hned z $esti moZnosti.

Workspace (Pracovni plocha)

Touto volbou si mlZete uloZit rozmisténi paletek na ploSe a nebo miiZete obnovit polohu paletek,
tak jak je to nastaveno v Photoshopu.

Actions (Akce)
Natéto paletce naleznete seznam akci. Akce jsou posloupnosti jednotlivych ¢innosti. Tuto posloup-
nost si miizete ulozit do této paletky a pak kdykoliv pouzit. Pii ipravach nemusite provadeét dlou-
hé nudné ¢innosti, jen si vyberete akci a zvolime tladitko Play selection (Spustit vybér), které se
nachazi ve spodni ¢asti paletky.
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Akce se tvori tak, Ze kliknete na ikonku Create new action (Vytvorit novou akci) otevre se dialog,
kde zadate nazev akce, sady dale miiZete nastavit funkéni kldvesu a také barvu pole této akce. Pak
uz jen stacdi potvrdit tla¢itkem Begin recording (Nahravat) a porovést akci po dokonceni klepnete
na ikonku Stop playing/recording (Konec pfehravani/nahravani) a v paletce se poté uz nachazi
vaSe vytvorend akce.

Brushes (Stopy)

Tato paletka je rozdélena na tii ¢asti, v levé ¢asti je umisténa nabidka a vpravo ¢astije zobrazovaci
¢ast. A kdyz se podivate doll na tuto paletku tak zde mazZete nalézt zobrazeni editovaného hrotu.
Tedka si povite néco blizsiho k nabidkam této paletky.

* Brush Presets (Prednastavené stopy)

Prvni sekce zobrazuje seznam §tétcli, po vybéru jednoho z nich si mizete dole v§imnout ukazky
tahu s timto §tétcem.

Master diameter (Hlavni priimér)

Méni primér hrotu.

* Brush tip shape (Tvar $picky stopy)
Diameter (Priimér)
Nastavuje primér §tétce.

Angle (Uhel)

Nataveni ahlu natoceni 8tétce, tato volba se projevi, kdyz mate zvolenou jinou stopu nez kruhovou,
u této nabidky zalezi predeviim na Roundness (Zaobleni) mize nadstavit ¢iselné, ale také pomoci
mysi, kdyz kliknete na Sipku a to¢ime s ni nastavujete smér natoceni a kdyz kliknete na jeden z cer-
nych bodi, tak mizZete editovat kulatost stopy.

Hardness (Tvrdost)
Cim vy$$i hodnotu zadate tim bude ostiej$i okraj stopy.

Spacing (Mezery)
Udava mezery mezi jednotlivymi body, které vytvaii stopa. Cim vy&si bude hodnota, tim fidsi bude
stopa.

* Shape Dynamics (Dynamika tvaru)

Dalsi sekce se vénuje dynamice stopy.

Sizejitter (Kolisdnivelikosti)

Nastavujete pravidelnost stopy, ¢im vétsi hodnotu nastavite, tim budou vétsi odchylky ve stopé.

Minimum diameter (Minimdlni priimér)
Nastavuyjete minimalni primér vzhledem k zakladnimu prameéru.

Control (Rizeni)
Nastavite, co ma na primér nastroje vliv. K dispozici je zde nékolik voleb, které vétSinou souvisi s
tabletem, ktery je citlivy na pritlak, sklon. Pokud jej nemate budete ochuzeni o nékteré moznosti.

Tilt scale (Velikost z ndklonu)

Timto posuvnikem nastavujete vliv naklonu pera pfi kresleni tabletem na vyslednou stopu.
Anglejitter (Kolisdni ihlu)

Nastavuje odchylky ahlu natoceni hrotu, viditelné pii nekulatém hrotu.
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Roundness jitter (Kolisdni zaobleni)
Nastavuje odchylky zaobleni.

Minimum roundness (Minimdini zaobleni)
Urcuje, jaké minimalni zaoblenise muZe pfi dynamickém generovani pouZit.

* Scattering (Rozptyl)

Pomoci této sekce miiZete vytvaret stopy, které jsou rozdrobeny na menSich ¢asti a jsou rozptyleny
podél tahu.

Scatter (Rozptyl)

Timto posuvnikem nastavujete hodnotu rozptyleni.

Count (Pocet)
M4 vliv na hustotu ¢astic ve stopée.

Countjitter (Kolisdni poctu)
Nastavuje rozptyl ¢astic ve stope.

* Texture (Textura)

V této sekei si nejprve musite vybrat vzorek, kterym se stopa bude texturovat.

Texture each tip (Texturovat kazdy otisk)

Zatrzenim poli¢kabude textura bude aplikovana na kazdy dotek nastroje, jinak se aplikuje nacelou
stopu jako na celek.

Mode (Rezim)
Nastavujete prolinani textury se stopou.
Posledni tf'i posuvniky uréuji plastickou hloubku Stétce a jeji rozptyl.

¢ Dual Brush (Dvojita stopa)

Tato sekce umoziuje pouzivat tzv. dualni §tétce, jehoz stopa je tvorena jesté dalsim hrotem.
Use sample size (PouZit velikost vzorku)

Nastavite plivodni veliskot hrotu.

Spacing (Mezery), Scatter (Rozptyl), Count (Pocet).

¢ Color Dynamics (Dynamika barvy)

Tato sekce vytvari dynamické zmény barvy stopy. Zvolena barva popfedi a pozadi maji vliv na
barevnost.

Foreground/ Background Jitter (Kolisdni popredi/ pozadi)

Nastavuje rozptyl mezi barvami poptedi a pozadi.

Huejitter (Kolisdni odstinu), Saturation jitter (Kolisdni sytosti), Brightness (Kolisdni jasu,).

Pure (Cistota)
Nastavujete barevny posun.

* Other noise (Dal$i dynamika)
V této sekcinaleznete dva posuvniky.
Opacityjitter (Kolisdni kryti)
M¢énite stuperi kryti.
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Flow jitter (Kolisdni hustoty)
Udava hustotu jakym bude obraz pokryt, ¢im vy$si hodnota tim je spojitéjsi stopa.

Poslednimi polozkami této paletky jsou zatrhivaci pole Noise (Sum), Wet Edges (VIhké okraje),
Airbrush (Rozprasovac), Smoothing (Vyhlazeni), Protext texture (Ochrana struktury), u kterych
neniZzadné dalsi nastaveni.

Color (Barvy)

Tato paletka slouZi k michani barev. V paletce naleznemte nékolik posuvniki, poéet zaleZi na
barevném modelu. Témito posuvniky miZete hybat a tim nastavovat barvu. Barvu miZete zadat
i éiselné. Vlevo od posuvniku jsou dva étverecky, ty znazornuji barvu popredi a pozadi, aktuilni
¢tverecek je vidy zvyraznén ordmovanim.

Pokud klepnete na étverecek jesté jednou, zobrazi se dialog Color Picker (Vybér barvy), v ném
vybirate barvu pomoci svislého posuvniku a ¢tvrcového pole. Barvu miizete zadavat i ¢iselné, je
zde na vybér ze ¢tyf formath - HSB, RGB, Lab, CMYK. Hodnoty vechny hodnoty se méni at uz
zadavate barvu ¢iselné€ nebo pomoci posuvniku. V8echny forméaty ukazuji aktualni stav. Plati to i

o policku oznacené symbolem #, ve kterém se ukazuje hexadecimalnikodbarvy. Nahore nad témi-
to poli¢ky naleznete obdelnik, ktery je horizontalné rozdélen na dvé poloviny. Ve spodni poloviné
je zobrazena barva, kterd byla nastavena jesté pred tim nez jste tento dialog otevieli. Klepnutim na
tuto ¢ast mazete barvu nastavit opét jako aktualni. V horni poloving se zobrazuje barva, kterou jste
si pomoci tohoto dialogu vybrali.

Podstatnym prvkem v tomto dialogu je tlacitko Custom (Jiné), které slouzi k vybéru ze vzorniku
ptimych barev (PANTONE, TOYO, FOCOLTONE, atd).

V levém dolnim rohu si mizZete jesté vS§imnout zatrhavaciho pole Only web colors (Pouze webové
barvy), ktery zajisti, Ze sibudete vybirat jen z webovych barev.

Vratte se zpét k paletce Color (Barvy). Pod ¢tverecky zobrazujici barvu popiedi a pozadi se muize
zobrazit symbol vystrazné znacky, ktera ma za ukol vas upozornit na barvu, ktera se vyskytuje
mimo tiskovy gamut. Vedle této znacky je maly ¢tverecek s barvou, ktera se bude tisknout namisto
barvy, kterou jste namichali.

V dolni ¢asti této paletky jeSté naleznete barevné spektrum zvoleného barevného modelu, ze které
si také muazZete zvolit barvu.

File Browser (Prohlize¢ souborti)

SlouZi k prochazeni adresart a zobrazeni nahledd obrazovych souboru. Paleta je rozdélena do
nekolika oken. Nahofe jak uz byva zvykem je liSta s nabidkami.Vedle téch to nabidek je umisténo
pét ikonek, které mate po ruce pro praci s adresari. Naleznete zde ikonku Rotate counter-clock
wise (Otocit vlevo), Rotate clock wise (Otocit vpravo), Flag file (Ptidat visacku), Search (Hle-
dat), Delete file (Odstranit). Vlevo nahoie vidite okno se stromovou strukturou ukazujici vas poci-
tad. V této ¢asti si miZete najit adresar nebo soubor, ktery si chcete nechat v okné napravo zobrazit.
Pokud mate oznaceny néjaké soubor napiiklad obrazovy vlevo dole se vam zobrazi blizsi informace
o tom to souboru. A vlevo uprostied si miizete v§imnout, Ze se v téchto mistech zobrazuje nahled
oznaceného obrazového souboru.

Histogram (Histogram)

Histogram je graf, ktery vam da prehled o tom, kolik pixeld je na vaS§em obrazku obazeno ve kale
od nejtemnéjsi do nejsvétlejsiho bodu.

Navodorovnéose X je Skalajast od ¢erné do bilé (vlevo je Cerna, napravo bila). Svisla osa Y znazor-
fuje pocet bod, resp. velikost plochy, které maji takovou Groven jasu, ktera je na ose X. Hodnoty
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na ose Y se méni dle maximalni hodnoty. Histogram je tedy mnozina urcitého poctu ¢ar vedenych
od vodorovné osy vzhru.

History (Historie)

Tato paletka zaznamendv4 praci se souborem. Kazdé akce je zapsana svym nazvem a ikonkou,
fadi se postupné pod sebe. Dole je naposledy provedena akce a nahofe je akce nejstarsi, i kdyZ
piekrocili pocet akci, které si ma program pamatovat vidy je prvni akci Otevieni souboru. Pocet
akei, které sima program pamatovat se nastavuje v Edit (Upravy) > Preferences (Piedvolby) >
General (V§eobecné) > History states (Stavy historie). Kdyz se vratite na urcitou polozku v his-
torii a budete pokracovat v prici od tohoto bodu, tak nasledujici akce budou nahrazeny akcemi,
které pravé provadite a nebude moZné se k nim vratit. Vedle kazdé akce je ¢tverecek, ve kterém
se po klepnuti mysi zobrazi ikonka History Brush (Opravny $tétec). Toto pole slouZi k oznaceni
bodu historie, ke kterému se pouZitim tohoto §tétce vratite.

V dolni ¢asti této paletky naleznete tfiikonky.

Create new document current state (Vytvorit novy dokument ze souc¢asného stavu)

Vytvori novy dokument, ktery bude vypadat presné jako stav, ktery jsem si zvolili v historii.

Create new snapshot (Vytvorit novy snimek)
Vytvori snimek stavu, ve kterém se momentalné nachazite.

Delete current state (Odstranit platny stav)
Toto tlagitko vymaze aktualniakei, pokud se nejednd o aktualni akci budou smazany i akce, které
nasledovaly.

Channels (Kanaly)

Ptedstavuji jednotlivé barevné slozky z nichz se skldda barevny obrazek. SlouZi k uklddéni infor-
macio obrazku v ramci jeho jedné barevné slozky napt. obrazek v modelu RGB bude tvoren tremi
kanaly Red, Green, Blue. Kromé barevnych kanalu je zde moznost pfidavat dalsi kanaly. Jsou to
alfa kanaly pro ukladani selekci. Kromé alfa kanalu zde naleznete i spot kanaly které jsou uréené
pro pracis pifimymi barvami.

I zde se dole v paletce nachazeji ikonky Load channel as selection (Nacist kanal jako vybér), Save
selection as channel (Ulozit vybér jako kanal), Create new channel (Vytvorit novy kanal), Delete
current channel (Odstranit platny kanal).

Character (Znaky)

Tato paletka se pouziva pfi praci s textem. Paletka je rozdélena do péti sekei. V prvni sekei se nacha-
zeji dva rozbalovaci seznamy. V prvnim seznamu jsou typy pisem av druhém jsou f'ezy pisma, které
vybrané pismo nabizi.

Druha sekce obsahuje ¢tyfi rozbalovaci seznamy, prvni uréuje velikost znakd. Vpravo je seznam,
kterym si volite rozte¢ mezi jednotlivymi radky-leading. Vlevo dole nastavujete parovani speci-
fickych znak. VétSinou program pouziva kerning, ktery je zakomponovan pfimo v pismu. Dalsi
pole, které se nachazi vpravo dole, slouzi k nastaveni trackingu, tj. vzdalenost mezi znaky.

V dalsi sekci této paletky naleznete tentokrat ¢tyfi policka. Dve polozky v hornim fadku slouzi k
deformaci pisma, leva polozka deformuje znaky vertikalné a pravé horizontalng. Vlevo dole nasta-
vujete posun znakii vzhledem k Géafi. Vpravo dole je obdelnicek, ktery znazornuje barvu znakd.
Ctvrta sekce obsahuje fadu tlaéitek.

* Faux bold (Umélé tu¢né)

* Faux italic (Umélé kurziva)

* All caps (Verzalky)
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* Small caps (Kapitalky)

* Superscript (Horni index)
* Subscript (Dolni index)

* Underline (Podtrzené)

* Strikethough (Preskrtnuté)
Posledni sekei této paletky tvori dva rozbalovaci seznamy. Prvni slouzi k vybéru jazyka, pouZiva se
napiiklad pfi provadéni kontroly pravopisu. V pravo naleznete seznam zptsobu vyhlazeni pisem.

Info (Informace)

Paletka je rozdéla na do ¢tyf ¢asti. Nahote si mizZete vS§imnout, Ze kdyz piejedete po obrazku kur-
zorem zobrazuje hodnoty barev. Vlevo dole jsou zobrazeny soufadnice kurzoru v nadstavenych
jednotkach. V pravo se zobrazuji soutadnice v pfipadé vytvareni selekce. Podoba okna se mizZete
meénit v zavisloti na nastroji, ale vét§inou je tabulka takova jakou jsme si ji popsali.

Layer Comps (Kombinace vrstev)

Paletka, kterd uklada jednotlivé verze prace. Vhodny nastroj pro grafiky, vytvoii nékolik verzi jed-
noho dokumentu. Jednotlivé kombinace vrstev lze jednodu$e exportovat do webovych prezentaci
(WPG) ¢ido PDF.

Layers (Vrstvy)
Tato paletka je seznamem vrstev, které jsou dilezité pro praci ve Photoshopu. Vrstvy si mlzete
piedstavit jako prihledné fdlie, na které muzZete kreslit a rlizné je na sebe skladat. Narozdil od oby-
¢ejnych folii jim mutZete ve Photoshopu nastavit rizné vlastnosti. Tak tedy zpét k paletce Vrstvy.
Paletka je tvofena ze ¢yt sekei, v prvni sekci naleznete rozbalovaci seznam, ktery nabizi hned néko-
lik zptisobti kryti nebo také jak budou vypadat vrstvy umisténé pod vrstvou, které priradite jednu z
moznosti rozbalovaciho seznamu. Vedle rozbalovaciho seznamu je poli¢ko Opacity (Kryti) pied-
stavuje prihlednost efekta.
V dalsi sekci naleznete ¢tyfi tlacitka Lock transparents pixels (Zamknout prihledné obrazové
body), Lock image pixels (Zamknout obrazové body), Lock position (Zamknout polohu), Lock
all (Zamknout v8e). Déle zde naleznete poli¢ko Fill (Vypln), které uréuje prihlednost aktualni
vrstvy.

Dal3i sekci je seznam vrstey, ze kterych se sklada obrazek. Kazda vrstva ma malinky ndhled a sviij
popisek. Na levo v kazdé vrstvé jsou dvé poli¢ka, v prvnim poli¢ku je zndzornéna viditelnost vrstvy
ikonkou oka. V druhém poli¢ku naleznete ikonku 8tétce, coZ znamend, Ze do této vrstvy praveé kres-
lite nebo zde miiZzete narazit na ikonku smycky, ktera znazornuje svazani vrstev.

Posledni sekee je umisténa dole v paletce a predstavuijiji Sest tlacitek.

* Add a layer style (Pridat styl vrstvy)

* Add a mask (Pfidat masku

* Create a new set (Vytvorit novou sadu)

* Create new fill or adjustment layer (Vytvorit novou vrstvu vyplné nebo tprav)

* Create a new layer (Vytvorit novou vrstvu)

* Delete layer (Odstranit vrstvu)

Navigator (Navigator)

SlouZi k navigaci po dokumentu, ptedev$im po takovém dokumentu, ktery je vétsi nez samotné
okno, ve kterém je zobrazen. Obdelnik s cervenym obrysem zndzornuje tu ¢ast, ktera je aktualné
zobrazena. Pokud klepnete do jakéhokoliv mista v ndhledu piesune se ¢ervené oramovany obdel-
nik na toto misto s tim, Ze bod, na ktery jste klepli, bude stfedem tohoto obdelniku. V levé dolni
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¢astije pole, které ukazuje miru zvéteniv procentech. Dale je zde posuvnik, kterym taktéz mizete
zadavat miru zvétSend. Na kazdé strané tohoto posuvniku naleznete jedno z tlacitek Zoom out
(Zmen§it) nebo Zoom in (Zvétsit), které nam snizuji nebo zvySuji zobrazovaci pomér dokumentu

v okné.

Options (Volby)
Pod listou nabidek se nachazi paletka voleb, jejiz obsah je zavisly na volbé pracovniho nastroje. V
paletce voleb se zobrazuji mozZnosti pro vami aktualné zvoleny nastroj.

Paragraph (Odstavce)

Tato paletka se tyka prace s textem, bude se zabyvat formatovanim odstavct.

V horni ¢asti paletky naleznete tlacitka které formatuji text Left align text (Zarovnat text do leva),
Center text (Zarovnat text na stied), Right align text (Zarovnat text do prava), Justify last left
(Zarovnat posledni radek do leva), Justify last centred (Zarovnat posledni fadek na stied), Justify
last right (Zarovnat posledni fadek do prava), Justify all (Do bloku vie).

Dalsi sekce se zabyva odsazenim odstavce. Prvni pole udava odsazeni odstavce zleva, pole vpravo
udava odsazeni odstavce zprava a polic¢ko vlevo dole udava odsazeni prvniho fadku v odstavci.
Dalsi sekce ma za ukol nastavit mezeru pied a za odstavcem.

Poslednim prvkem této paletky je zaskrtavaci policko Hyphenate (Délit slova), zatrzenim tohoto
poli¢ka povolite déleni slov na konci Fadku.

Paths (Cesty)
Tato paletka je seznamem cest. Cesty jsou Bézierové kiivky, které se skladaji z ridicich bodti, pomo-
cinichZ miZete cesty upravovat. Tyto cesty zlistavaji vobrazku stale jako vektor. Pokud klepnetev
seznamu na cestu, automaticky se v obrazku zobrazi jeji hranice, které muiiZzete dale editovat.
V dolni ¢asti paletky jsou tlacitka

* Fill path with foreground color (Vyplni cestu barvou popfedi)

* Stroke path with brush (VytaZeni cesty stétcem)

* Load path as a selection (Nacte cestu jako vyber)

* Make work path from selection (Vytvoii pracovni cestu z vybéru)

* Create new path (Vytvoiinovou cestu)

* Delete current path (Odstrani platnou cestu).

Styles (Styly)
V této tabulce naleznete vzorky styli. Styly jsou vrstvy, ke kterym jsou ptidavany rizné efekty. Tyto
styly mazete ukladat pro pozdé&jsi pouziti. Pouziti styld je velice jednoduché, staci klepnout na

ikonku stylu a on sdm se na aktudlni vrstvu aplikuje.

Swatches (Vzornik)

Tato paletka slouZi k vybirani a ukladani barev. Barvy predstavuji jednotlivé barevné Etverecky.
Pokud chcete né€jakou barvu nastavit staci najet kurzorem, ten se zméni na kapatko, vyberete si
danou barvu klepnutim, ta je pak nastavena jako barva popiedi. Pokud chcete uloZit svou barvu
staciji mit nastavenou vbarvé popiedi a ve vzorniku najet na prazdnou plochu, kurzor se zmeénina
plechovku barvy a klepnutim kurzoruje barva ptidana do vzorniku a je$té pied tim ne? je ptidana,
ji maZete pojmenovat.
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Dole si mtzete v§imnout dvou tla¢itek Create swatch of foreground color(Vytvorit nové policko z
barvy poptedi) dalsi zpisob jak pfidat do vzorniku novou barvu, ale u této volby pfidani nemusite
barvu pojmenovavat. Delete swatch (Odstranit poli¢ko) pretahnutim poli¢ka s barvou na toto tla-
¢itko ho odstranite.

Tool presets (Prednastavené nastroje)

Tato paleta obsahuje uloZzena nastaveni pro rizné pracovni nastroje. PoloZky jsou tvofeny ikonkou
nastroje a jejim popisem.

Current Tool Only (Pouze platny nastroj)

Volba zajistiti, Ze se v paletce bude objevovat pouze predvolby pro aktivni nastroj.

New Tool Preset (Vytvorit novy prednastaveny nastroj)
Vytvorite novou pfedvolbu podle aktualniho nastaveni zvoleného pracovniho nastroje.

Delete Tool Preset (Odstranit pfednastaveny nastroj).

Tools (Nastroje)
Tato paletka je snad nejpodstatnéjsi ze vSech, je to paletka nastrojd, se kterymi ve Photoshopu pra-
cujete. Paletka je usporadana do dvou sloupca.

Status Bar (Stavovy radek)

Posledni paletkou v této nabidce je stavovy fadek, ktery se nachazi podél spodniho okraje okna
programu. V némse zobrazuji informace o aktualn otevieném dokumentu. Uplné vlevo je procen-
tuelni ozna eni zvéteni - maximum je 1600% (maximalni zvét§eni), minimum 0,2%. Hodnotu lze
libovolné ménit s pfesnosti na dvé desetinnd mista. Hned za procenty vidite ikonku dokumentu
»Pripojeného® k siti - ta slouzi k praci s dokumentem v pracovnich skupinach. Nasleduje dlouha
kolonka a za ni ¢erna Sipka. Kliknete-li na §ipku, mazete si zvolit co se ma zobrazovat v kolonce
pied ni (informace o velikosti, objemu a typu dokumentu a dalsi). Posledni ¢ast stavového fadku
obsahuje kratkou napoveédu k aktualné zvolenému néstroji.

Adobe F
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Filter (Filtr)

Extract (Oddélit)

Pomoci této volby miZete odstranit ¢ast obrazku.

[ Click Praview to sie the image with the backgromd removed or OK to extract and exit immadiately.

GPET RN

obr.: 3.1

51 FP

FPEs i P

Yo P

obr.:3.2

Filter gallery (Galerie filtrii)

Otevt'e se dialog, kde vnahledu vidite, jak vypada Gprava pomoci danych filtra.
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Liquify (Zkapalnit)

Deformace obrazku. Opét se vie déje v dialogovém okné.

[ Cned ]

Load Mesh. [__SaveMesh. |
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[ Show Backdicn

obr.: 3.3

Zde si mizete vytvorit vlastni vzorek. Sta¢i mit otevieny néjaky dokument, oznacit jeho ¢ast a dat
jej generovat.

(73| | ek this b to sharw ik beundaries in the pattarn preview.
T
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[100% |image w370 H-480 The Grid W2 H:4

obr.: 3.4
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Artistic (Umélecké)
* Colored Pencil (Barevné pastelky)

Simuluje kresbu pastelkami.

Pencil Width (Tloustka tuzky) nastavujete tloustku pastelky. Neni v celém obrazku stejnd, ale jen
mirné se méni. Hodnota, kterou zadavate, je tedy v obrazku stfednitloustkou pastelky.

Stroke Pressure (Pritlak tahu) silu pfitlaku pastelky pfi kresleni.

Paper Brightness (Jas papiru) uréuje barvu papiru. Hodnota zcela vpravo odpovida jasné bilému
papiru.

obr..3.5

* Cutout (VystriZeni)
Pracuje tak, Ze k jeho vykresleni je potfeba pouze nékolik barev.
Number of levels (Pocet tirovni) uréuje celkovy pocet odstint, které budou pfi tvorbé obrazku pouzi-
ty.
Edge Simplicity (Zjednoduseni okrajii) detailnost hrany mezi jednotlivymibarevnymi plochami.
Edge Fidelity (Vérnost okrajii) nastavuje jak budou jednotlivé hranice mezi barevnymi plochami
kopirovat plivodni obrazek.
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* Dry Brush (Suchy $tétec)
Filtr simuluje maliiské techniky.
Brush Size (Velikost stopy) nastavuje velikost hrotu. I zde se jedna o stfedni hodnotu.
Brush Detail (Detail stopy $tétce) nastavuje detail kresby.

Texture (Textura) nejedna se ptimo o texturu, nastavuje spise kontrast obrazku.

| Dry Bruzh

Brush Size

——4

obr.: 3.7

¢ Film Grain (Zrnity film)

Napodobeni filmu, ktery pfi velkém zvétSeni obsahuje zrnitost.
Grain (Zrnéni) hustotu zrna, které bude vygenerovano.
Highlight Area (Zvyraznénd oblast) Groven zesvétleni.
Intensity (Intenzita) nastavuje kontrast zrna.

Film Grain (11005)

~ S g5 =1

g
- -~ [Fien G v

obr.: 3.8
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* Fresco (Freska)
Snazi se napodobit kresbu fresek - nasténnych maleb.

Brush Size (Velikost stopy) nastavuje velikost hrotu. Opét se jedna o stiedni hodnotu.
Brush Detail (Detail stopy §tétce) nastavuje detaily kresby.

Texture (Textura) vliv na kontrast obrazku.

obr.:3.9

* Neon Glow (Neonova zare)

Glow size (Velikost zdre) nastavuje miru ozafeni.
Glow Brightness (Jas zdre) udava jas zareni.
Glow Color (Barva zafe) nastavuje barvu zate.

- b= e

b (5 Brush Suokes

B 750 Disteat

obr.: 3.10
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* Paint Doubs (Smouhy barvy)
Brush size (Velikost stopy) udava velikost hrotu nastroje.
Sharpness (Ostrost) nastavuje ostrost barevych prechodi v obrazku.

Brush Type (Typy stopy)umoziiuje vybér z nékolika typd Stétcil, které maji podstatny vliv na vysled-
ny obrazek.

8 (@

obr.: 3.11

« Pallette Knife (Malirska Spachtle)

Malirska technika tvofend mnohothelnikovymi stopami.

Stroke size (Velikost tahu) nastaveni velikosti hrotu.

Stroke Detail (Detail tahu) mira detail(, kterd ma byt zachovana.

Softness (Mékkost) jemnost prechodovych stran jednotlivych barevnych ploch.

Palelte Knife (100%)

obr.: 3.12




* Plastic Wrap (Plastikovy obal)
Po aplikaci filtru vypada obrazek opravdu jako piekryty plastovou folii.

Highlight Strength (Mira zvyraznéni) udava silu odlesku a také miru plastikového efektu.
Detail (Detaily) nastavuje miru, s jakou kopiruje hrany obrazku.

Smoothness (Hladkost) vliv na hladkost okraju.

obr.: 3.13

* Poster Edges (Plakatové obrysy)
Provede posterizacia vytahne hrany ¢ernou barvou.
Edge Thickness (Tloustka okrajii) nastavuje silu tmavych ploch okraje obrazku.
Edge Intensity (Intenzita okrajii) udava miru kontrastu ¢erné zvyraznénych hran.
Posterization (Posterizace) nastavuje pocet barev na kanal, kterymi bude obrazek tvofen.

obr.: 3.14
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* Rough Pastels (Hrubé pastely)
Efekt pfipomind kresbu hrubymi pastely na nerovném povrchu.
Stroke Length (Délka tahu) udava primérné délky taht.

Stroke Detail (Detail tahu) nastaveni piitlaku na plochu.
Texture (Textura) nabizi vybér textur podkladii.

Scaling (Méfitko) udava méritko textury a hrubost podkladu.
Relief (Reliéf) nastavuje vyskové rozdily v podkladu.

Light (Svétlo) uréuje smér, ze kterého je podklad osvicen.
Invert (Invertovat) zatrhavaci policko, které obrati svétlo opaénym smeérem.

obr.: 3.15

* Smudge Stick (Rozmazani)

Simuluje rozmazani obrazku tahem S$tétce.

Stroke Length (Délka tahu) primérna délka tahu.
Highlight Area (Zvyraznénd oblast) uréuje miru a¢inku.
Intensity (Intenzita) urcuje intenzitu rozmazavacich taht.

Smudge Stick (100%)

L A s

| P em— |
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Sioke Length 2|
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Highlight Area o |
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obr.: 3.16
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* Sponge (Houba)
Efekt pfipomina pisobeni mokré houby v obrazku.

Brush Size (Velikost houby) primérna velikost hrotu.

Definition (Definice) udava intenzitu pisobeni houby v obrazku.
Smoothness (Hladkost) mira do jaké budou splyvat jednotlivé plosky.

A a9 (=1
I =5 [ Sponge v
Colored Pend Cubout Dry Brush G
Brush Sz 2 ]
e
Defiriion 12 |
- 3 =i
Fiim Grain Fresco Meon Glow 5 '5_
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P 3 Brush Stiokes -

o b 20 Dt

obr.: 3.17

* Underpainting (Podmalba)
Zaznamenava vzajemné pisobeni kresby s jejim pozadim.
Brush size (Velikost stopy) nastaveni stiredni velikosti stopy.
Texture Coverage (Kryti textury) udava miru prolnuti textury podkladu na povrch kresby.
Texture (Textura) nabizi vybér textur podklada.
Scaling (Méritko) urluje méfitko textury a hrubost podkladu.
Relief (Reliéf) nastavuje vySkové rozdily v podkladu.
Light (Svétlo) uréuje sméru, ze kterého je podklad osvicen.
Invert (Invertovat) zatrhavaci policko, které obrati svétlo opaénym smérem.

Underpainting {100%)

obr.: 3.18
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* Watercolor (Akvarel)
Filtr z fady malifskych technik.
Brush Detail (Detaily stopy $tétce) nastavuje miru detailnosti obrazku.
Shadow Intensity (Intenzita stinu) uréuje tmavost vysledného obrazku
Texture (Textura) zde nastavujete kontrast vysledného obrazku.

obr.: 3.19

Blur (Rozostreni)

* Average (Priimér)
Zpriméruje barvy v obrazku a vznikne jednobarevna plocha.

B ruze_jpg @ 100% (RGB/BZ) |
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obr.: 3.20
* Blur (Rozostrit)

Filtr neobsahuje Zadny dialog. Pouhym klepnutim se aplikuje na vrstvu.

* Blur More (Rozostrit vice)
Rozostfuje vice nez piedchozi filtr.  zde neni Zadné nastaveni.

Adobe
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* Gaussian (Gaussovské)
Jde o nejpouzivanéisi filtr z této kategorie.
Radius (Polomér) Timto posuvnikem nastavujete miru rozostieni.

Gaussian Blur

obr.: 3.21

* Lens Blur (Rozosti'eni objektivu)
Pomoci tohoto nového filtru lze dosahnout efektu rozostreni popiedi a pozadi a napodobit tim
neostrost, kterd vznika pii fotografovani s malou hloubkou ostrosti.
» Preview (Nahled)
* Faster (Rychlejsi) Nahled je tvoren rychleji.
* More Accurate (Presnéjsi) Nahled je realny.
» Depth Map (Mapa hloubky)
Source (Zdroj)
* None (Zadné)
* Transparency (Prihlednost)
* Layer Mask(Maska vrstvy)
Blur Focal Distance (Ohniskovd vzddlenost rozostreni) aktivni v piipadé Ze zvolite jednu z posled-
nich dvou moznosti.
» Iris (Clona)
Shape (Tvar)
* Triangle (Trojuhelnik)
* Square(Ctverec)
* Pentagon (Pétiuhelnik)
* Hexagon (Sestithelnik)
* Heptagon (Sedmithelnik)
* Octagon (Osmithelnik)
Radius (Polomér)
Blade Curvature (Zakriveni ostfi)
Rotation (Natoceni)
» Specular Highlight (Zrcadlova svétla)
Brightness (Jas)
Threshold (Prdh)
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» Noise (Sum)

Amount (Mira)
» Distribution (Rozlozeni)
* Uniform (Rovnomérné)
* Gaussian (Gaussovské)

Lens Blur (1003)

obr.: 3.22

* Motion Blur (Rozmaznout)
Rozostreni, které vypada jako byste pohybovali s obrazkem pfimocare.
Angle (Uhel) Nastaveni thlu jako sméru rozmazan.

Distance (Vzddlenost) Nastaveni velikosti rozmazavaciho efektu.

Motion Blur

=

obr.: 3.23
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* Radial Blur (Kruhové rozostreni)
Jsou zde dva mddy. Prvni by se mohl pfirovnat k obrazku, se kterym tocite. A druhy k piedmétu
ktery je vam bliz a bliz.

Amount (Mira) Nastavuje stupen rozostfeni.

V daldim poli si vyberete Blur Method (Metoda rozostfeni). Na vybér je ze dvou moznosti Spin
(Otocit), a Zoom (Priblizit).

Posledni ¢asti tohoto dialogu je Quality (Kvalita), kde naleznete tfi moznosti Draft (Nizkd), Good
(Stredni) a Best (Vysokd).

Radial Blur

obr.: 3.24

* Smart Blur (Chytré vyhlazeni)
Vyhleda v obrazku hrany, ty ponecha beze zmén a ostatni plochy rozostri.
Radius (Polomér) Mira rozostfeni.

Threshold (Prdh) Nastaveni kontrastniho rozdilu sousedicich pixeld.
Quality (Kvalita) Nastavuje kvalitu vystupu.
Mode (Rezim) Rozbalovaci seznam. Mate na vybér ze tif moZnosti.

Smart Blur

“I

Threshold 50 |
o

Qualky: |Low b

tode: | Mormal -

obr. 3-25
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Brush strokes (Tahy stétce)

* Accented Edges (Zvyraznéni obrysii)
Filtr upravuje obrazek tim, Ze vytdhne jeho hrany.
Edge Width (Tloustka obrysu) Nastavuje tloustku ¢ar, kterymi jsou hrany obrazku vytaZeny.
Brightness (Jas obrysu) Nastavuje barvu obrys.

Smoothness (Hladkost) Nastavuje miru vyhlazeni detaili obrazku.

obr.: 3.26

» Angled Strokes (Uhlové tahy)

Obrazek po efektu vypada jako byste ho rozmazali ostrym hrotem.

Direction Balance (Vyvdzeni sméri) Udava pomér uhli ve dvou smérech.

Stroke Length (Délka tahii) Nastavuje primérnou délku tahti nastrojem v obrazku.
Sharpness (Ostrost) Nastavuje ostrost taht.

obr.: 3.27




87

= Crosshatch (Srafovani)
Vysledny obrazek je vysrafovan ve sméru ahlopticky.

Stroke Length (Délka tahu) Nastaveni stiedni délky tahd.
Sharpness (Ostrost) Nastaveni ostrosti hran jednotlivych Sraft.

Strength (Sila) Nastaveni hloubky $rafti pronikajicich do obrazku.

obr.: 3.28

 Dark Strokes (Tmavé tahy)
Pokryje obrazek tahy.
Balance (Vyvdzeni) Nastavuje které ahly budou prevladat.
Black Intensity (Intenzita ¢erné) Nastaveni tmavych tahd.
White Intensity (Intenzita bilé) Nastaveni svétlych tahi.

obr.: 3.29
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* Ink Outlines (Inkoustové obrysy)
Primicha do obrazku inkoustové obrysy, ¢imz dochazi k vytazeni hran.
Stroke Length (Délka tahu)Nastaveni primérné délky tahu.

Dark Intensity (Intenzita stinti) Parametr se stara o tmavost obrysti a obrazku
Light Intensity (Intenzita svétla) Nastavuje svétlo v obrazku.

obr.: 3.30

* Spatter (Postrik)
Efekt pfipomina nastrik sprejem.
Spray Radius (Polomér spreje) Nastavuje pramér spreje.

Smothness (Hladkost) Nastaveni splynuti jednotlivych kapek néstfiku.

obr.: 3.31
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* Sprayed Strokes (Nastrikané tahy)
Vypada, jako by byla barva nastiikana na obrazek a pote Stétcem rozmazana.

Stroke Length (Délka tahu) Nastaveni délky tahu, ktera je pro efekt velice dllezita. Pokud zadate
malou hodnotu, bude obrizek vypadat podobné jako po pouziti pfedchoziho efektu.

Spray Radius (Polomér spreje) Nastaveni priméru spreje.

Stroke Direction (Smér tahu) Rozbalovaci seznam, kde mate na vybér z nékolika smér tahu.

Sprayed Strol

obr.: 3.32

* Sumi-e (Sumi-e)

Efekt pridd do obrazku tmavé tahy.

Stroke Widht (Sirka tahu) Nastavuije $ifku cernych tahu, které jsou piidany do obrazku.
Stroke Pressure (Pritlak tahu) Nastavuje koncentraci taht v obrazku.

Contrast (Kontrast) Nastavuje kontrast taht a obrazku.

obr.: 3.33
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Distort (Deformace)

* Diffuse Glow (Rozptylené svétlo)
Efekt se snazio rozptyleni bodi a zvyseni jasu v obrazku.
Graininess (Zrnitost) Nastaveni stupné zrnitosti obrazku.

Glow Amount (Mnozstvi zdre) Nastavuje intenzitu svétla, které je do obrazku pridavano.
Clear Amount (Mira odstranéni) Nastavuje Groven prihlednosti svétla.

Diffuse Glow {1003%)

b 3 Akshe 2

o bl

obr.: 3.34

* Displace (Prestavét)
Deformuje obrazek na zakladé jiného obrazku.

Horizontal Scale (Vodorovné méritko), Vertical Scale (Svislé méiitko) Nastaveni méfitka ve kterém
zadavame velikost posunuti.

V sekei Displacement map (Mapa piestavéni) naleznete tyto moznosti.

Stretch To Fit (Roztdhnout) mapa, podle které se obrazek zdeformuje, bude roztazena po celém
obrazku nebo Tile (DlaZdice) mapa se bude skladat do dlaZdic po celé ploSe obrazku.

V posledni sekci tohoto dialogu nazvané Undefined Areas (Nedefinované oblasti) naleznete dvé
moznosti: Wrap Around (Pretocit dokola) to co na jedné stran€ mapy prebyva, se na druhé strané
ptida. Repeat Edge Pixels () Vyplni prazdné mista stejnou barvou, jakou ma mapa na okraji.

Po zadani parametrii se otevie dalsi dialog, kde si vyberete mapu, podle které se ma obrazek zde-
formovat.
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obr.: 3.35

* Glass (Sklo)
Filtr simuluje obrazek, na ktery se divate pres sklo, které ma né&jaky hruby vzorek.
Distortion (Deformace) Nastavujete miru deformace.
Smoothness (Hladkost) Slouzi k vytvareni plynulych plodek v obrazku.
Texture (Textura) Rozbalovaci seznam, kde si vyberete texturu.
Scaling (Méritko) SlouZi pro Gpravu méritka textury.
Invert (Invertovat) Zatrhavaci poli¢ko, které slouzik barevné inverzi textury.

obr.: 3.36




92

* Ocean Ripple (Zvinéni moie)
Napodobuje zvinénou vodni hladinu.

Ripple Size (Velikost zvinéni) Nastavuje miru zvinéni.
Ripple Magnitude (Stuperi zvinéni) Nastaveni plosek, které se budou utvaiet v obrazku.

Ocean Ripple (100%)

obr.: 3.37

* Pinch (Prohnuti)
Efekt, ktery platno vybouli ven nebo dovniti.
Amount (Mira) Zde nastavujete stupen prohnuti. Vedle posuvniku si miZete vSimnout sit¢, na kte-

ré je demonstrovan stupen prohnuti.
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obr.: 3.38

* Polar Coordinates (Polarni souradnice)
Pievadi pravothlé soufadnice kazdého pixelu na soufadnice polarni a naopak.
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Rectangular to Polar (Pravouhlé na poldrni) Body v obrazku vzdalené od po¢atku o hodnotu X ve
vodorovném smeéru a o hodnotu Y ve svislém sméru se zmeni vbody kruznice, kde hodnota X uda-
va polomér a hodnota Y udava Ghel natoéeni.

Polar to Rectangular (Poldrni na pravouhlé) tato volba funguje presné naopak nez predchozi.
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obr.: 3.39
* Ripple (Zvinéni)

Vypada jako chvénia pfipomina obrazek na rozvinéné hlading.
Amount (Mira) Nastavujete stupen zvinéni.
Size (Velikost) nastavite jednu ze tfi velikosti vinek.

10 12
L

obr.: 3.40
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* Shear (Strih)

Efekt rozvlni obrazek do stran.
V dialogu se zobrazi kiivka, ktera predstavuje rozvinéni, které bude pouzito v obrazku.

Pod kfivkou jsou umistény dvé moznosti v sekci Undefined Areas (Nedefinované oblasti). Wrap
Around (Pretocit dokola) Vlozi pixely, které na jedné strané piretekly.
Repeat Edge Pixels (Opakovat okrajové body) Volné plochy vyplni pixely, které jsou na okraji obraz-

ku.
Shear rz
B o ]
. :
: —__—
Undsfined Areas:
(%) Wrap dround
O Repeat Edge Pixels
obr.: 3.41
* Spherize (Zaobleni)

Velice podobny filtru Pinch (Prohnuti).
Opét naleznete Amount (Mira), kterym nastavujete stupen zaobleni. Pro lepsi predstavu je zde

umisténa sit.
Mode (Re-ﬁm] unlita wra ma hit nhrazalr nahalays i o o eviglryilec.,

Spherize

obr.: 3.42
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* Twirl (Zkroutit)
Obrazek se deformuje, jako byste jim otaceli ve stredu.
Angle (Uhel) pomoci této volby volite tihel natoéeni.

obr.: 3.43

*Wave (Vina)
Efekt simuluje ptisobeni vinéni jako posun barevnych pixeld.
Number of Generators (Pocet generatort) Nastavuje pocet zdroji vinéni
Wavelength (VInova délka) Udava délku viny.
Amplitude (Amplituda) Udava dolni a horni hranici vinéni.
Scale (Méritko) Nastavuje méfitko zvinéni. Zvlast pro vodorovné a svislé viny.
Type (Typ) Nastaveni tvaru zvinéni.
Randomize (Nahodné) Tlacitko, které dialog samo nahodné nastavi.
Opét se setkavame se sekei Undefined Areas (Nedefinované oblasti), ktera jak obvykle ma dvé
moznosti.
Wrap Around (Pretocit dokola) Vlozi pixely, které na jedné strané pretekly.
Repeat Edge Pixels (Opakovat okrajové body) Volné plochy vyplni pixely, které jsou na okraji obraz-
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« Zigzag (Cikcak)
Vypada jako rozéefena vodni hladina.
Amount (Mira) Urcuje vy$ku vin.
Ridges (Vrcholii) Nastavuje pocet vin.
Style (Styl) Rozbalovaci seznam, kde si vyberete jeden z typt vinek.
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obr.: 3.45

Noise (Sum)

* Add noise (Pridat Sum)

Pfida do obrazku Sum.
Amount (Mira) Volite intenzitu Sumu.
Vsekcei Distribution (RozloZeni) vyberete, jakym zplisobem se bude generovat Sum. Mate na vybér
ze dvou moznosti Uniform (Rovnomérné), Gaussian (Gaussovské).

Monochromatic (Monochormaticky) vyluéuje z Sumu barvy.

Add Hoise

obr.: 3.46




* Despeckle (Vyhladit)

Po pouzitije obrazek vyhlazen. Efekt neni doprovazen zadnym dialogem.

Dust and Scratches (Prach a Skriabance)

Slouzi k odstranéni prachu a Skrabanct.

Radius (Polomér) Nastavujete polomér, vnémz ma hledat rozdily.
Threshold (Prdh) Nastavuje minimalni rozdily mezi pixely.

Dust @ Scratches

1l

g we 3
Radus: |11 |pixels

-
Threshokd: [T [levels
=

obr.: 3.47

* Median (Median)
Porovnava pixely ve skupiné a pfifadi jim stfedni hodnotu.
Radius (Polomér) Nastavuje polomeér oblasti, ktera se ma porovnavat.
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Pixelate ( Seskupeni)

¢ Color Halftone (Barevny polotén)
Obrazek po pouziti tohoto efektu vypada jako tiskovy rastr.
Max. Radius (Max. polomér) Nastaveni velikosti bodt, do kterych bude obrazek rozlozen.

Dalsi ¢tyii pole slouZi k nastaveni ahli nato¢eni jednotlivych barevnych rastrii. U obrazku ve stup-
nich Sedi uplatnite jen prvnikanal, u RGB prvni tfi a u CMYK vyuZijete véechny.

Color Halltone

obr.: 3.49

* Crystallize (Krystalizace)
Na obrazku vznikne krystalicky povrch.
Cell size (Velikost buriky) Stanovuje velikost krystald.

Crystallize

obr.: 3.50




* Facet (Plosky)

Podobny predchozimu i tentokrat rozdéli obrazek na malé barevné plosky. Jedna se o filtr, ktery
neni doprovazen zadnym dal3im dialogem.

* Fragment (Fragmentovat)
Filtr nedoprovazi zadny dialog. Obrazek je rozostien vodorovnym posunem nékolika kopii do
stran.

ki
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|

obr.: 3.51

* Mezzotint (Mezzotinta)
Pretvoii obrazek do ostie kolorované kresby.
Type (Typ) Rozbalovaci seznam, kde si vyberete jednu z moZnosti, jak pietvofit obrazek.

obr. 3-52
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* Mosaic (Mozaika)
Z obrazku vznikne mozaika, ktera je sloZené z jednobarevnych pravidelnych ¢tverecki.
Cell Size (Velikost buriky) Zadavate velikost jednoho ¢étverce.

B wm= 3

CollSize: |3 |square ix

Lo

)

obr.: 3.53

* Pointillize (Pointilizace)

Efekt tvofeny kruhovymi body, které se misty prekryvaji. A navic plochu zcela nepokryji, misty pro-
svita barva obrazku.

Cell Size (Velikost buriky) Nastaveni velikosti barevnych kruhovych bodu.

[-BIX]

Pointillize

obr.: 3.54
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Render (Vykresleni)
* Clouds (Oblaka)
Generuje oblohu z barvy poptedi a pozadi. Filtr neni doprovéazen zddnym dialogem.

obr.: 3.55

« Difference Clouds (Odecist oblaka)
Také generuje oblaka, zde v3ak dochazik vzijemnému plisobenis obrazkem.
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* Fibers (Vlakna)
Vytvari vlakna z barvy popredi a pozadi. V dialogu nastavujete Variance (Rozptyl) a Strength
(Sila).

obr.: 3.56

¢ Lens Flare (Odlesk objektivu)
Funkce simulujici odlesk objektivu.
Zakladem tohoto dialogu je nahled, ve kterém je umistény kiiz, pomoci kterého umistite odlesk
objektivu.

Brightness (Jas) SlouZi k nastaveni intenzity efektu.

Vsekei Lens Type (Typ objektivu) naleznete étyfi druhy ¢oéek z nichz si miizeme vybrat.

Lens Flare

obr.: 3.57
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¢ Lighting Effects (Svételné efekty)
Pridava do obrazku jedno nebo vice svétel.

V levé ¢asti dialogu je umistén celkem velky nahled a proto je dobré mit zaskrtlé policko Preview
(Ndhled), které ukazuje pouZiti nastavenych svétel. V nihledu je svétlo znazornéno jako barevny
bod, kde barva je zavisla na barvé zvoleného svétla. Nahled obsahuje dalsi prvky napf. elipsu,
ktera mavodici body, jimiz nastavujete intenzitu. K pfidani daldiho svétla do obrazku slouzi ikonka
zarovky. Pfetazenim do nahledu se prida dalsi zdroj svétla. K odebrani svétla slouzi ikonka koSe.
Vpravo od nahledu jsou ¢tyt'i sekce. Prvni sekce zvana Style (Styl) slouzi k vybéru prednastavenych
svétel, pripadné k jejich uloZeni (Save) nebo odstranéni (Delete).

V dalsi sekci Light type() mame na vybér ze ti typ svétel.

Directional (Smérové) Simuluje zdroj, ktery je prakticky umistén v nekone¢nu. Nevrha kuzel od
svého zdroje, ale rovnobézné paprsky. V nahledu je toto svétlo reprezentovano linkou, kterd udava
smér paprski. Délku linky midZete ménit. Tato zména ma vliv na vysledny efekt.

Ommi (Rozptylové) Piedstavuje zdroj, z néhoz se svételné paprsky §ifi viemi sméry rovnomérné.
V nahledu je zastoupen kruZnici se étyimi fidicimi body, jimiZ lze ménit pramér a tim vysledny
efekt.

Spotlight (Bodové) Predstavuje svétlo vrhajici kuzel paprskd. V nahledu je reprzentovan elipsou s
fidicimi body, pomoci nichz nastavujete tvar a velikost svételného efektu.

Vlevo pod rozbalovacim seznamem naleznete zatrhavaci policko On, kterym miZete dané svétlo
vypnout nebo znovu rozsvitit.

V této sekei se nastavuji jeSteé dva parametry:

Intensity (Intenzita) Nastavuje intenzitu svétla.

Focus (Ohnisko) Hodnota je dostupna pouze v pripadé Spotlight (Bodové), kde se nastavuje
mnozZstvi svétla v ohnisku svételného kuzele.

V pravé ¢asti sekce vybirdme barvu svétla.

Dal3i sekei je Properties (Vlastnosti) slouzi k zadani parametri svétla.

Gloss() Nastavuje povrch obrazku, na které svétlo dopada.

Material() Nastavuje zplisob odrazeni paprska v zavislosti na materialu.

Exposure() Zde nastavujete stupen zesvétleni.

Ambience() Nastavuje svétlo okolniho prostiedi.

Ctvercoveé pole slouzi k vybéru barvy okolniho svétla.

Posledni sekei je Texture Channel(), kde si mizete vybrat jeden z kanald. Pouzitim jeho obsahu
dodate obrazku na plasti¢nosti. Funguje to tak, Ze svétla mista v kanalu predstavuji vystouplé plo-
chy a tmava mista naopak plochy vespod obrazku. Cim svétlejsi misto tim je vys.

Zaskrtavaci policko White is high() zajistuje vyzvednuti svétlych ploch vybraného kanalu nad
povrch obrazku.

Wi ruze.jpg @ 100% [RGB/AE)
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Lighting Effects

obr.: 3.58
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Sharpen (Zostrit)
* Sharpen (Zostrit)
Staré se o zostieni obrazku. Nem4 Zadny dialog.

* Sharpen Edges (Zostrit obrysy)
Podobny predchozimu s jednim rozdilem. Filtr vyhledava hrany, které pozdé&ji zostruje.

» Sharpen More (Zostrit vice)
Stejny jako Sharpen (Zostftit). AvSak uz z nazvu plyne, ze je silnéjsi.

» Unsharp Mask (Doostfit)

Teprve zde mate moznost vlastniho nastaveni ostrosti pomoci dialogu.
Amount (Mira) nastavuje silu Géinku.

Radius (Polomér) Nastavuje polomér v némz bude filtr porovnavat pixely.
Threshold (Prdh) Uréuje Groven, nad kterou se bude u¢inek projevovat.

i 10 12

Unsharp Mask x
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obr.: 3.59

Sketch (Skica)

* Bas Relief (Basreliéf)

Vytvori se reliéf, ktery je pokryt barvou popredi a pozadi.
Detail (Detaily) Ma vliv na detailnost relié¢fu.
Smoothness (Hladkost) slouzi k nastaveni jemnosti hran.
Light (Svétlo) Zde si navolite, odkud ma dopadat svétlo.

Adobe '




Bas Relief [100%)
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* Conté Crayon (Conté pastel)

Vytvoii z obrazku pastelovou kresbu. Svétlé ¢asti jsou tvofeny barvou pozadi a tmavé ¢asti barvou

popiedi.

Foreground Level (Uroveﬁ popitedi) Nastaveni poméru zobrazeni barvou popiedi.
Background Level (Uroveri pozadi) Nastaveni poméru zobrazeni barvou pozadi.
Texture (Textura) Nastaveni textury platna.

Scaling (Méritko) Nastaveni velikosti textury.
Relief (Reliéf) Nastaveni hrubosti textury podkladu.

Light (Svétlo) Zde si zvolite smér svétla.
Invert (Invertovat) Zatrhavaci policko, které slouZi k prevraceni textury. Co bylo tmavé, je svétlé a

naopak.
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obr.:3.61

* Graphic Pen (Rysovaci pero)

Skica vytvofena pomoci rysovaciho pera.

Stroke Length (Délka tahu) Nastaveni stfedni délky taha.
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Light/Dark Balance (VyvdZeni svétla/stiny) Nastaveni poméru svétlych a tmavych ¢asti obrazku.
Stroke Direction (Smér tahu) Rozbalovaci seznam, ve kterém si zvolite jeden ze sméra taha.

Stioke Direction: | Fight Diagonal
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obr.: 3.62

- Halftone Pattern (Polotonovy vzorek)
Simulace realného pracovniho nastroje.
Size (Velikost) Nastavuje hrubost vzoru.
Contrast (Kontrast) Nastavuje kontrast obrazku.
Pattern Type (Typ vzorku) Rozbalovaci seznam, kde sivyberete jednu ze tfi moznosti.

Halftone Pattern (100%)

B Adistic
b (28 Buush Stwokes
P 3 Distost

B :.b“luui:h

obr.: 3.63

« Chalk and Charcoal (Kfida a uhle)

Napodobuje kresbu kiidou a uhlem. Opét pouZiva barvu popiedia pozadi.
Charcoal Area (Oblast uhlokresby) Nastaveni zastoupeni uhlu.

Chalk Area (Oblast kridy) Z.de nastavite zastoupeni kiidy.

Stroke Pressure (Pritlak tahu) Nastavuje silu, jakou je kresba provedena.

Adobe Photos
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Chalk & Charcoal (100%)

* Charcoal (Uhlokresby)
Dalsi filtr ze skicové kresby, ktery opét pouZiva barvy popiedi a pozadi.
Charcoal Thickness (Tloustka uhlu) Nastaveni tlou$tky uhlu.
Detail (Detaily) Nastaveni miry detaild.
Light/Dark Balance (Vyvdzeni svétla/stiny) Nastavuje pomér tmavych a svétlych mist.

Charcoal (100%)

obr.: 3.65

* Chrome (Chrém)
Vysledek vypada jako chromova kresba. Obrazek je ve stupnich $edi.
Detail (Detaily) Pomér detail(i, které maji byt v obrdzku nastavene.
Smoothness (Hladkost) Nastavuje vyhlazeni a plynulost prechodti v obrazku.
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Chrome (100%)

B Adishc

P 3 Brush Shiokes

obr.: 3.66

* Note Paper (Dopisni papir)
Vyuziva barvy popiedi a pozadi.
Image Balance (VyvdZeni obrazu) Nastavuje pomér kryti barvou popiedi.
Graininess (Zrnitost) Nastavuje miru $umu, ktery je do obrazku pridan.
Relief (Reli¢f) Nastavuje velikost a hrubost zrna.

obr.: 3.67

* Photocopy (Fotokopie)
Vytvafi z pivodniho obrazku duotén. Filtr nalezne v obrazku vyraznéjsi hrany a plochy mezi nimi
vybarvi za pomoci barvy popiedi a pozadi.

Detail (Detaily) Nastaveni miry detaild, jez maji byt zachovany.
Darkness (Tmavost) Nastavuje tmavost obrazku.
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* Plaster (Sadra)
Tvori sadrové odlitky, které maji barvu popiedi a pozadi.

Image Balance (VyvdzZeni obrazu) Nastavuje plochy, které budou v otisku oznacené jako vyvyse-
ne.

Smoothness (Hladkost) Slouzi k nastaveni plynulosti hran.

Light (Svétlo) Rozbalovaci seznam, kde si zvolite smér osvétleni.

Plaster (100%)

B 23 Avtistic L AT L i3 ]
B 3 Brush Shokes [ fued ]

b (3 Digtort

obr.: 3.69

* Reticulation (Sitovina)

Do duoténového obrazku pridava strukturu pomérné jemné sitové struktury.
Density (Denzita) Voli hustotu sité.
Foreground Level (Uroveri popiedi) Nastaveni tirovné barvy popfedi.
Background Level (Uroveii pozadi) Mira zastoupeni barvy pozadi.
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obr.: 3.70

» Stamp (Otisk)
Obrazek je tvofen pouze barvou popredi a pozadi.
Light/Dark Balance (VyvdZeni svétla/stiny) Slouzi k nastaveni ploch, které budou do otisku zahr-
nuty.
Smoothness (Hladkost) Slouzi k nastaveni miry oblasti hran.

obr.: 3.71

* Torn Edges (Potrhané obrysy)

Opét je zde pouZita barva popiedi a pozadi.

Image Balance (VyvdzZeni obrazu) Nastaveni barevnych sloZek v obrazku.
Smoothness (Hladkost) Nastaveni prechodu mezi pozadim a vlastnim otiskem.
Contrast (Kontrast) Nastavuje kontrast v piechodovych oblastech obrazku.
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Torn Fdges (100%)

* Water Paper (Vlhky papir)
Filtr se li8i tim, Ze jako jediny ze skupiny zachovava pivodni barvy.
Fiber Length (Délka vidken) Nastavuje délku vlaken, které se v obrazku vyskytuji.
Brightness (Jas) Nastavenijasuv obrazku.
Contrast (Kontrast) Uréuje kontrast v obrazku.

Water Paper (100%)

obr.: 3.73

Stylize (Stylizace)

* Diffuse (Difaze)

Nahodné posouvani pixeld po obrazku.
Dialog obsahuje Etyti reZimy:

Normal (Normdlini) Posunuje pixely ndhodné bez ohledu na barevnost pixeld.
Darken Only (Pouze ztmavit) Nahrazuje svétlé pixely tmavymi.
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Lighten Only (Pouze zesvétlit) Tmavé pixely nahrazuje svétlymi.
Anisotropic (Podle okoli) Posunuje pixely smérem, kterym dochazi k nejmensim zménam barvy.

B D 100% B4)

Diffuse L
i
=
=
i
i
O Darken Only In_
O Lighten Oriy
_OArlsutmcic | '
¥
x
obr.: 3.74
* Emboss (Reliéf)

Tvori z obrazku reliéf, ktery silné zvyrazni hrany.
Angle (Uhel) Nastavuje thel reliéfu.

Height (Vyska) Nastavuje vy$ku reliéfu.

Amount (Mira) Slouzi k nastaveni stupneé efektu.

B ruze. jpe @ 100% (RGBISH) B

obr.: 3.75

* Extrude (Tvarovani)

Vytvari velice jednoduchy efekt.
V horni ¢asti dialogu je sekce Type (Typ). Je zde na vybér ze dvou moznych efektt. Blocks (Bloky)
rozdéli obrazek na ctverce. Vznika dojem, Ze obrazek je poskladany z kostek. Pyramids (Pyramidy)

Adobe '_




13

rozdéli obrazek na ctverecky, z Kterych se pak vytvori mala pyramida.

Size (Velikost) Zde zvolite velikost étverecki, na které je obrazek rozdélen.

Depth (Hloubka) nastaveni hloubky, ktera se projevi v mife vysunuti kostek.

Solid Front Faces (Jednobarevné celni stény) Toto zatrhavaci poli¢ko je aktivni pouze v pfipadg,
pokud si zvolime jako efekt bloky. Celni stény kosti¢ek budou vyplnény jednolitou barvou.

Mask Incomplete Block (Maskovat netiplné bloky) Dalsi zatrhavaci policko, které funguje tak, Ze
skryje objekty lezici za obrazkem ¢&i selekei.

obr.: 3.76

* Find Edges (Hledat obrysy)
Slouzi k nalezeni hran v obrazku. Filtr patii do skupiny, které neobsahuiji dialog.

s BR e | bl

o |

obr.: 3.77

* Glowing Edges (Zari¢i obrysy)
Vyhledava hrany v obrazku, které prozaii a ostatni plochy naopak potlaéi do tmava.
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Edge Width (Tloustka obrysu) Slouzi k nastaveni tlouStky zvyraznénych hran.
Edge Brightness (Jas obrysu) Nastavuje stupeil jasu zaricich hran.
Smoothness (Hladkost) Nastavuje jemnost zvyraznénych hran.

Glowing Edges (100%)

b o e 5

A ==

b [ Distest

b ) Skech [GowgEder B
Edge Width 3B
Edge Brightness 0
Smodthness [5

obr.: 3.78

* Solarize (Solarizace)
Dalsi z filtr(, u kterého neni tfeba dal§iho dialogu. Prolina negativni a pozitivni ¢asti obrazku.

B ruze.jpe @ 100% (RGB/8#) (=113
;

obr.: 3.79

* Tiles (Dlazdice)

Rozdéli obrazek na pole, které pak nahodné posouva.
Number Of Tiles (Pocet dlaZdic) Nastavuje pocet dlazdic na kratsi strané obrazku.

Maximum Offset (Maximdini posunuti) Udava maximalni vzdalenost mezi dlazdicemi.

V sekci Fill Empty Area With (Prazdnou oblast vyplnit) mate na vybér ze ¢tyf moznosti, jak mizete
nechat vyplnit prdzdné mezery mezi dlazdicemi.

Adobe Ph
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obr.: 3.80

* Trace Contour (Kontury)
Hleda v obrazku obrysy, které nasledné vytahne.
Level (Uroveri) SlouZi k nastaveni tondlni irovné.
V sekci Edge (Okraj) naleznete dvé moznosti. Lower (NiZsi) obrys bude vytvoren, jen kdyz bude
barevna hodnota pixelt pod zadanou arovni. Upper (Vy§si) moznost plati opaéné.

Trace Contour

obr.: 3.81

* Wind (Vitr)

Simuluje rozostieni obrazku, jako by vitr foukal z boku na jesté vihky obrazek.

Dialogové okno je rozdéleno na dvé ¢asti. Method (Metoda) zde mate na vybér ze tfi moznosti, jak
dany efekt bude vypadat. V dalsi sekci Direction (Smér) si zvolite smér, odkud ma vitr foukat.
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Wind

Direckion
(&) From the Right
() From the Left

obr.: 3.82

Texture (Textura)
Craquelure (Praskliny)

Vytvaii v obrazku nepravidelné praskliny.
Crack Spacing (Mezery prasklin) Udava hustotu a tim i velikost prasklin.
Crack Depth (Hloubka prasklin) Vytvaii prostorovy efekt vytvorené textury.
Crack Brightness (Jas prasklin) Upravuje kontrast mezi prasklinou a obrazkem.

obr.: 3.83

* Grain (Zrnéni)
Vobrazku vznika zrnéni.
Intensity (Intenzita) SlouZi k nastaveni intenzity efektu.
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Contrast (Kontrast) Nastavuje kontrast mezi zrny a obrazkem.
Grain Type (Typ zrnéni) Rozbalovaci seznam z néhoz si vyberete jeden z efekti.

b 3 vt £ o ]
4 Lt _
P (3 Distont

B ) Sketch | Grain »|
B Stykee
v S Temue ’ bl

obr.: 3.84

* Mosaic Tiles (Mozaikové dlazdice)
Vytvariv obrazku praskliny (mozaikové dlazdice).
Tile Size (Velikost dlazdice) Nastavuje rozmér zakladni dlazdice.
Grout Width (Siika malby) Nastavuje $ifku mezer mezi dlazdicemi.
Lighten Grout (Zesvétlit maltu) Nastavuje kontrast mezi dlazdicemi a mezerami.

b i s =
B '
b 3 Distort

> 2 swn e B
b 3 Styize
w2y Texture — A — _;

obr.: 3.85

* Patchwork (Slatanina)

Do obrazku je pridana pravidelna ¢tvercova struktura.

Square Size (Velikost ctverce) Nastavujete velikost ¢tvercovych dlazdic.
Relief (Reliéf) Timto posuvnikem nastavujete hloubku v okrajich dlazdic.
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obr.: 3.86

« Stained Glass (Mozaikové okno)
Z obrazku vznikne mozaika tvorena nepravidelnymi mnohouhelniky.
Cell Size (Velikost buriky) Nastavuje stiedni velikost dilki mozaiky.
Border Thickness (TlouStka okraje) Nastavuje tlouStku obrysové ¢ary mezi dlazdicemi. Barva této
obrysové éary zavisi na barvé popfedi.

Light Intensity (Intenzita svétla) Nastavuje obrazku jas.

Stained Glass (100%)

obr.: 3.87

« Texturizer (Texturovani)

Pfidava do obrazku texturu.

Texture (Textura) Rozbalovaci seznam, kde si vyberete jednu z mnoha textur. MiZete si vSak nacist
ivlastni texturu, ktera musi byt ve forméatu .psd.

Scaling (Méritko) Slouzi k nastaveni méfitka textury.

Adobe '_
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Relief (Reliéf) Nastavuje hrubost textury.
Light (Svétlo) Rozbalovaci seznam slouzici k vybéru sméru svétla, které bude dopadat na obrazek.
Invert (Invertovat) Zatrhavaci pole, které prevede hodnoty osvétleni na opaéné.

obr.: 3.88

Video (Video)

* De-Interlace (Odstranit prokladani)

Filtr je uréeny pro pouziti na obrazky, které byly vytvoreny z videa.

V sekci Eliminate (Odstranit) si vyberete fadky, které chcete odstranit. Je zde navybér z Odd Fields
(Liché rddky) nebo Even Fields (Sudé).

V posledni sekci Create new Fields by (Vytvofit nové fadky) naleznete dvé metody. Duplication
(Duplikovdni), ktera zopakuje barevné fadky v obrazku a Interpolation (Interpolace) - tyto fadky
jsou nahrazeny pixely, které vznikly interpolaci hodnot sousednich pixeld.

De-Interlace

e ——

(%) Odd Fields

() Even Fields

Create New Fizlds by:
O buplication
(& Interpolation

obr. 3-89

* NTSC Colors (NTSC barvy)
Upravi barvy obrazkd tak, Ze odpovidaji barvam pouZitym v televiznim vysilani. Filtr neni dopro-
vazen Zadnym dialogem.

Other (Dalsi)
* Custom (Jiny)
Zde si mizete vytofit svij vlastni filtr, ktery je mozné pozdé&ji ulozit. Filtr je omezeny piedev$im na
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hru s jasem a kontrastem. V dialogu se setkate se seket, kterd obsahuje dvacet policek, jimiz defi-
nujete novy filtr.

Ve spod jsou dalsi dvé policka.

Scale (Méritko) Zde zadavate méfitko, coz je Cislo, kterym se vydéli soucet véech jasovych hodnot.
Offset (Posun) Nastavite hodnotu, kterd se k vysledku pricte a patficnym smérem provede jasovy
posun.

obr.: 3.90

* High Pass (Horni propust)
Zachovava v obrazku oblasti s vy§8imi kontrasty, zatimco ostatni oblasti potlacuje.
Radius (Polomér) Nastaveni poloméru, ktery ma podstatny vliv na obrazek.

i ruze.jpe ® 100% (RGB/B#) (=13
0

High Pass

obr.: 3.91
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* Maximum (Maximum)
Zesvétli a rozostiiobrazek.
Radius (Polomér) SlouZi k nastaveni poloméru nahrazenych tmavych pixelt za svétlé.

P, L il L e

Maximum é
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x
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B s E

Radius: | 10 | pieels
r

obr.: 3.92

* Minimum (Minimum)
Funguje stejné jako piedchozi filtr s tim rozdilem, Ze nahrazuje svétlé pixely tmavsimi.
V dialogu se nastavuji stejné parametry jako v pfedchozim filtru.

"B ruze.jpg @ G I;I@@
| IR ; v 3

Minimum
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* Offset (Posun)

Slouzi k posunu obrazku v okné.
Horizontal (Vodorovné) Nastavuje posunuti ve svislém sméru.
Vertical (Svisle) Nastavuje posunuti ve vodorovném smeéru.
Vsekci Undefined Areas() si zvolite, jak budou vyplnény plochy vzniklé posunutim. Je zde na vybér
ze tii moznosti. Set to Transparent (Nastavit na barvu pozadi), Repeat Edge Pixels (Opakovat okra-
Jjové body), Wrap Edge Pixels (Pretocit dokola).

L B/X]
0 12

obr.: 3.94

Dalsi filtry, které jsou pod ¢arou v rozbalovacim seznamu, jsou zasuvné moduly, které si mzete
nainstalovat. Nékteré muiZete sehnat i na internetu. V této ¢asti naleznete jeden filtr, ktery je sou-
¢asti instalace programu.

* Digimarc
Vodoznak byva umistén do obrazku kvili ochrané autorskych prav.

* Embed Watermark (VloZeni vodoznaku)

Po zvoleni této polozky se objevi dialog, ve kterém naleznete hned nékolik sekci.

V Sekei Digimarc ID() je vlevo napsan text, ktery bude vlozen do obrazku. Vedle ngj je tladitko
Personalize(), které slouzi k vlozeni vaseho ID, které vam bude registraci pfidéleno. Zde je odkaz
na stranku http://www.digimarc.com/register, kde si zazadate o registraci. Ta maze byt zdarma,
ale i placena.

Dalsi sekce Image Information (Select One) () slouzi pro zadani doby trvaniautorskych prav.

V sekei nazvané Image Attributes() zadate typ ochrany. Naleznete zde Restricted Use (Neomeze-
nd), Do Not Copy (Omezend pouze na kopirovdni), Adult Content (Poze pro dospélé).

Target Output() Rozbalovaci seznam, kde nastavite, k ¢emu bude obrézek pouzit.

Watermark Durability() slouzi k nastaveni toho, jak moc mé byt vodoznak odolny vi¢i riznym
editacim.

Verify () Zatrhavaci policko zajistuje ihned po aplikaci vodoznaku otestovani jeho odolnosti.

* Read Watermarc (Cteni vodoznaku)
Zjistuje vyskyt vodoznaku v obrazku a také to co vodoznak obsahuje. Po zvoleni funkce program
prozkouma obrazek a sdéli vim, zda vodoznak nadel &ine.




Zakladni
prace







prace 125

Zakladni prace v programu Photoshop CS

Prace s dokumentem

Vytvoreni nového dokumentu
Pro vytvoifeni nového dokumentu si z nabidky File (Soubor) vyberte polozku New (Novy). Objevi
se dialog.

Name: | Untitled-1 | C—= 1

- preset: | igboud = Gl )
Wl:lﬂ’b:!l.[l@l ||m v Save Prasat
H&d’n;?ﬁﬁ ”Fﬂﬂi -
Resobation: | 72 || peeisinch 3 |
Color Mode: | RGB Color » | 8bit v
; = Image STe:
Background Contents: | Transparent: 228m

(2} Advanced

Color Profle- | Working RGE:  sRGB IEC61966-2.1

| |

MWRm:me o

obr.: 4.1

Name (Ndzev) Jméno nového dokumentu v podstaté miZete ignorovat, protoze se vas na to bude
program ptat, kdyz budete dokument ukladat.

Preset (Nastaveni) Seznam s nékolika prednastavenymi rozméry standardnich formata.

Width (Sika) Vlastni $itka dokumentu v jednotkach, které si zvolite v poli¢ku vpravo. Stejné je
tomu i u Height (Vyska).

Resolution (Rozliseni) RozliSeni ve zvolenych jednotkach.
Color Mode (Rezim barvy) Vyberete si barevny mdd, v némz chcete s obrazkem pracovat.

Background Contents (Obsah pozadi) Barva pozadi dokumentu. Ve vybéru naleznete tfi moznos-
ti. Dokument muaZe mit barvu bilou (White), barvu pozadi (Background color) nebo priihlednou

(Transparent).

V sekci Advanced (Dalsi volby) naleznete dalsi prvky, které si mlZete nastavit.
Color profile (Profil barev) Nastaveni spravy barev pro dokument.

Pixel Aspect Ratio (Pomér stran obr. bodii) Nastavuje poméry stran dokumentu.

Jesté si miizete v pravé ¢asti veimnout, Ze je zde zobrazovana orientaéni velikost obrazuv MB
v zavislosti na rozmérech.

UlozZeni dokumentu
Ukladat dokument muizZete dvéma rliznymi zpsoby. Pfikazem File > Save (Soubor > Ulozit)
nebo File > Save As (Soubor > Ulozit jako). V pripadg, Ze jste dokument jesté nikdy neulozili, fun-

toshop
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guji oba prikazy stejné.
Rozdil mezi nimi je ten, Ze u prvniho zpGsobu dojde k automatickému uloZeni dokumentu, kdezto
druhy zpusob otevie dialog, pomoci kterého zadate dalsi parametry uloZeni.

Ul s | 3 peore | o2 m
[L—
Piocha
[r—
Terta pofitat
Migta v el
Miaey soubaors Uit v
s [Phedasher £ P50 POD) v [ |
Save Cptons
Saver s a Cogy Arrctationg
Alphs Thermeis Zpat Cokors
vayars
Color: oS Prook Setum Worang CWIvK
T7100E Profile: sRiGB IECA1966-2.1
Thuminat [Flusa Lower Casa Extension

obr.: 4.2

Otevieni dokumentu
K otevieni jiz existujiciho obrazku pouzijte piikaz File > Open (Soubor > Otevtit). Zobrazi se dia-
log, ktery je vétSin€ uZivatelll znamy. Za zminku stoji to, Ze pokud si vyberete obrazek, ktery obsa-
huje svou miniaturu, tak se vim v dolni ¢asti zobrazi. Ale mtzete zde naleznout i dalsi informace o
obréazku(napt.: velikost).

obr.: 4.3
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Prace s pracovnimi nastroji
V této ¢asti se dozvite podrobnosti o praci s nékterymi pracovnimi nastroji (nastroje, které neni
potieba dale popisovat, jsou vynechany).

Marquee (Vybér)
Jak jsme si jiz v drivéjsi kapitole fekli, ndstroje ukryté pod timto tlacitkem slouzi k vybrani ¢asti
obrazku. MuaZete vytvofit selekci eliptickou, obdélnikovou nebo o velikosti jednoho pixelu.

in N e
L] [:}w‘wm?ﬂ L] ; . ; :
(7 Eliptical Marquss Tool " L~ o { et :
= za Sirvgle Riow Marques Tool : . | ¥
P e v
E Single Column Marques Tool 3 :
4] i v
' [
e
| S e e e e e e e e e R e e e e e e e P S e e oo
‘<
: 1
5 i
I3
i
7a
=

obr.: 4.4

Prace s timto nastrojem je pomérné snadna. Viyberte sijeden z nastrojh (tfeba obdélnikovou selek-
ci). Najedte nad plochu obrazku, klepnéte a tazenim vytvorte obdélnikovy vybér. Pokud byste chté-
li pridat dalsi selekci do obrazku, staéi pfidrzet klavesu Shift pfi vytvareni nové selekce (nebo ve
volbach selekce zvolte druhou ikonu). Poté ji pustite a pokud chcete dalsi selekci, opét zmacknéte
klavesu Shift. Je pfitom jedno, zda se selekce dotykaji nebo jsou od sebe vzdaleny.

Pokud chcete ¢ast selekce odstranit, stisknéte klavesu Alt (nebo ve volbach selekce zvolte tieti iko-
nu) a pak postupuijte, jako kdybyste tvorili selekci.

Cheete-li vytvofit obdélnikovou nebo kruhovou selekci od jejiho stfedu staéi pfidrzet Alt, v pfi-
padée ¢tvercové stisknete Shift+Alt. Pro praci s vybéry je vhodné spolupracovat s nabidkou Select
(Vybeér), ktera ukryva mnoho moznosti. Tuto nabidku jsme popisovali jiz ve druhé kapitole.

Move (Presun)

SlouZi pro pfesun, at uz to jsou voditka, ¢asti obrazku nebo vrstvy.

Je dobré védét, ze pokud chcete urcity objekt posunout rovné, staci pridrzet kldvesu Shift aumistit
objekt tam, kam pottebujete.

Lasso (Laso)

Klepnutim do obrazku a tazenim mys$i vytvarite selekci. Pokud tlac¢itko mysi pustite, oba konce
se spoji a vznikne uzaviena selekce. Kdyz budete pii vytvareni drzet Alt, bude selekce vytvarena
klepanim mys3i do obrazku.

Polygonal Lasso (Mnohotihelnikové laso)

Propojuje jednotlivé body pomoci usecek. Pokud pfi vytvareni selekce pomoci tohoto néstroje pfi-
drzite Shift, bude se selekce vytvaret v nasobcich 45°. Kdyz pridrzite Alt, bude se selekce vytvaret
pouze tazenim. Jakmile jej pustite, budete pokracovat ve vytvareni selekci pomoci klepani do jed-
notlivych bodd.
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Magnetic Lasso (Magnetické laso)
Funkce je zaloZena na rozpoznavani jednotlivych barevnych pixelli. Funguje tak, Ze klepnete na
hranici mezi objektem a pozadim. Program pomoci vypoctt klade hranice do mist, které povazuje
za idedlni.
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obr.: 4.5

Magic Wand (Kouzelna hulka)

Jednoduchy nastroj pro tvorbu selekei. Klepnéte na barevny bod, ktery chcete, aby byl v obraz-
ku vybran. Oznadi se ploSky, které jsou stejné nebo nepatrné jiné - zaleZi na nastavené toleranci v
panelu voleb.

obr.: 4.6

Crop (Oriznuti)
SlouZi k ofezdvani okraji obrazkd. Vytvari ctvercové nebo obdélnikoveé vyrezy.

Klepnete do obrazku a tahnete do poZadovaného bodu. Kdyz tlacitko mysi pustite, vytvori se vyrez
s fidicimi body, které mizete nasledné upravovat. Najdete zde také stiedovy ki'iz, ktery slouzi jako
stied otaceni. S timto bodem muzZete riizné pohybovat. Pokud najedete kurzorem na plochu, ktera
je ve vyfezu, Sipka se zméni v ¢ernou a mizete vyiez posunovat. Kdyz najedete kurzorem na plo-
chu, kterd je mimo vybér, pfeméni se §ipka na dvojitou. To signalizuje, Ze mZete s vyTezem otacet.
Pri drZeni klavesy Shift se bude vyrez otacet o nasobky 15°.

Jakmile jste s vyfezem spokojeni, potvrdite jej klavesou Enter. Cast lezici mimo vyiez bude odstra-
néna. Pokud chcete vyfez zrusit, zmacknéte klavesu Esc.
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Slice (Rozrezani)
Prvni nastroj slouZi k rozfezani obrazkt na obdélnikové vyfezy, druhy nastroj Slice Select (Vybér
fezu) oznacéuje jednotlivé vytrezy a upravuje velikost, usporadani nebo nastavuje atributy.
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obr.: 4.8

Healing Brush (Opravny $tétec)

Vyberte si hrot, ktery vam bude nejlépe vyhovovat. Stisknéte Alt a klepnéte na misto, odkud se
budou brat vzorové body (poté tlacitko pustte). A pak uz jen prekreslujte nezadouci misto v obraz-
ku. Jakmile kresleni ukoncéite, zaénou se jednotlivé prekreslené mista ptepocitavat tak, aby do
obrazku co mozna nejlépe zapadly.

Patch (Zaplata)

Oznacte si ¢ast obrazku tak, Ze klepnete do obrazku a tazenim vytvorite uzavienou ¢ast, kterou
chceete zakryt (pti Patch: Source (Zaplata: Zdroj); tazenim na toto misto dostanete misto, kterym
ma byt tato ¢ast prekryta) nebo se stane prekryvajici zaplatou (pii Patch: Destination (Zaplata:
Cil); a toto misto posunete na nezadouci ¢ast obrazku).

Color Replacement (Nahrazeni barvy)

Funguje jako klasicky Stétec s tim rozdilem, Ze pouze méni barvu v oblasti a nepifekresluje ji.
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Brush (Stétec), Pencil (Tuzka)

Neni tieba popisovat praci s nimi (je zcela intuitivni).

Clone stamp (Klonovaci razitko)
Zdroj oznacite pomoci klavesy Alt a klepnuti do ¢asti obrazku, ktera se ma stat zdrojovou oblasti.
Po oznaéeni piresunete kurzor do mista, kde ma vzniknout klon oznaéeného objektu.

Clone stamp pattern (Razitko se vzorkem)
Funguje stejné s tim rozdilem, Ze neoznacujete zdrojovou oblast, nebot jako zdroj slouZi zvoleny
vzorek v panelu voleb.

History Brush (Stétec historie)
Pomoci tohoto Stétce se miZeme vratit v historii a smazat dpravy v ur€itych oblastech obrazku,
které byly provedeny drive.

Art History Brush (Umélecky $tétec historie)
Stejny jako predchozi a jeSté navic prida do obrazku néjaky efekt.

Eraser (Guma)
Maze tim zpisobem, Ze maluje do obrazku barvou pozadi.

Background Eraser (Mazani pozadi)
Vymazava v obrazku pouze jednu barvu, napf.: kdyZ zanete mazat bilou plochu, smaZe jen bilé
plochy v obrizku. Smazané oblasti poté budou transparentni.

Magic Eraser (Kouzelna guma)
Po klepnuti do obrazku se vyberou podobné pixely. Podobnost zaleZi na nastavené toleranci.

Gradient (Prechod)

Poté co si vyberete gradient, sta¢i najet kurzorem na plochu, kterou chcete gradientem pokryt.
TaZenim pfi stisknutém levém tladitku mysi uréite smér a délku prechodu. Po uvolnéni tlaéitka do-
jde k pokryti vybrané plochy gradientem.

Paint Bucket (Plechovka barvy)
Barva, kterou bude plocha bude vyplnéna je barva poptedi. Klepnéte do mista, které cheete pokryt
atato plocha bude piekryta vybranou spojitou barvou.

Blur (Rozostreni), Sharpen (Zostreni), Smudge (Rozmazani), Dodge

(Zesvétleni), Burn (Ztmaveni), Sponge (Houba)
Préce s nimi je stejnd jako u kreslicich néastroja, které pouZivaji hroty.
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Path Selection (Vybér cesty)
Nastroj pro editaci cest a jednotlivych bodi. Pouziti je jednoduché, funguje jako klasicka Sipka.

Type (Text)

Pro psani textu staci klepnout do obrazku, kde se vytvoii fadek. Timto zplsobem se vétSinou piSou
nadpisy nebo kratké texty. A nebo klepnete do obrazku a tazenim vytvofite obdélnik, do kterého
pak vepisete text. Tento zpisob je vhodny pfi del$ich odstavcovych textech. Text miizete libovolné

transformovat (chova se jako objekt).

Pen (Pero)

Vytvaricestu klepanim do jednotlivych boda.

Freeform Pen (Cesta od ruky)
Cestu od ruky. Sta¢imysi tdhnout po obrazku a bude vytvorena selekce.

Add Anchor Point (Pridat kotevni bod)

Klepnutim na jiZ existujici cestu pridate kotevni bod. Dokonce edituje jednotlivé body. To provede-
te tak, Ze klepnete na bod, ktery chcete umistit jinam. Pfidrzenim levého tla¢itka mysi jej tazenim
umistite do poZadované polohy.

Delete Anchor Point (Odstranit kotevni bod)
Klepnete na nezadouci bod a ten se odstrani.

Convert Point (Zménit bod).
Upravujete tvar cest pomoci Bézierovych kfivek (klepnutim nakotevni bod se objevi asecky, ktery-
mi mizZete riizné hybat a tim ménite tvar cesty).

Sharpen (Tvary)

Pracuje jako pfi vytvareni selekce. Staci klepnout do obrazku a taZzenim vytvorit pozadovanou veli-
kost. Pfi stisknuté klavese Shift se budou vytvaiet tvary pravidelné, tzn. étverec, kruh, mnohothel-
niky nebo rizné tvary (ty nebudou deformované, zachovaji se proporce, které maji nastavené).

Notes (Poznamky), Audio Annotation (Zvukové anotace)
Zvolte si jeden z nastrojt, které vkladaji do obrazku mluvené ¢i psané poznamky. Klepnutim umis-
tite do obrazku poznamku a pak uzji jen napisete nebo namluvite.

Eyedropper (Kapatko)

Klepnete do mista, ze kterého potiebujeme zjistit barvu (ta se pak nastavi jako barva poptedi).

Color Sampler (Vzorkovani barev)
Nacitad hned n€kolik barevnych hodnot. Klepnutim do ur¢itého mista obrazku se vytvori bod, ze
kterého bude barva naétena.




Measure (Méritko)
Prace probiha tak, ze klepnete do mista a tazenim se piesunete do mista druhého (tlacitko pustite).
Vytvori se ¢ara a v panelu voleb naleznete poZadované informace.

Hand (Rucicka)
Klepnete do obrazku a tazenim se dostanete na pozadované misto (funguje jen u obrazk vét§ich
nez je samotné okno).

Zoom
V panelu voleb nastavite, zda chcete obrazek priblizit ¢i oddalita pakjen klepnete do obrazku, ktery
se zvét$i nebo zmensi.

Vrstvy

Na zacatek trochu teorie. Kazdy dokument ve Photoshopu se skladé z vrstev. MiiZe byt jen jedna
nebo hned nékolik. Jsou to vlastné prihledné folie, které skladate na sebe. Tyto folie mizou byt
prazdné nebo Uplné zaplnéné. Kazdé vrstvé miZete nastavit mnoho parametrd. Vyhodou vrstev je
to, Ze jikdykoliv miiZete odstranit nebo posunout viiéi ostatnim vrstvam.

V&echna prace s vrstvami se odviji od spoluprace s paletkou vrstev a nabidkou vrstvy.

Prace s vrstvami

Popis prace s vrstvami nazorné pfedvedeme na ptikladu.

Vytvoite si novy dokument o velikosti 500 x 500 pixeld.

Obdélnikovou selekci vytvorte ¢tverec. Pokud byste ho vybarvili, méli byste ¢tverec v prvni vrstve.
To neni zcela praktické zejména v pfipadé, pokud vrstva obsahuje pozadi.

Proto vytvofte novou vrstvu - Layer (Vrstva) > New (Nova) > Layer (Vrstva).

V paletce Layers (Vrstvy) si mizete v§imnout, Ze mate jiz dvé vrstvy. Nové vytvofena vrstva je
barevné oznacena a v fadku se objevi ikonka malého Stétce, coz znamena, Ze se prave v této vrstvé
nachézite. Teprve ted mizZete selekci vyplnit ervenoubarvou.V paletce Layers si miZete viimnout,
7e je v druhé vrstvé zobrazena miniatura ¢tverce. Nyni miZete selekci odstranit - Select (Vybér) >
Deselect (Odznacit). V paletce Layers zkuste klepnout na ikonku oka ve vrstvé se ¢tvercem. Tato
ikonka po klepnuti zmizi a obsah vrstvy také. Toto plati pro vSechny vrstvy v dokumentech.
Nynivytvorte Cerny kruh stejnym zplsobem jako pri tvorbé ¢tverce. I tentokrat do noveé vrstvy. Ted
muZete zkouset pohybovat s vrstvami pomoci nastroje Move Tool (Posun). Stisknete levé tlacitko
my$i a taZenim presunete vrstvu s kruhem na poZadované misto. Zbytek dokumentu je stale na
stejném miste.

Pokud stisknete kldvesu Ctrl a klepnete na ¢erveny ¢tverec, nastavise tato vrstva jako aktualni.
Sikovna pomticka je, Ze pokud stisknete klavesu Ctrl a nasledné klepnete na jednu z vrstev v paleté
Layers, tak se okolo obsahu vrstvy vytvoriselekce.

Dalsi vhodné véc v Photoshopu je zfetézeni vrstev. Presunete se opét do paletky Layers a klep-
nete na vrstvu s ¢ervenym Ctvercem. Tim ji nastavite jako aktualni. Dale klepnete do prazdného
¢tvercového policka ve vrstvé s cernym kruhem. Objevi se v ném ikonka smycky, ktera znazornuje
ziretézeni s touto vrstvou (tzn. ze pokud budete chtit pohnout s vrstvou se étvercem, budete hybat
is vrstvou kruhu).

Sady vrstev

Mnohdy mize byt paletka s vrstvami neprehledna. K zpiehlednéni poslouZi obarveni jednotlivych
poli¢ek vrstev. Barvu zaddvate bud pfi vytvaieni nové vrstvy nebo klepnutim pravym tlacitkem na
poli¢ko vrstvy a vybranim Layer Properties (Volby vrstvy). Zde nastavite nazev a obarveni poli¢ka.
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Dal3i zplisob je uspofadani vrstev do sad. Sada funguje na principu slozky, ve které jsou obsazeny
soubory. Mizete ji vytvoiit dvéma zptsoby:
» Layer (Vrstva) > New (Nova) > Layer Set (Sada vrstev)
» ikonka umisténa v dolni ¢asti paletky Layers, tedy Create a new set (Vytvofit novou sadu vrs-
tev).
Sada vrstev je v paletce znazornéna tizkym fadkem se symbolem slozky. JiZ existujici vrstvy staci do
sady pretdhnout pomoci kurzoru. Kdyz klepnete na fadek, kterym je symbolizovana sada vrstev a
nasledné vytvorite novou vrstvu, bude automaticky pfidana do sady vrstev.

Textové vrstvy

Text se automaticky vklada do nové vrstvy. MiZete mu nastavovat stejné parametry jako normal-
nim vrstvam. Textové vrstvy miZete pievést nabitmapu, tim ovdem ztracite mozZnost editace textu.
K ptrevodu pouzijte volbu Rasterize layer (Rastrovat vrstvu), kterou naleznete po klepnuti pravym
tlad¢itkem na textovou vrstvu.

Blending Mode (Rezim)

V paletce Layers si mizZete viimnout, Ze ma v horni ¢asti rozbalovaci seznam Blending Mode
(Rezim). Ovliviiovani podkladu pixely lezici nad nim, které se dale matematicky prepocitavaji.
Muze se stat, Ze nékdy vysledky nebudou viditelné.

* Normal (Normalni)
Tento rezim je standardné prednastaven. Nedochazi k Zzddnam vypoctim.

* Dissolve (Rozpustit)
Viditelny pouze u vrstev, které maji kryti (Opacity) mensinez 100%. Dochazi k vypusténi jednotli-
vych pixeld. Mira zavisi na stupni kryti. Tam, kde je kryti 100%, k Zadnym vypoétiim nedochazi.

* Darken (Ztmavit)

Porovnava jas pixelu podkladového a kryciho. Tmavsi z nich je pouzit v obrazku. Nazorné si to
muzete vyzkoudet na obrazku, ktery piekryjete ¢ernobilym gradientem a nasledné mu nastavite
rezim Ztmavit.

® Multiply (Nasobit)

Nasobi barvu, ktera je umisténa v horni vrstvé nebo barvou kterou dodavate hrotem kresliciho
nastroje. Vysledkem je ztmaveni obrazku uloZeného pod touto vrstvou. Jen kdyz je nad vrstvou
umisténa bila barva, zlistava obrazek nezménén.

¢ Color Burn (Ztmavit barvy)
Funguje stejné jako predchozi funkce s tim rozdilem, Ze upravuje barvy. V3e zalezi na vrstvé umis-
téné nad obrazkem. Pii bilé barvé se opét nic nedgje.

* Linear Burn (Ztmavit linearné)
Zabarvi pixely v zavislosti na barvé vrstvy umisténé nad obrazkem. Pribile barvé se opét nic nedéje.
Pokud pouzijete cernou barvu, zlistane ¢ernou.

* Lighten (Zesvétlit)

Porovnava jas podkladu a kryci barvy. Zobrazen bude ten pixel, jehoz hodnota ma vy$si jas. Pokud
pouzijete ¢ernou, s obrazkem se nic nestane. Pokud ovSem pouZijete bilou, zlistane zobrazena bila
plocha.
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* Screen (Zavoj)
Funguje stejné jako predchozi rezim. Timto rezimem ziskate u nékterych barev vétsi svétlost nez v
pfedchozim piipadé.

* Color Dodge (Zesvétlit barvy)
Zjasnibarvy obrazku v zavislosti na hodnote jasu prekryvajici vrstvy. Vtomto pripadé¢ ¢erna barva
nevyvola zadné zmény, nebot jasova hodnota ¢emé barvy je nulova.

* Linear Dodge (Zesvétlit linearné)
Opét zesvétluje obrazek v zavislosti na barvé piekryvajici vrstvy. Cim jasnéjsi je podklad, tim vétsi
zesvétleni v obrazku je. Pii ¢erné barve se nic nedéje.

* Overlay (Prekryt)

Zesvetluje v pripadé svétlych barev pouZitych jako piekryvajici vrstva. A v pfipadé pouziti tmavych
barev na prekryvajici vrstvu podklad ztmavuje. Nejvétsi vliv ma opét bila, ktera obraz zesvétli a
¢ernd, ktera provede opak.

* Soft Light (M¢kké svétlo)
Funguje jako predchozi funkce s tim rozdilem, Ze je k obrazku Setrnéjsi. A jeho ztmaveni ¢i zesvét-
leni je pifjemné.

* Hard Light (Tvrdé svétlo)
Opét se jednéo funkci, kterad podporuje jak zesvétleni, tak ztmaveni. V pfipadé pouZiti cerné ziska-
te pouze ¢ernou plochu a v piipadé bile barvy bilou plochu.

® Vivid Light (Jasné svétlo)
Podobna funkce jako v pfedchozim pfipadé.

® Linear Light (Linearni svétlo)
Snizuje ¢i zvySuje jasové hodnoty v zavislosti na barvé krycivrstvy.

* Pin Light (Bodové svétlo)
Pokud zadate svétlejsi barvu piekryvajici vrstvy, budou se ménit tmavé pixely v zavislosti na této
vrstvé. Pokud bude barva pirekryvajici vrstvy tmavsi, je to pfesné naopak.

* Hard mix (Tvrdé michéni)
Zesvétluje obrazek vlivem svétlé barvy v piekryvajici vrstvé. Ztmavuje obrazek v pfipadé tmavych
barev.

* Difference (Rozdil)

Pouzije ten barevny pixel, ktery ma vy3si jasovou hodnotu. Méni vyrazné barevny ton obrazku.
Pokud poutzijete bilou barvu, zméni se barvy inverzné (tmavé barvy v obrazku se stanou svétlymia
svétlé barvy tmavymi). Pii ¢erné barvé se nic nestane.

¢ Exclusion (Vyloucit)
Funkce je skoro identicka pfedchozimu pfipadu, jen u nékterych barev je kontrast o trochu mensi.

* Hue (Odstin)
Obrazek je zabarvovan v zavislosti na barve prekryvajici vrstvy. V1iv bile nebo ¢erné zabarvené pie-
kryvajici vrstvy dava vzniknout éernobily obrazek.
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* Saturation (Sytost)
Nezélezi na barvé prekryvajici vrstvy. Zalezi pouze na sytosti barvy, diky které se obrazek nasyti
nebo odbarvi - zeSedne.

* Color (Barva)
Funkce je podobnéa Hue (Odstin) s tim rozdilem, Ze je v obrazku zménén jas v zavislosti na prekry-
vajici vrstve.

* Luminosity (Svétlost)
Barva prekryvajici vrstvy nahradi bile a ¢erné pixely. Ostatnim barvam zistava jejich nasyceni i
odstin. Z prekryvajici vrstvy si vezmou pouze svétlost.

Blending options (Volby prolnuti)

* Blending Options: Default (Volby prolnuti: Vychozi)
» General Blending (VSeobecné volby prolnuti)
Blend Mode (Rezim)
Zptsob ovlivnéni piekryvajici vrstvy s podkladem.
Opacity (Kryti)
Nastaveni prihlednosti prekryvajici vrstvy, ktera ovliviiuje podklad.

» Advanced Blending (Rozsifené volby prolnuti)
Fill Opacity (Kryti vjplné)
Mira kryti vyplné.
Channels (Kandly)
Moznost vypnout nebo zapnout néktery z kanald.
Knockout (Vyseknuti)
Vysekne obsah vrstvy z vrstev lezici pod ni.

* None (Zadné)

* Shallow (M¢lke) vysekne vrstvu po nejbliz8i mozné ukonéeni, jakym je napf.: spodni vrst-
valezici s danou vrstvou vjedné sadé.

* Deep (Hluboké) vysekne v§echny spodni vrstvy az na vrstvu pozadi. Pokud obraz neobsa-
huje vrstvu Background (Pozadi), vysekne vrstvy az do prihlednosti.
Blend Interior Effects as Group (Prolnout vnitrni efekty jako skupinu)
Parametr souvisejici s polozkou Knockout ovliviujici vysledek.

Blend Clipped Layers as Group (Prolnout ofiznuté vrstvy jako skupinu)
Dalsi parametr souvisejici s polozkou Knockout.

Transparency Shapes Layer (Prithlednost tvaruje vrstvu)

Tvoii automaticky hranici.

Layer Mask Hides Effects (Maska vrstvy skryje efekty)

Pouzije se maska vrstvy pro skrytivrstvy ajejich efektti.

Vector Mask Hides Effects (Vektorovd maska skryje efekty)

Bude pouzita vektorova maska pro skryti vrstvy a jejich efekti.

Blend If (Prolnout kdyz)
Slouzi k nastaveni rozsahu prolnuti. Standardné jsou nastaveny vSechny kanaly Gray (Stupné
Sedi) nebo si miZete vybrat jeden z barevnych kanali.

* Drop Shadow (Vrzeny stin)
Nejpouzivanéjsi efekt pridavajici do obrazku stin, ktery je objektem vrhan na sve pozadi.
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» Structure (Struktura)
Blend Mode (Rezim)
Nastavuje reZim prolnuti, se kterym jste se jiZ seznamili. V pravo od rozbalovaciho seznamu
je umisténo pole pro nastaveni barvy stinu.

Opacity (Kryti)

Stupen kryti stinu.

Angle (Uhel)

Uhel dopadu svétla (Ghel stinu).

Use Global Light (Pouzit globdini svétlo)

Pii zatrZeni je pouZit jeden zdroj virtudlnich paprskd. Vysledkem je stejné orientovany stin v
celém dokumentu.

Distance (Vzddlenost)

Udava vzdalenost posunuti stinu od objektu.

Spread (Rozsah)

Stupen rozptylu stinu.

Size (Velikost)

Prechod mezi stinem a pozadim je plynulejsi, kdyzZ je hodnota vyssi.

» Quality (Kvalita)
Contour (Profil)
Vytvari profil stinu v jeho prechodu do ztracena.
Anti-aliased (Vyhlazeni)
Zatrhavaci policko, které vyhlazuje okraje stinu.
Noise (Sum)
Pridava do stinu um.

Layer Knocks Out Drop Shadow (Vrstva vysekne vrzeny stin)
Pokud bude vypln prithledna, stin se zakryje.

* Inner Shadow (Vnitini stin)
» Structure (Struktura)
Jedinou zménou je zde polozka Choke, kterd se v piedchozim pripadé€ nazyvala Spread.
Choke (Vyseknuti)
S vy$si hodnotou roste ostrost vnitiniho stinu.

* Quter Glow (Vnéjsi zare)
» Structure (Struktura)
Nastavujete zakladni parametry jako je Blend Mode (Rezim prolnuti), Opacity (kryti), Noise
(Sum). Déle zde vybirate barvu nebo gradient, ktery bude vyzarovat.

» Elements (Elementy)
Technique (Metoda)
Naleznete dvé mozZnosti pro nastaveni vyzarovani.
* Softer (Meked)
“ Precise (Pfesna)
Spread (Rozsah)
Mira rozptylu zére.
Size (Velikost)
Velikost stupné vyzafovani. Tedy vzdalenost vyzarovaniod objektu.
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» Quality (Kvalita)
Range (Rozsifeni)
Rozsah piechodu. S vy$si hodnotou je prechod jemnéjsi.
Jitter (Roztfesent)
Nahodny piechod v zafi.

* Inner Glow (Vnitini zare)
» Elements
Source (Zdroj)
Smér plisobeni zafeni.
* Center (Stied)
* Edge (Okraje)

* Bevel and Emboss (Ukos a reliéf)
» Structure (Struktura)

Style (Styl)
Roletové menu pro vybér efektu.
* Outer Bevel (Vnéjsi tkos) Zkosena nabézna hrana.
* Inner Bevel (Vnitini ukos) Zkosena sestupna hrana.
* Emboss (Reliéf) Zaoblené hrany.
* Pillow Emboss (Poduskovy reliéf) Zaoblené hrany jsou osvétleny smérem ke stiedu.

* Stroke Emboss (Reliéfovy tah) Zkosi hrany, ty jsou viditelné az po pouziti efektu Stroke.

Technique (Metoda)
Zpusob vytvareni hranice objektd.
* Smooth (Hladka)
* Chisel Hard (Tvrda)
* Chisel Soft (Mé&kka)
Depth (Hloubka)
Strmost hrany objektu.
Direction (Smér)
Pfepina¢ mezi smérem plsobeni.
* Up (Nahoru)
* Down (Doli)
Size (Velikost)
Velikost hrany objektu.
Soften (Zmeékdit)
Mira zaobleni hran.

» Shading (Stinovat)
Altitude (Vyska)
Vzdalenost svételného zdroje.
Gloss Contour (Profil lesku)
Vyberete si jeden z profilt odlesku.
Highlight Mode (Rezim)
V roletovém menu si zvolite rezim odlesk, dale zde najdete poli¢ko pro nastavenibarvy.
Opacity (Kryti)
Kryti odleskd.
Shadow Mode (RezZim)
Opét si zvolite reZzim a barvu, v tomto pfipadé pro stiny.
Opacity (Kryti)
Kryti stind.
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* Contour (Profil)
Dolprikovy efekt pro Bevel and Emboss.

* Texture (Textura)
» Elements (Elementy)

Opét se jedna o doplikovy efekt pro Bevel and Emboss.
Pattern (Vzorek)
Slouzi k vybéru vzorku. Nasleduje malé tlac¢itko, pomoci kterého si vytvéfite novy vzorek.
Snap to Origin (Na zacdtek)
Zajistuje, aby vyskladani dlazdic bylo zarovnané s levym hornim okrajem.
Scale (Velikost)
Meéritko textury.
Depth (Hloubka)
Méni hloubku textury. ZvySuje ¢isniZuje kontrast mezi svétlymi a tmavymi plochami.
Invert (Invertovat)
Zatrzenim policka invertuje barvy textury.
Link with Layer (Svdzat s vrstvou)
Textura se spoji s vrstvou.

* Satin (Satén)

* Color Overlay (Prekryti barvou)

* Gradient Overlay (Prekryti prechodem)
» Gradient (Pfechod)
Reverse (Obrdtit)
Obratit barvy prechodu.
Style (Styl)
Roletové menu pro nastaveni stylu ptechodu.

* Pattern Overlay (Prekryti vzorkem)

* Stroke (Vytazeni)
» Structure (Struktura)
Size (Velikost)
SlouZi pro volbu tloustky obrysové linky.
Position (Umisténi)
Umisténi linky.

» Fill Type (Typ vyplne¢)
Zdeje na vybér typ vyplné.
*Color (Barva)
* Gradient (Barevny pfechod)
* Pattern (Vzor)
Color (Barva)
Poli¢ko slouzici k nastaveni barvy obrysové linky.
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Masky

Masky slouzi k zakryvani nékterych ¢astivrstev. Je to jako maska na oblicej, ve které vidite jenocia
pusu. U téchto masek si nastavite, které ¢asti maji byt vidét a které ne.

Pridani masky
Pro pochopeni této techniky si to opét predvedeme na piikladu. Vytvorte si novy dokument. Prvni
vrstvé nastavte bilé pozadi. Druh vrstva bude vyplnéna ¢ervenou barvou. Nyni si vytvorte na dru-
hé vrstvé ¢tvercovou selekcei. Dale klepnéte na tlacitko, které je umisténé ve spodni ¢asti paletky
Layers (Vrstvy), coz je Add layer mask (Pridat masku). Oblast v selekci bude viditelna a mimo ni
neviditelna (tato ¢ast je stale v dokumentu). Pokud masku odstranite, bude opét vidét cely obsah
vrstvy. U vrstvy s Cervenym obsahem pribyla ¢tvercové ikona s ndhledem masky. Dale si mizZete
viimnout, Ze mezi nahledem obsahu vrstvy a maskou je symbol smy¢ky, ktery znaéi spojeni masky
s vrstvou.
Masku mizete vytvorit také pomoci nabidky Layer (Vrstva) > Add Layer Mask (Pfidat masku vrst-
vy), kde mate na vybér ze &tyf moznosti:
» Reveal All (Odkryt vie) Vrstve se pfida maska, ale vSechen obsah vrstvy bude odkryt a pfipad-
né maskovani vrstvy se bude provadét nasledné.
» Hide All (Skryt v3e) Aplikuje se na vrstvu maska, ktera zakryje cely obsah vrstvy a nasledné
budete plochy odmaskovavat.
» Reveal Selection (Odkryt vybér) Zakryje vSechny plochy vrstvy kromé ¢asti umisténych v
selekei.
» Hide Selection (Skryt vybér) Naopak zakryje plochy, které jsou ve vybéru a body lezici mimo
ni zGstanou odkryté.

Vypnuti masky
Pokud byste chtéli psobeni masky zrusit, pfidrzte klavesu Shift a klepnéte na ndhled masky.
Nasledné bude nahled predkrtnut a vliv masky na vrstvu nebude vidét.

Rezim rychla maska

Do rezimu rychlé masky se piepnete pomoci tla¢itka Edit in Quick Mask Mode (Upravy v rezimu
rychla maska), které je umisténo v panelu nastroju.

Pokud klepnete dvakrat na toto tlacitko, objevi se dialog, ve kterém si nastavite, co zndzornuje bar-
va.

* Masked Areas (Maskované oblasti)

* Selected Areas (Vybrané oblasti)
V dolni ¢asti si mizete jeste nastavit barvu, jakou budou plochy vyznaceny a kryti této barvy (stan-
dardné je nastavena ¢ervena barva a 50% kryti).

Pro praci si vyberte jeden z hrott kresliciho nastroje. Pokud budete kreslit ¢ernou barvou, bude se
vytvaret Cervend stopa. Kdyz zvolite bilou barvu, budete ¢ervenou stopu odmazavat. Pokud budete
kreslit odstinem $edé, bude se vytvaret Cervena stopa s pfimérenou sytosti. Nyni se prepnéte zpét
do normalniho rezimu. Vytvofena stopa se automaticky ohranici selekci. Nasledné mtizZete tuto
ohranienou &ast editovat.

Kanaly
Kandly piedstavuji barevné slozky, ze kterych se sklada obrazek. Kazd4 barevna slozka je pred-
stavovana jednim kanalem. U rezimu RGB to je R kanal, ktery obsahuje pouze ¢ervenou slozku
obrazku, G kanal obsahujici zelené slozky a B obsahujici modrou slozku. V pfipadé CMYK nalez-
nete ¢tyfi kanaly.

Dalsi kanaly jsou alfakanaly, které slouzi k ukladani selekci.




Prace s kanaly

Préci s kanaly usnadnuje paletka Channels (Kanaly). Jsou zde zobrazeny kanaly piedstavujici
barevné slozky obrazku. Vzdy je zde zobrazen slozeny kanal (napf. tedy RGB) a pod nim jsou zob-
razeny jeho jednotlivé slozky. Kanaly, které budete vytvaret se budou umistovat pod tyto kanaly.
Vedle kanalu je ikonka s okem, které opét signalizuje viditelnost kanald. Pokud klepnete do jedno-
ho z kandlu, nastavi se jako aktivni a budete moci upravovat pouze tento kanal. MazZete upravovat i
vice kanalld najednou. Staéi, kdyz pied vybranim dalsiho kanalu stisknete kldvesu Shift.

Kanaly jednotlivych barevnych sloZek lze odstranit. Pouze sloZeny kandl ne. Ten zmizi soucasné s
odstranénim jakékoliv jeho slozky.

Vytvoreni nového kanalu

Pro vytvofeni nového kanalu klepnéte v paletce Channels (Kanaly) na plozku Create new channel
(Novy kanal). Tim se vytvori novy kanal, ktery se umisti do paletky. Kdyz na n¢j dvakrat poklepete
levym tla¢itkem mysi, objevi se dialog, kde zadavate nazev, barvu a jeji kryti, ale také to co barva
znazornuje.

Michani kanald

Funkce, kterd umozni vytvaret zajimavé efekty. Michanim lze obrazky zabarvovat do rozmanitych
barevnych tond. Pro tuto funkei je nutné mit aktivni kompozitni kan4l, tedy ten ktery je plné naho-
fe v paletce Channels. Funkci naleznete v nabidce Image (Obraz) > Adjustments (Prizptsobeni) >
Channel Mixer (Michéani kanal). Vice naleznete ve druhé kapitole, kde byla tato funkce jiz popsa-
na.

Alfakanaly

Jak se vytvari kandly, uz vite. Ted pfichazi na radu vysvétlit, jak se vytvaii kanal se selekci. Protoze
nékteré naro¢néjsi selekce potiebujete vice nez jednou pouZit pro prici, je pro vas uloZeni jakési
zjednoduseni prace.

Vytvorte si selekei a nasledné zvolte Select (Vybér) > Save Selection (UlozZit vybér). Objevi se dia-
log, kde zadate jméno selekce pro lepsi orientaci v kanalech.

Cesty
Pro praci s cestami slouzi paletka Paths (Cesty). Ze se ukladaji cesty tvorené Bézierovymikiivkami.
Jedna cesta miZe obsahovat vice kiivek.

Prace s cestami

Pokudv paletce Paths klepnete mimo cesty do Sedé plochy paletky, cesta se nam deaktivuje a nebu-
de vidét. Ale pokud nani klepnete, opét se v obrdzku zobrazi. Pokud zaénete vytvaret novou krivku,
automaticky nahradi ptedchozi cestu. Proto je zde moznost Create new path (Vytvofit novou),
kterd vytvori poloZzku, v niZ maZete tvofit novou cestu. Pokud provedete editaci jiZ uloZené cesty,
neni potieba ji znovu ukladat, protoZe to aninejde a navic program to d¢la automaticky.
Odstranéni cesty se déla stejné jako u vrstev, tedy Ze fadek s cestou pretdhnete aZ nad ikonku kose
vdolni ¢asti paletky.

Cesty a selekce

Cesty miZete pievadét na selekce a naopak. Pokud mate vytvotenou selekci, mtiZete ji pfevést na
pracovni cestu pomoci tla¢itka Make work path from selection (Vytvorit pracovni cestu z vybéru)
umisténého dole v paletce Paths.

Miizete pievést i cestu na selekei. To provedete pomoci tlaéitka Load path as a selection (Nadist
cestu jako vybér), které je opét umisténo v dolni ¢asti paletky Paths nebo stisknete klavesu Ctrl a
klepnete na cestu, kterou chcete pievést na selekcei.

Adobe Photost




Pra e v Adobe
Photoshop €S







\/ Prace v Adobe Photoshop CS 143

Tutorialy

V programu Adobe Photoshop CS miZete vytvofit rozmanité grafiky, od navrhi www stranek pies
obalky knih az po kresby. My si v této kapitole naznaéime to, jak miZeme pracovat v programu
Adobe Photoshop CS. Ukazeme si jedny z jednodussich praci. Ty naro¢néjsi budete mit k dispo-
zici na ptilozeném médiu. av§ak nebudou to ty nejslozitéjsi. Doufam, Ze vas tato kapitola natolik
zaujme, Ze budete schopni zrealizovat své napady.

Text

» Vytvorte si novy dokument o rozmérech
400%400 s transparentnim pozadim. Poté jedi-
nou existujici vrstvu pojmenujte ,,Pozadi®.

» Vrstvu Pozadi vypliite ¢ernou barvou pomoci
Edit (Upravy) > (Vyplnit).

» Dale napiSete bilou barvou né&jaky text. Text
rasterizujete volbou Layer (Vrstva) > (Rastro-
vat) > (Textovou vrstvu) a pojmenujte vzniklou
vrstvu , Text®,

» Vrstvu ,Text“ zduplikujte Layer (Vrstva) > %311

(Duplikovat). Pojmenujte ji ,,Text2“ a znedivi-
telnéte ji (klepnete na oko vedle nahledu vrst-
vy). (obr. 5.1.1)

» Vrstvu ,,Text“ si nastevte jako aktivni a slucte
viditelné Layer (Vrstva) > (Sloudit viditelné).

» Otocte nové vzniklou vrstvu o 90° Edit
(Upravy) > (Transformovat) > (Otoéit o 90°
doprava).

» Aplikujte na otoc¢enou vrstvu filtr Vitr. Filter
(Filtr) > (Stylizace) > (Vitr). V dialogu nastavte
(Vitr) a (Zprava). Ten to postup zopakujte jeSté op.5.1.2
jednou.

» Provedte to samé s tim rozdilem, Ze zménite
smer a to (Zleva). Opét aplikuijte filtr dvakrat.

» Ted obréazek otolte zpét Edit (Upravy) >
(Transformovat) > (Oto¢it 0 90° doleva).

» Aplikujte znovu filtr Vitr a Zprava. Jen jed-
nou. Znovu aplikujete filtr Vitr a to Zleva.

» Dale pouZijte filtr Zvlnéni. (Deformace) >
(ZvInéni). Ponechate nastaveni stfedni. (obr.
2.1.2)

obr. 5.1.3

_ Adobe Photoshop
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» Tuto vrstvu obarvéte pomoci (Prizptsobe-
ni) > (Vyvazeni barev). Pomoci posuvniku si
nastavite zbaraveni.

» Zviditelnite vrstvu Text2“ a nastavte ji jako
aktivni. Oznacte obsah vrstvy ,,Text2“ pomoci
tladitka Ctrl a klepnuti na tuto vrstvu.

» Zuzte vybér o 2px pomoci volby Select
(Vybér) > (Zménit) > (Zazit). A tento vybér
vyplnite ¢ernou Edit (Upravy) > (Vyplnit).

Tip: Pro vétsi kontrast slucte vrstvy do jedné
a zduplikujte ji (budete mit tfi stejné vrstvy).
prostiedni vrstvé nastavte rezim prolnuti na
(Zavoj). A vrchni vrstvé rezim (Prekryt). (obr.
5.14)

Text 2

» Vytvofte novy dokument o rozmérech 400
x150. Pozadi nastavime Cerné.

» NapiSete n¢jaky text. (obr. 5.2.1) Abudete na
textovou vrstvu aplikovat nastaveni Blending
Options:

» Drop Shadow (Vrzeny stin)

Blend Mode (Rezim): Multiply (Nasobit)
V poli¢ku nastavime ¢ernou barvu.
Opacity (Kryti): 56

Angle(Uhel): 120

Use Global Light (Pouzit globalni svétlo):
poli¢ko nezatrhavat

Distance (Vzdalenost): 2

Spread (Rozsah): 0

Size (Velikost): 8

Zbytek hodnot nechate takjak jsou.

» Inner Shadow (Vnitini stin)

Blend Mode (Rezim): Multiply (Nasobit)

V poli¢ku nastavime modrou barvu (0B96FF).
Opacity (Kryti): 57

Angle(Uhel): 120

Use Global Light (Pouzit globélni svétlo):
poli¢ko nezatrhavat

Distance (Vzdalenost): 4

Choke (Vyseknuti): 26

Size (Velikost): 9

Dalsi hodnoty, které dialog obsahuje nechame
vychozi.

obr.5.1.4

ADOBE

obr.5.2.1

obr.: 5.2.2
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» Outer Glow (Vnéjsizare)
Blend Mode (Rezim): Normal (Normalni)
Opacity (Kryti): 67

Noise (Sum): 0 Editor profilu

Vyberete policko se ¢tvereCkem barvy, kde Kolekce: | Jin |
nastavite bilou barvu. Mapovéni -
Zbytek dialogu nechéte v plivodnim nastaveni. |

» Inner Glow (Vnitini zaie)

Blend Mode (Rezim): Multiply (Nasobit)
Opacity (Kryti): 90

Noise (Sum): 0 ..
Vyberte poli¢ko s barvou anastavte jej jako er- Vstup:

vené (F42C48). o "

Zbytek opét ponechate tak jak je. i T |
» Bevel and Emboss (Ukos a reliéf) obr.3.2.3

Zménime tyto hodnoty:

Size (Velikost): 17
Soften (Zméekgit): 2
Use Global Light (Pouzit globalni svétlo):
poli¢ko nezatrhivat
Altitude (Vy$ka): 70
Gloss Contour (Profil lesku): (viz obr.: 5.2.3)
Anti-aliased (Vyhlazeni): Pole zatrhnéte
Highlight Mode (ReZzim): Screen (Zavoj)
Color (Barva): bila
Opacity (Kryti): 100
Shadow Mode (Rezim): Color Burn (Ztmavit
barvy)
Color (Barva): terna
Opacity (Kryti): 48

obr.5.2.4
» Contour (Profil)
Contour (Profil): Log
Anti-aliased (Vyhlazeni): Pole zatrhnéte
Range (Rozsah): 4

» Satin (Satén)

Blend Mode (Rezim): Overlay (Piekryt)
Barva: modra (10A6E3)

Opacity (Kryti): 73

Angle (Uhel): 135

Distance (Vzdalenost): 22

Size (Velikost): 25

Contour (Profil): Half Round

Anti-Aliased (Vyhlazeni), Invert (Invertovat)
zatrhnéte. obr.5.2.5

» Color Overlay (Piekryti barvou)

Blend Mode (Rezim): Normal (Normalni)
Color (Barva): modra (0596C5)

Opacity (Kryti): 100
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» Stroke (Vytazeni)

Size (Velikost): 1

Opacity (Kryti): 68

Barvu zménime na ¢ernou (obr.: 5.2.2).

» Vrstvuna, kteroujsmeaplikovali riizna nasta-
venizrasterizujeme. Layer (Vrstva) > Rasterize
(Rastrovat) > Type (Textova vrstva).

» Vrstvu zduplikujte a v Blending Mode (Volby
prolnuti) zménté nasledujici:

Inner Shadow (Vnitini stin): zelena (97BF07)
Inner Glow (Vnitini zare): zelena (80A500)
Satin (Satén): zelena (BSE40A)

Color Overlay (Prekryti barvou): zelana
(9AC601)

obr.:5.2.6

» Pomoci nastroje Pen Tool (Pero) si vytvorite
cestu, kteravam pomuzetextorezat (obr.5.2.5).
V paletce cesty naleznete noveé vytvofenou ces-
tu, zmacknete Ctrl a klepnete na ni. Ona se
nacte jako vybér a vy diky ni budete moct text
se zelenou barvou ofezat zmacknutim klavesy
Delete.

» Vybér invertujete pomoci Select (Vybér) >

(Doplnék) a pak odmazete druhy text (modry)
pomoci klavesy Delete (obr. 5.2.6).

Realisticky ledovy efekt

» Vytvorte novy dokument o velikosti 640x
480, Pozadi transparentni. Pomoci nabidky
Edit (Upravy) > Fill (Vyplnit) vypnte doku-
ment barvou 2e517d.

obr.:5.3.1

» Pomoci Custom Shape Tool (Nastroj jiny
tvar) si vlozte do dokumentu néjaky tvar, ktery
se vam bude libit. Pozor pfi tvorbé tvaru zvolte
v panelu nastroji (Vrstva tvaru) (obr. 5.3.1).

» Nastavte si Blending Options. Vyberte Gra-
dient Overlay (Piekryti piechodem).

Opacity (Kryti): 100%

Vytvorime tif barevny piechod. Prvni barva
#c8dbea umisténi 10%. Druha barva #{fffff
umisténi 50%. tieti barva #c8dbea umésténi
90%.

Angel (Uhel): 111
Scale (Velikost): 70%

obr.:5.3.2
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» Stroke (Vytazeni)
Size (Velikost): 1
Color (Barva): 28a6ff

» Color Overlay (Piekryti barvou)
Opacity (Kryti): 75%

Color (Barva): abc2e4
(obr.:5.3.2)

» Bevel and Emboss (Ukos a reliéf)

Nechte defaultni nastaveni, nastavte pouze
tyto hodnoty.

Gloss Contour (Profil lesku): Ring

Shadow mode (Rezim): #3d5286 obr.:5.3.3

» Contour (Profil)

Contour (Profil): Cone
Anti-Aliased (Vyhlazeni) zatrhnét.
Range (Rozsah): 100%

» Texture (Textura)
Texture (Textura): Wood
Scale (Velikost): 63
(obr.:5.3.3)

» Satin (Satén)

Blend Mode (Rezim): Normalni
Color (Barva): #a6d5f5
Opacity (Kryti): 100

» Inner Glow (Vnitfni zare) obr.:5.3.4
Color (Brava): #2b81d9

» Outer Glow (Vngjsi zare)
Color (Brava): # 7ddoff
Opacity (Kryti): 15%

» Inner Shadow (Vnitini stin)
Color (Barva): #484a70

» Drop Shadow (Vrzeny stin)

Color (Barva): #1b2a6a

Opacity (Kryti): 40%

Odskrtnéte poli¢cko Use Global Light (Pouzit
globalni svétlo)

Angel (Uhel): -45

Distance (Vzdalenost): 65

Spread (Rozsah: 5 -'
Size (Velikost): 100 obr.:5.3.5
(obr.:5.3.4)

» Nakonec si doladime obraz dle svych pred-
stav (obr.: 5.3.5).
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Barevné maskovani

» Vyberte si obrazek nebo forografii (obr.
54.1).

» Nyni aplikujte vrstvu aprav. Layer (Vrst-
va) > New adjustments (Novavrstva dprav)
>Hue/ Saturation (Odstin a sytost)

» Hodnotu polozky Saturation (Odstin)
zméiite na -100. R
» Nastavte si vrstvu Gprav jako aktudlni
dale si zvolte nastroj $tétec a barvu ¢ernou.
Zacnéte piekreslovat objekt, ktery chcete
mit barevny (obr. 5.4.2).

Od blondyny po brunetu

» Najdéte si néjakou fotku blondyny, které
budete ménit barvu vlasu. obrs 540
» Zména barvy u blondynek je velice jedno-
ducha. Oznadime si vlasy pomoci nastroje
Polygonal Lasso (Velky vliv na vysledek ma
Feather (Prolnuti) kteryv piipadé& obarvovai
vlasti do tmava zpUisobi stiny okolo vlasu) a
zatneme je obarvovat do riznych odstint
pomoci Odstinu a sytosti. Edit (Upravy) >
Adjustments (Prizptsobeni) >Hue/Satura-
tion (Odstin a sytost). V dialogu naleznete
posuvniky H-Odstin (Nastavujete barvu),
S-Sytost (Sytost barvy), L-Svétlo (Jak moc
bude barva tmavé ebo svétld) (obr.: 5.5.1).

» Z tmavovlasky na blondynu to jde poné-
kud haf. Barva se méni pomoci Edit
(Upravy) > Adjustments (Pfizptisobeni) >
Selective Color (Selektivni barva). Zde si
nastavte barvu neutralni, tu nastavte podle
svého uvazeni. Poté Cernou, tu také nastav-
te a potvrdte. Tento postup opakujte dokud
nebude zména dle vasich predstav (obr.:
5.5.2).

» Hodnoty nema smysl uvadét, kazdy obra-
zek je jiny. Zde plati, Ze musite zkouSet tak
dlouhonezbudete svysledkem spokojeni. U
nékterych obrazka bude bude lehké upravit obr:55.2
barvu, u nékterych to bude obtizné&jsi.

Adobe
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Jiskra v tvari

» Vyberte si fotografii s tvari(obr.: 5.6.1-
leva ¢ast).

» Pomoci polygonal lasso tool vyberte ocia
pusu. Feather (Prolnuti) nastavte hodnotu
6, tutiz kopirujte hranici objektti, protoZe se obr.:5.6.1
diky tomuto nastaveni vybér malinko zvét-

8i.

» Vybér zkopirujte a vlozte do nové vrstvy,
ta bude mit pozadi transparentni. Pomoci
filtru dodejte zkopirovanym éastem jiskru,
pomoci Filter (Filtr) > (Zostfit) > Unsharp
Mask (Doostfit) (obr.: 5.6.2).

Anmount (Mira): 100%
Radius (Polomér): 5,1
Treshold (Prah): 0
(obr.: 5.6.1- prava cast)
obr.:5.6.2
» | zde zalezina zvoleném obrazku. Pro zis-
kani stejného efektu maze obsahovat vade
nastaveni aplné jiné hodnoty.

[lustrace

» Vytvorte si novy dokument o velikosti
300x300 vyplite plochu barvou FEC907
pomoci Edit (Upravy) > Fill (Vyplnit).

» Vytvoite si novou vrstvu, kde vytvofite
pomoci kruhové selekce malinka kolecka,
ty vybarvéte tak jako v predchozim bodé
barvou F7BE3D. GG

» Vytvoite novu vrstvu, kde opét vytvorite
pomoci kruhové selekce kolecka, tentokrat
budou o trochu vétsi a budou bilé barvy. Ty
vSak budou vétsi nez ty vyrobené v piedcho-
zim kroku. Vrstvu umitite nahoru nad pred-
chozi vrstvu (obr.: 5.7.1).

» Nyni si vezméte nastroj Pen Tool (Pero)
a vytvoite si bilé vétvicky.

» PoutZijte nastroj Custom Shape Tool, pro
vytvofeni bilych kyticek v obrazku (obr.:
5.722). obr.:5.7.2

» V dialogu filtru nastavte tyto hodnoty. Q
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» Vytvofte novou vrstvu, kterd bude umis-
téna nad vrstvou s pozadim. Zde vytvoite
pro vétsi efekt obrazku pruhy vténech zluté

barvy.

» Nakonec v nové vrstvé vytvorte par taht
$tétcem Spatter (Postiik) (obr.: 5.7.3).

Podzimni krajina

» Vytvofte novy dokument o velikosti
704x1000, vytvoite linearni pfechod, ktery
budu tvofit bila a zluta barva (FSBD22).

» Nyni vytvoite pomoci Pen Tool horu.
Pridrzte klavesu Ctrl a klepnéte na vrstvu
s tvarem, obsah vrstvy bude nadten jako
vybér. Vytvorte novu vrstvu a tento vybér
vypliite prechodem (stejnym jako v pred-
chozim kroku). Timto zplsobem vytvoite
dalsi hory.

» V popiedi vytvoite ¢ernou horu, pomoci
Pen Tool. Naniz bude strom s nékolika vét-
vemi, taktéz v Cerné barvé,

» Vytvofte novou vrstvu, zvolte nastroj
Elipse tool, kterym vytvoftite slunce. Barvu
nastavte bilou, dle uvdZeni mliZete nastavit
i Opacity (Kryti) této vrstvy. Po vytvofeni
vrstvu zduplikujte a aplikujte na ni Gaus-
sovské, ktery najdeme v Filter (Filtr) >
(Rozostieni) > (Gaussovské).

» Vytvofte novou vrstvu a umistéteji zce-
la nahoru. Ted pomoci Stétce (Rozptylené
javorové listy) vytvoite na stromech (o veli-
kosti 60b) a okoli (O velikosti 100b) listy.

obr.: 5.7.3

obr.: 5.8.1




Klavesové zkratky

Prace se souborem

Photoshop CS

8]

Novy CtrHN
Oteviit Ctr+O
Prochazet Ctrl+Shift+O
Otevrit jako CtrH+Alt+0O
Zavrit CtrH-W
Zavritvse Ctrl+Shift+W
Ulozit CtrH+S
Ulozit kopii Ctrl+Alt+S
Ulozit jako CtrH-Shift+S
Ulozit jako CtrH+Alt+Shift+S
Ulozit pro web Ctrl+Shift+P
Vzhled stranky Ctrl+P
Tisk s nadhledem Ctrl+Alt+P
Tisknout CtrH+-Alt+Shift+P
Konec Ctrl+Q
Upravy
Zpét Ctri+Z
Krok vpied Ctrl+Alt+7Z
Krok zpét CtrHShift+Z
Vyjmout Ctr+X
Kopirovat Ctr+C
Kopirovat sloucené Ctrl+8hift+C
Vlozit Ctr+V
Vlozit dovnitf Ctr+-Shift+V
Libovolna transformace Ctr+T
Obraz
Urovné CtrHL
Urovné automaticky Ctrl+Shift+L
Kontrast automaticky CtrHAlt+Shift+L
Barvy automaticky Ctr+Shift+B
Kiivky Ctrt-M
Vyvazenibarev Ctrl+B
Odstin a sytost Ctrl+U
Odbarvit Ctrl+Shift+U
Invertovat Ctri+1
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Vrstvy
Nova vrstva CtrH-Shift+N
Vrstva kopirovanim Ctrl+]
Vrstva vyjmutim CtrH-Shift+]
Seskupit s piredchozi CtrH-G
Rozdélit skupinu Ctr+Shift+G
Zcela dozadu Ctr+Shift+[
Posunout dozadu Ctrl+|
Zcela dopiedu Ctrl+Shift+]
Posunout dopiedu Ctri+]
Slouéit dolti Ctri+E
Slouéit viditelné CtrH+Shift+E
Vyplnit barvou popredi Alt+Backspace
Vyplnit barvou pozadi Shift+Backspace
Posunout o 1 pixel Sipka
Posunout o 10 pixelt Shift+Alt+Sipka
Vybér
Vybrat vie Ctrl+A
Odznadit Ctrl+D
Vybrat znovu Ctrl+-Shift+D
Doplnék Ctrl+Shift+]
Prolnout okraje Ctri+Alt+D
Rezim rychla maska Q
Filtry
Oddélit CtrHAlt+X
Zkapalnit Ctrl+Shift+X
Vytvotit vzorek CtrHAlt+Shift+X
Posledni filtr Ctrl+F
Zeslabeni CtrH-Shift+F
Zobrazeni
Kontrolni nahled barev CtrHY
Kontrola gamutu Ctrl+Shift+Y
Zvetsit Ctr++
Zmen§it Ctrl+-
Na celou obrazovku Ctrl+-0
Skuteéna velikost Ctrl+Alt+0

Adobe Pt
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Poznémky (zvukova anotace)

Kapatko

Rucdicka

Zobrazovat netiténé Ctri+H
Zobrazovat cilovou cestu Ctrl+Shift+H
Zobrazovat miizku CtrlI+Alt+
Zobrazovat voditka Ctr+'
Pravitka Ctrl+R
Piitahovat Ctrl+Shift+:
Zamknout voditka Ctrl+Alt+;
Standardni zobrazeni/na celou obrazov- F
ku
Nastroje

Piesun v
Vybér M
Laso L
Kouzelna hiilka W
Ofiznuti C
Rozrezani K
Retusovaci §tétec J
Stétec B
Klonovacirazitko S
Stétec historie Y
Guma E
Plechovka barvy (piechod) G
Rozostieni R
Ztmaveni O
Piimy vybér A
Text T
Pero P
Cara U

N

|

H

Z

Lupa

pozn. pokud se jedna o vice nastroj pod jednou ikonou, drzte Shift a sledujte ikonku
v panelu nastroj dokud tam nebude ta spravna.

Ostatni
Napovéda F1
Prepnout do ImageReady Ctri+Shift+M
Standardnibarvy ( ¢erna/bila) D
Prohodit barvy popiedi a pozadi X
Piepinani kanal Ctri+0/1/2/3
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Formaty

PSD

Forméat Photoshop (PSD) je vychozi format souboru a kromé formatu velkého dokumentu
(PSB) je to jediny format, ktery podporuje vSechny moznosti Photoshopu. Diky tésné inte-
graci mezi produkty Adobe mohou ostatni aplikace Adobe, jako je Adobe Illustrator, Adobe
InDesign, Adobe Premiere, Adobe After Effects a Adobe GoLive, pfimo importovat soubory
PSD a zachovat mnoho vlastnosti souboru Photoshopu. Vice informaci nabizi napovéda

pro specifické aplikace spoleénosti Adobe.

PtiuloZeni PSD miZete nastavit maximalni kompatibilitu souboru. Tim uloZite sloZenou ver-
zi obrazu s vrstvami v souboru a ten mize byt ¢ten jinymi aplikacemi véetné starSich verzi
Photoshopu. Rovnéz zachova do budoucna vzhled prolnutych vrstev.

Ve Photoshopu lze obrazy se 16 bity na kanal a obrazy s vysokym dynamickym rozsahem s 32
bity na kanal uloZit jako PSD soubory.

BMP

BMP je standardni format obrazii Windows na pocitacich kompatibilnich s DOS aWindows.
Format BMP podporuje barevné rezimy RGB, indexované barvy, stupné $edi a bitovd mapa.
Pro obraz mizete urcit format Windows nebo OS/2® a jeho bitovou hloubku az 32 bitt na
kanal. Pro 4 bitové a 8 bitové obrazy ve formatu Windows muzZete také zvolit kompresi RLE.
Obrazy BMP se normdlné zapisuji odzdola nahoru; muzZete ale vybrat volbu Prevratit pora-
di radek, chcete-li zapisovat odshora dolli. Miizete také vybrat alternativni metody kédovani
klepnutim na Rozsifené rezimy. (Volby Prevratit poraditadek a Roz§ifené rezimy jsou nejvy-
znamnéjsi pro programatory her a ostatni uzivatele, pouzivajici DirectX.)

GIF

GIF (Graphics Interchange Format) je format souboru, béZné pouzivany pro zobrazovani
gratik a obrazii vindexovanych barvach v dokumentech HTML na Webu a jinych online sluz-
bach. GIF je format vyuzivajici kompresi LZW, vytvoreny s cilem minimalizovat velikost sou-
boru a ¢as potiebny pro elektronicky prenos. Format GIF zachovava priihlednost v obrazech
s indexovanymi barvami, ale nepodporuje alfa kanaly.

EPS

Format EPS (Encapsulated PostScript) miize obsahovat jak vektorové tak i bitmapové grafi-
ky a je podporovan prakticky viemi gratickymi, ilustraénimi a zlomovymi programy. Format
EPS se pouziva pro pfenos kreseb v jazyce PostScript mezi aplikacemi. Kdyz oteviete soubor
EPS obsahujici vektorovou grafiku, Photoshop obraz rastruje pievede tak vektorovou grafi-
ku na obrazové body. Format EPS podporuje barevné rezimy Lab, CMYK, RGB, indexované
barvy, duplex, stupné Sedi a bitova mapa a nepodporuje alfa kanaly. EPS podporuje ofezo-
vé cesty. Format DCS (Desktop Color Separations), varianta standardniho formatu EPS,
umozZiuje ukladat barevné separace obrazti CMYK. Obsahuje-li obraz kanaly pfimych barev,
pouzijte formét DCS 2.0. Pro tisk soubortl EPS musite pouZit PostScriptovou tiskarnu.
Photoshop pouziva formaty EPS TIFF a EPS PICT, abyste mohli oteviit obrazy uloZené ve
formatech soubord, které vytvareji ndhled, ale které Photoshop nepodporuje (jako napiiklad
QuarkXPress®). Otevieny nahled obrazu lze upravit a pouzivat stejné jako jiny soubor s niz-
kym rozliSenim. Nahled EPS PICT je dostupny pouze v Mac OS.

Poznamka: Formaty EPS TIFF a EPS PICT byly vice vyuzivany v piedchazejicich verzich
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Photoshopu. Soucasna verze Photoshopu obsahuje funkce rastroviani umoznujici otevirat
soubory, které obsahuji vektorova data.

DCS1.0a2.0

Forméat DCS (Desktop Color Separations) je varianta standardniho formatu EPS, kte-
rd umoznuje ukladat barevné separace obrazii CMYK. Format DCS 2.0 mtzZete pouZit pro
export obrazu, které obsahuji kanaly pfimych barev.

Chcete-li tisknout soubory DCS, musite pouzit PostScriptovou tiskarnu.

JPEG

Format JPEG (Joint Photographic Experts Group) je bézné pouzivany pro zobrazovani foto-
grafii a jinych obrazi s plynulymi polotény v dokumentech HTML na Webu a jinych online
sluzbach. Format JPEG podporuje barevné rezimy CMYK, RGB a stupné 3edi a nepodporu-
je alfa kanaly. Na rozdil od formatu GIF zachovava JPEG v obrazech RGB v8echny barevné
informace, ale komprimuje velikost souboru vybérovym odstranovanim dat.

Obraz JPEG se pfi otevirdni automaticky dekomprimuje. Vy3si iroven komprese ma za nasle-
dek méné kvalitni obraz, vysledkem men$i Grovné komprese je kvalitnéjsi obraz. Ve vétsiné
ptipadd produkuje volba maximalni kvality vysledky nerozeznatelné od originalu.

PCX

Format PCX se bézné pouziva na pocitac¢ich kompatibilnich s IBM PC. Vétsina software pro
PC podporuje verzi 5 formatu PCX. Soubory verze 3 nepodporuji uZivatelskou paletu barev a
pouzivaji standardni paletu VGA.

Format PCX podporuje barevné reZimy bitova mapa, stupné Sedi, indexovani barvaa RGB a
nepodporuje alfa kanaly. PCX podporuje kompresni metodu RLE. Obrazy mohou mit bito-
vou hloubku 1, 4, 8 nebo 24 bity.

PDF

PDF (Portable Document Format) je univerzalni format souborti, pienositelny mezi plat-
formami a mezi aplikacemi. Soubory PDF jsou zaloZené na PostScriptovém zobrazovacim
modelu a vérné zobrazuji a zachovavaji pisma, usporadani stranek a vektorové i bitmapové
grafiky. Navic soubory PDF mohou obsahovat data pro elektronické prohledavani dokumen-
tli adata pro navigaci jako jsou elektronické vazby. PDF podporuje obrazy se 16 bity na kanal.
Adobe Acrobat obsahuje také nastroj pro retuSovani objektl, umoZnujici mensi tipravy obra-
zu v PDE Dal3iinformace o praci s obrazy v souborech PDF najdete v ndpovéde k Acrobatu.
Poznamka: Nastroj RetuSovani objektti je uréen hlavné pro opravy obrazi a objekt na
posledni chvili. Nejlepsi je obrazy upravit ve Photoshopu jesté ptedtim, nez je ulozite jako
PDE

Holy format Photoshopu
Format Photoshop holy je viestranny format souboru pro pienos obrazi mezi aplikacemi a
pocitacovymi platformami. Tento format podporuje obrazyv rezimech CMYK, RGB astupné
Sedi s alfa kanaly aobrazy v reZimech Lab a vicekanalovybez alfa kanali. Dokumenty uloZené
ve formatu Photoshop holy mohou mit libovolné rozméry v obrazovych bodech a jakoukoli
velikost souboru, ale nemohou obsahovat vrstvy.

Format Photoshop holy je slozen z fetézce byt popisujicich barevné informace obrazu.

Kazdy obrazovy bod je popsan v binarnim formatu, kde 0 reprezentuje ¢ernou a 255 bilou (v
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obrazech s 16 bitovymi kanaly je hodnotabilé 65535). Photoshop ur¢i potrebny pocet kanali
pro popis obrazu a pro daldi kanaly v obrazu. MzZete zadat ptiponu souboru (Windows), typ
souboru (Mac OS), pivodce souboru (Mac OS) a informace hlavicky.

VMac OS je typ souboru obecné ¢tyifznakovy identifikator, ktery identifikuje soubor — napfi-
klad TEXT ur¢uje, Ze soubor obsahuje ASCII text. Plivodce souboru je také oznacovan
kombinaci ¢tyr znakd. Vétsina aplikaci pro Mac OS m4 jednoznacné identifikacni oznaceni
pavodce souboru, které je registrovano u Apple Computer Developer Services.

Parametr hlavicky urcuje pocet informacnich bytt, které se objevuji na za¢atku souboru
pied vlastnimi obrazovymi informacemi. Tato hodnota uréuje pocet nulovych znak, které
se umisti na za¢atku souboru a rezervuji misto pro hlavi¢ku. Ve vychozim nastaveni neni zad-
na hlavicka (velikost hlavicky = 0). Kdyz oteviete soubor v holém formatu, mizete hlavi¢-
ku zadat. Mzete také soubor uloZit bez hlavi¢ky a pak nuly v hlavi¢ce nahradit jinymi cisly
pomoci nastroje pro editaci soubort, jako je naptiklad HEdit (Windows) nebo Norton Utili-
ties® (Mac OS).

Obraz mizete ulozit v proklddaném nebo neprokladaném formatu. Pokud zvolite proklada-
ny format, uloZi se barevné informace (napiiklad ¢ervena, zelena a modra) postupné. Volba
bude zileZet na poZadavceich aplikace, ve které budete soubor otevirat.

Poznamka: Format Photoshop holy neni stejny format jako format obrazového souboru
camera raw z digitalniho fotoaparatu. Soubor obrazu camera raw je vlastni specificky format
fotoaparatu, ktery je v podstaté , digitalni negativ®, bez filtrace, nastaveni irovné bilé nebo
jiného zpracovani obrazu v piistroji.

Pixar
Format PIXAR je vyvinuty specialné pro 8pickové grafické aplikace, jako jsou aplikace pouzi-
vané pro vykreslovani trojrozmérnych obrazi a animaci. Format Pixar podporuje obrazy
RGB ave stupnich 3edi s jednim alfa kanalem.

PNG

Format PNG (Portable Network Graphics) byl vytvofen jako nepatentovana alternativa pro
GIE pouzivajici bezeztratovou kompresi a je uréen pro zobrazovani obrazii na Webu. Na roz-
dil od formatu GIF, PNG podporuje 24 bitové obrazy a vytvari prihlednost pozadi bez zuba-
tych okrajii, ale nékteré prohlize¢e webu obrazy PNG nepodporuji. Format PNG podporuje
obrazy v reZimech RGB, indexované barvy, stupné Sedi a bitova mapa bez alfa kanald. PNG
zachovava prihlednost v obrazech v reZimech RGB a stupné Sedi.

Scitex CT

Format Scitex CT (Continuous Tone) se pouziva pii vysoce kvalitnim zpracovani obrazu na
pocitacich Scitex.

Utility pro prenos soubort uloZenych v tomto formatu do systému Scitex ziskate od firmy
Creo. Format Scitex CT podporuje obrazy v rezimech CMYK, RGB a stupné 8edi a nepodpo-
ruje alfa kanaly.

Obrazy CMYK uloZené ve formatu Scitex CT maji ¢asto extrémné velké soubory. Na vstupu
jsou tyto obrazy vytvaieny skenery Scitex. Obrazy ulozené ve formatu Scitex CT jsou ur¢eny
k tisku na film s pouzitim rastrovaci jednotky Scitex, ktera vytvari barevné vytazky pomoci
patentovaného poloténového systému Scitex. Tento systém dokazZe znacné potlacit moiré a je
¢asto pouzivan pii profesionalni praci s barvou —napftiklad pro reklamy v ¢asopisech.




S 157

PICT

Format PICT se pouziva jako format soubort pro prenaseni obrazli mezi grafickymi apli-
kacemi a aplikacemi pro sazbu stranek v Mac OS. Format PICT podporuje obrazy RGB s
jednim alfa kanélem a obrazy v reZimech indexované barvy, stupné Sedi a bitovd mapa bez
alfa kanalt. Format PICT je zvlasté efektivni pii kompresi obrazti s velkymi jednobarevnymi
plochami. Tato komprese muZe byt velmi vyrazna pro alfa kanaly, které obsahuji velké bilé a
¢erné oblasti.

Pfi ukladani RGB obrazu do formatu PICT mizete zvolit rozliSeni 16 nebo 32 bitti na obra-
zovy bod. Pro obrazy v rezimu bitova mapa nebo stupné Sedi miazete zvolit 2, 4 nebo 8 bith
na obrazovy bod. V Mac OS s nainstalovanym QuickTime jsou k dispozici ¢tyfi Grovne kom-
prese JPEG.

Poznamka: ImageReady podporuje format PICT pouze v Mac OS.

Targa

Format TGA (Targa®) se pouziva v systémech s videokartami Truevision® a bézné ho podpo-
ruji barevné aplikace v systému MS-DOS. Format Targa podporuje 16 bitové obrazy RGB (5
bitli x 3 barevné kanaly plus jeden nevyuzity bit), 24 bitové obrazy RGB (8 bitli x 3 barevné
kanaly) a 32 bitové obrazy RGB (8 bitli x 3 barevné kanaly plus jeden 8 bitovy alfa kanal). For-
mat Targa také podporuje obrazy v indexovanych barvach a ve stupnich $edi bez alfa kanalt.
Pti ukladani obrazi RGB muzZete zvolit barevnou hloubku a vybrat kédovani RLE pro kom-
presi obrazu.

TIFF

Format TIFF (Tagged-Image File Format) se pouziva k pfenosu obrazt mezi riiznymi aplika-
cemi a platformami. TIFF je univerzalni bitmapovy obrazovy format, ktery podporuji prak-
ticky v8echny aplikace pro kresleni, ipravy obrazi a sazbu stranek. Také témér viechny stolni
skenery uméji vytvaret obrazy TIFE. Dokumenty TIFF mohou mit maximalni velikost sou-
boru 4 GB. Photoshop CS podporuje velké dokumenty uloZené ve formétu TIFE Ale vétsina
ostatnich aplikaci véetné star§ich verzi Photoshopu nepodporuje dokumenty, jejichZ velikost
souboru je vétsi nez 2 GB.

Format TIFF podporuje obrazy v rezimu CMYK, RGB, Lab, indexované barvy a stupné Sedi s
alfa kandly a obrazy v reZimu bitovd mapabez alfa kanald. Photoshop muZe do souboru TIFF
ulozit vrstvy, ale kdyZ obraz otevi'ete vjiné aplikaci, uvidite pouze sloué¢eny obraz. Photoshop
umi do forméatu TIFF uloZit také anotace, prihlednost a pyramidova data pro vice rozli§eni.
Ve Photoshopu maji TIFF obrazy bitovou hloubku 8, 16 nebo 32 bitd na kanal. Obrazy s vyso-
kym dynamickym rozsahem lze uloZit jako soubory TIFF s 32 bity na kanal.
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Barevné rezimy

Photoshop umoziiuje zvolit barevny rezim pro kazdy dokument. Barevny rezim urcuje, ktery
barevny model se pouZije pro zobrazeni a tisk obrazu, na kterém pracujete. Kdyz vyberete uréi-
ty barevny rezim, zvolite praci v ur¢itém barevném modelu (to je ¢iselna metoda popisu barev).
Barevné rezimy ve Photoshopu jsou zaloZené na barevnych modelech, které jsou vhodné pro obra-
zy pouZivané pfi publikovani. MiZete zvolit RGB (Red — ¢ervena, Green — zelena, Blue — modra);
CMYK (Cyan — azurova, Magenta — purpurovd, Yellow — Zluta, Black — ¢erna); Lab (zaloZeny na
CIE L*a*b*) a stupné Sedi. Photoshop také obsahuje rezimy pro specializovany barevny vystup,
jako jsou indexované barvy a duplexy. Barevné rezimy uréuji pocet barev, pocet kanali a velikost
souboru obrazu. Zvoleny barevny rezim take urcuje, které nastroje a formaty souborti jsou dostup-
né.

Poznamka: ImageReady pouZiva pro praci s obrazy pouze rezim RGB, protoZe jeho dokumenty
jsou primarn¢ urceny

pro zobrazovani na Webu.

Barevny rezim RGB

Barevny rezim RGB ve Photoshopu pouzivd model RGB, ktery prifazuje kazdému obrazovému
bodu hodnotu intenzity. V obrazech s 8 bity na kanal jsou hodnoty intenzity v rozsahu od 0 (¢erna)
do 255 (bila) pro kazdou ze slozek RGB (&ervend, zelena, modra) v barevném obraze. Napiiklad
jasna Cervena barva miZe mit hodnotu R 246, hodnotu G 20 a hodnotu B 50. KdyZ jsou hodnoty
vdech tii sloZek stejné, je vysledkem odstin neutralni Sedé. Kdyz jsou hodnoty v8ech sloZek 255, je
vysledkem ¢ista bila; kdyz maji vechny slozky hodnotu 0, je to ¢ista cerna.

Obrazy RGB pouzivaji pro reprodukci barev na obrazovce tfi barvy neboli kanaly. V obrazech s
8 bity na kanal tyto ti'i kanaly predstavuji 24 (8 bitli x 3 kanaly) bit barevné informace na kazdy
obrazovy bod. 24 bitové obrazy mohou reprodukovat az 16,7 miliénu barev. Se 48 bitovymi (16
bitd na kanal) a 96 bitovymi (32 bitl na kanal) obrazy lze reprodukovat jesté vice barev. Kromé
toho, Ze je to vychozi rezim pro nové obrazy Photoshopu, pouzivaji model RGB monitory pocitaci
pro zobrazovanibarev. To znamend, Ze pfi praci v jinych barevnych rezimech, jako je CMYK, Pho-
toshop pro zobrazeni na monitoru interpoluje obraz CMYK do RGB. A¢koliv RGB je standardni
barevny model, pfesny rozsah reprezentovanych barev se miiZze ménit v zavislosti na aplikaci nebo
na zobrazovacim zatizeni. Barevny rezim RGB ve Photoshopu zavisi na nastaveni pracovniho pro-
storu, které uréite v dialogovém okné Nastavenibarev.

Poznamka: ImageReady pouziva pi'i praci s obrazy pouze rezim RGB.

Barevny rezim CMYK

V rezimu CMYK se kazdému obrazovému bodu pfiradi procentualni hodnota pro kazdou vytaz-
kovou tiskovou barvu. NejsvétlejsSim barvam (svétla) jsou pfifazeny malé procentudlni hodnoty
tiskovych barev; tmavsi barvy (stiny) maji vy$si hodnoty. Napfiklad jasné ¢ervena miiZze obsahovat
2% azurové, 93% purpurove, 90% zluté a 0% éerné. V obrazech CMYK se vytvoii ¢ista bila, kdyz
maji viechny ¢tyri slozky hodnoty 0%.

Rezim CMYK se pouziva pii piipravé obrazu, ktery se bude tisknout pomoci vytazkovych tisko-
vych barev. Pfevod obrazu RGB do CMYK vytvari vytazky neboli separace. Pokud zaénete s obra-
zem RGB, je nejlep$iobraz nejdiive upravit v RGB, a pak ho na konci zpracovani teprve pievést do
CMYK. Pfi praci v rezimu RGB muiZete pouZit pfikaz. Nastaveni kontrolniho nahledu pro simu-
lovani efektu prevodu do CMYK bez zmény skuteénych dat obrazu. Rezim CMYK mizete také
pouzit pro pfimé zpracovani obrazii CMYK naskenovanych nebo importovanych ze $pickovych
systémiu.

Piestoze CMYK je standardni barevny model, pfesny rozsah reprezentovanych barev se muze
menit v zavislosti na tiskovém stroji a tiskovych podminkach. Barevny rezim CMYK ve Photosho-
pu zavisi na nastaveni pracovniho prostoru, které uréite v dialogovém okné Nastaveni barev.
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Barevny rezim Lab
Barevny rezim Lab ma slozku svétlosti (L), ktera muze byt v rozsahu od 0 do 100. V dialogu pro
vybér barvy Adobe mohou byt slozky a (0sa zelena — ¢ervend) a b (osa modra — Zluta) v rozsahu od
+127 do —128. V paleté Barvy mohou byt slozky a a b v rozsahu od +127 do -128.

ReZim Lab miZete pouZit pro prici s obrazy Photo CD, kdyzZ chcete nezévisle upravovat svétlost
(jas) a hodnoty barev v obraze, pro prenos obrazi mezi systémy a pro tisk na tiskarnach s Post-
Scriptem Level 2 a Level 3. Pred tiskem obrazi Lab na jinych barevnych PostScriptovych zarize-
nich je pfevedte do CMYK.

Obrazy Lab lze ulozit ve formatu Photoshop, Photoshop EPS, ve formatu velkého dokumentu
(PSB), Photoshop PDF, Photoshop holy, TIFE Photoshop DCS 1.0 nebo Photoshop DCS 2.0.
48 bitové obrazy Lab (16 bitli na kanal) mizZete uloZit ve formatu Photoshop, ve formatu velkého
dokumentu (PSB), Photoshop PDF, Photoshop holy nebo TIFE

Poznamka: Formaty DCS 1.0 a DCS 2.0 pfevadéji soubor pti otevireni do CMYK.

Barva Lab je pomocny barevny model, ktery Photoshop pouziva pri pfevodu z jednoho barevného
rezimu do jiného.

Rezim Bitova mapa

RezZim bitovd mapa pouziva k reprezentaci obrazovych bodi v obraze jednu ze dvou hodnot barvy
(¢erna nebo bila).

Obrazy v rezimu bitovd mapa se nazyvaji bitmapoveé jednobitové obrazy, protoze maji bitovou
hloubku 1.

Rezim Stupné sedi

Rezim stupné Sedi pouziva v obraze rizné odstiny 3edi. V 8 bitovych obrazech muizZe byt az 256
odstint Sedi. Kazdy obrazovy bod obrazu ve stupnich Sedi ma hodnotu jasu v rozsahu od 0 (¢erna)
do 255 (bild). V 16 bitovych a 32 bitovych obrazech je pocet odstinti v obraze mnohem vétsinezv 8
bitovych obrazech. Hodnoty stupiit $edi mohou byt také méreny jako procenta kryti ¢erné tiskové
barvy (0% se rovna bilé a 100% se rovna ¢erné). V rezimu stupné Sedi se obvykle zobrazuji obrazy
vytvafené Cernobilymi skenery nebo skenery pracujicimi s odstiny Sedi.

PrestoZe stupné Sedi je standardni barevny model, piesny rozsah reprezentovanych Sedi se mze
menit v zavislosti na tiskovych podminkach. V rezimu stupné $edi ve Photoshopu se pouziva roz-
sah, uréeny nastavenim pracovniho prostoru, které uréite v dialogovém okné Nastaveni barev.

Pro pfevod obrazu do reZimu stupné 8edi a zpét plati tato pravidla:

* Do stupnt Sedi mtizete prevadét jak obrazy v rezimu bitova mapa, tak barevné obrazy.

* Chcete-li prevést barevny obraz na vysoce kvalitni obraz ve stupnich Sedi, Photoshop odstrani
viechny informace o barvach v ptivodnim obraze. Urovné $edi (odstiny) pievedenych obrazovych
bodti reprezentuji svétlost (jas) ptivodnich obrazovych bodd.

Informace z barevnych kanali miZete pri vytvareni §edotonoveho kanalu libovolné smichat pomo-
ciptikazu

Michéani kanald.

* Pri prevodu obrazu ve stupnich 8edi do RGB se ptvodni hodnoty 8edi jednotlivych obrazovych
bodu prevedou na hodnoty barev. Obraz ve stupnich edi muiZete také pievést naobraz CMYK (pro
vytvateni kvadruplext z vytazkovych barevbez prevodu do rezimu Duplex) nebo na barevny obraz
v rezimu Lab.

Duplexovy rezim
Duplexovy rezim vytvaii jednobarevné, duplexové (dvoubarevné), triplexové (tfibarevné) a kvad-
ruplexové (Etyfbarevné) Sedoténové obrazy s pouzitim jedné az ¢tyt vlastnich tiskovych barev.
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Rezim Indexovana barva
Rezim indexované barvy vytvari 8 bitové obrazové soubory s az 256 barvami. Pfi prevodu obrazu
na indexované barvy vytvaii Photoshop vyhledavaci tabulku barev (CLUT), ve které jsou uloZzené
aindexované barvyv obraze.

Pokud barva z plvodniho obrazu v této tabulce neni, program ji nahradi nejblizsi barvou nebo
poutzije rozklad barev (dithering), aby ji simuloval pomoci dostupnych barev.

Protoze paleta barev je omezend, muze se v reZzimu indexovanych barev redukovat velikost soubo-
ru obrazu pfi zachovani potfebné vizualni kvality pro multimedialni prezentace, webové stranky
a podobné. V tomto rezimu lze provadét pouze nékteré dpravy. Pro rozsahlejsi Gpravy byste méli
obraz docasné pievést do rezimu RGB. Soubory v indexovanych barvach lze ulozZit ve formatech
Photoshop, BMP, GIF, Photoshop EPS, ve formatu velkého dokumentu (PSB), PCX, Photoshop
PDE Photoshop holy, Photoshop 2.0, PICT, PNG, Targa nebo TIFE

Vicekanalovy rezim
Vicekanalovy rezim pouziva 256 trovni Sedi v kazdém z kanali. Vicekanalové obrazy se pouzivaji
pro specializovany tisk. Obrazy ve vicekanalovém rezimu lze uloZit ve formatech Photoshop, Pho-
toshop 2.0, Photoshop holy nebo Photoshop DCS 2.0.

Pro pievod obrazi do vicekanalového rezimu plati tato pravidla:

+ Kanaly barev v plivodnim obraze se v prevedeném obraze zméni na kanaly ptimych barev.

* Kdyz prevadite barevny obraz na vicekanalovy obraz, jsou nové Sedotonové informace zaloZeny
na barevnych hodnotach obrazovych bodt v jednotlivych kanalech.

* Pii pfevodu obrazu CMYK do vicekanalového rezimu se vytvori kanaly azurové, purpurové, zluté
a ¢erné pifimé barvy.

* Pfi pfevodu obrazu RGB do vicekandlového rezimu se vytvoii kanaly Cervené, zelené a modré
piimé barvy.

* Kdyz odstranite kanal z obrazu RGB, CMYK nebo Lab, pfevede se obraz automaticky do viceka-
nalového rezimu.

* Chcete-li exportovat vicekanalovy obraz, uloZte ho ve formatu Photoshop DCS 2.0.







