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Uvodni slovo

Cilem projektu Vzdélavani dotykem je predevsim inovovat IC zafizeni ve $kolach pro
zefektivnéni vyuky. V 21. stoleti se IC neodmyslitelné stdva soucésti vyuky na vsech
stupnich $kol. V Zadném ptipadé nema toto zafizeni slouzit k nahrazeni standardni vyuky, ale
cilem je tuto vyuku piedevs§im inovovat a zefektivnit. Dne$ni IC technika dokaze ptitahnout a
motivovat zaky K pfedmétiim, které nepatii mezi oblibené pro svoji slozitost. Pokud ucitel
dokaze propojit klasickou vyuku s informaénimi technologiemi, mize se i z neoblibené¢ho
predmétu stat popularni.

Uvédomujeme si, Ze vyuzivdni modernich IC zafizeni klade na ucitele nemalé
naroky, a jedinou moznosti, jak v tomto obstat, je neustalé vzdélavani se. Proto jsme do tohoto
projektu zatadili i mnozstvi kurzt, které jsme koncipovali tak, abychom co nejvice pomohli
ucitelim se ziskanim praktickych dovednosti v této oblasti.

Kurzy jsme rozdélili do 4 vzdélavacich oblasti. Prvni je zaméfena na problematiku zaddvani
vefejnych zakazek pii potizovani ICT zafizeni do Skol, druhd aktivita je zaméfena na
obecné znalosti ovladani ICT, vcetn¢ ochrany autorskych prav a nebezpeéi pocitacové
kriminality a kyberSikany. Tieti a ¢tvrta aktivita jsou jiz pln¢ zaméfeny na vyuziti ICT ve
Skolach. Ucitelé maji moZnost seznamit se S vyuZzitim ICT technologii pifi vedeni
elektronickych dokumenti, s tvorbou elektronickych vyukovych materialt, véetné jejich
ukladani na virtualni ulozisté. Dale se pedagogové sezndmi S moznosti vyuziti ICT zafizeni
pfi vyuce cizich jazykt, matematiky, ¢eského jazyka, odbornych a pfirodopisnych predmétu.

Kurzy jsou koncipovany a pfizpusobeny vzdy dané Skole, protoze jsme si védomi, Ze
existuji znacné rozdily ve vybavenosti skol ICT zafizenim a technickych znalosti jednotlivych
uciteld.

Cilem vyukového materialu neni komplexni shrnuti dané problematiky, ale predevsim
shrnuti obecnych informaci, na kterych je mozné dale stavét. Je dilezité pripomenout, ze ICT
technologie jdou neustale dopiedu a pokud chce ucitel vyuzivat tato zatizeni ve své vyuce,
je nutné se v této oblasti neustale vzdélavat.

Véfime, ze timto projektem pomizeme ucitelim v aplikaci ICT do vyuky a usnadnime jim
tuto nelehkou praci.

Realizacni tym Centra vzdelanosti Libereckého kraje, p. 0.




Cil kurzu

Kurz Adobe Photoshopu si klade za cil uvést zdjemce o zpracovani (ale i tvorbu)
pocitacové grafiky do zaklada prace s timto grafickym editorem a v co nejvétsi mife jej po
zvladnuti ovladani programu provést nckolika nejcastéji pouzivanymi postupy pii Upravé
fotografii.

Photoshop najde uplatnéni u fotografi, web designert a grafikt, ktefi budou upravovat
a vylepSovat obrazky. Fotografy zaujme piedevSim uprava expozice, vyvazeni barevnosti,
ofezavani, zarovnani ¢i otaCeni fotografii k dosazeni lepSich kompozic, retuSovani
obrazki, kombinovani vice obrazki do kompozic ¢i kolazi a simulace ¢ockovych efektd.
ZkuSenéjsi uzivatelé¢ vytvaret ¢i upravovat fotorealistické textury, vytlatovat text do tfetiho
rozméru, vytvaiet kompozice pro pozadi webovych stranek jak pro desktop, tak pro mobilni
aplikace. Budou pouzivat specialni efekty jako stiny, rozmazani ¢i svételné efekty, a mnohé
dal$i moznosti, které ptresahuji zabér nejen tohoto kurzu, ale piesahly by i kurz desekrat
rozsahlejsi.

Photoshop pIn¢ spolupracuje s dal$imi aplikacemi firmy Adobe, pfedev§im s InDesignem,
ktery slouzi zejména pro piipravu materiali pied tiskem a v soucasnosti nema srovnatelnou
konkurenci ve svém oboru, a s Adobe Premiere, coz je Spickovy videoedita¢ni program, ktery
je v8ak pristupny i amatéram.

Adobe Photoshop je profesionalni graficky editor a jeho Giplné ovladnuti je otazkou nikoliv
tydnd ¢i mésicl, ale spiSe let praxe a castého pouzivani k upravam pocitacové grafiky
v§eho druhu. Tomu odpovidd také vybér témat pfipravenych pro c¢trnact hodin teorie i
nazornych piikladu, ve kterych se budeme snazit naucit Vas s programem zachazet tak, abyste
byli schopni objevovat jeho dalsi, v kurzu neprobirané oblasti, ¢i témata, ktera projdeme
jen okrajové, a dokazali je prozkoumat do hloubky.

Zameéfte svou pozornost na pochopeni, co Vam Photoshop nabizi a jaké jsou zéklady préce
s nim. Nelekné&te se jeho robustnosti, obrat'te prvotni idiv nad mnoZstvim funkei v ocekavani,
co vSechno s nimi jednou dokazete, a budete odménéni kazdodenni radosti z vysledkt své prace,
jakoz i z objevovani novych obzort.

Spokojenost s vysledkem Vasi prdce preje lektor kurzu
Frantisek Horadlek




Zakladni pojmy pocitacové grafiky l/

Bitmapova/rastrova grafika

Bitmapova grafika (nebo také rastrova grafika) je prvnim ze dvou zékladnich zptsobd,
jak v pocitacové grafice popsat obrazové informace. Zjednodusené je budeme uvadét jako
bitmapy ¢i rastry.

V bitmapové grafice je obrazek popsan pomoci barevnych bodu, tzv. pixeli. Body
jsou uspofadany do miizky x % y bodi, ¢emuz fikdme rozliSeni. Kazdy bod ma ve zminéné
miizce svou polohu a barvu. Takovy zptisob popisu obrazku najdete napft. u digitalni fotografie
nebo v televizi.

Rozliseni obvykle odpovidd zafizeni, na kterém se obrazek zobrazuje. Pokud se
obrazek zobrazuje na monitoru, staci rozliSeni 72 DPI (dots per inch, tedy pocet bodii na
jeden palec), pro tisk na tiskarn¢ 300 DPI.

Obrazovou kvalitu obrazku poznate predevsim podle zminéného rozliseni a bitové hloubky.
Bitova hloubka tika, kolik barevnych informaci je dostupnych pro kazdy obrazovy bod.
Cim vice je bitli na pixel, tim vice je k dispozici barev. Napiiklad obraz s bitovou hloubkou 1
bit ma obrazové body se dvéma moznymi hodnotami: ¢ernou a bilou. Obraz s bitovou
hloubkou 8 bitti nabyva 28 (tj. 256) moznychhodnot.

Formaty bitmapovych souborti rozliSujeme na komprimované a nekomprimované.
Komprimované formaty zmensuji velikost souborti ulozené¢ho na disku bud’ s kompresi
bezeztratovou, kdy se neztrati z obrazové informace vubec nic, nebo s kompresi
ztratovou, kdy velmi sofistikované algoritmy upravi obrazek tak, aby pro oko divaka délal
dojem obrazku v puvodni kvalité, ale velikost souboru ulozeného na disku ¢i na serveru
(napt. pro webové stranky) byla vyrazné nizsi.

* jpg ¢ijpeg (komprimovany ztratove)

* .png (komprimovany ztratové nebo bezeztratove)

+ .gif (komprimovany ztratove)

+ tiff (komprimovany bezztratove)

* .psd (nativni format Photoshopu; komprimovany bezeztratove)
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Vektorova grafika

Vektorova grafika je druhym ze dvou zakladnich zpiasobu, jak v pocitatové grafice
popsat obrazové informace. Vektorovy obrazek popisuje veSkerou grafiku matematicky
pomoci tzv. vektord, jak uz plyne ze samotného nazvu zptsobu tohoto zobrazeni, tj. pomoci
piimek, kiivek, mnohouhelniki, elips apod.

Vektorova grafika se pouziva piedev§im pro pocitacovou sazbu (tzv. DTP), log a
kresbu ilustraci. Pro praci s vektorovou grafikou se pouzivaji vektorové editory, nej¢astéji napi.
Adobe lllustrator a CoreDRAW. Jako zastupce zdarma piistupnych vektorovych editort
uved'me napiiklad Inkscape.

Dle geometrie popisujici obrazek je tento slozen nikoliv z jednotlivych bodu, ale z
ktivek, vektora. Kiivky spojuji jednotlivé kotevni body a maji né¢jakou vypln (barevna plocha
¢i prechod). Tyto ¢ary se nazyvaji Bézierovy kiivky.

Francouzsky matematik Pierre Bézier vyvinul metodu, diky které je schopen popsat pomoci
¢ty bodi libovolny usek kiivky. Kiivka je popsana pomoci dvou krajnich bodu (tzv.
kotevni body) a dvou bodu, které¢ urcuji tvar ktivky (tzv. kontrolni body). Spojnice mezi
kontrolnim bodem a kotevnim bodem je te¢nou k vysledné kiivce.*

Obrazek 1a: Ukdzka Beézierovy krivky

Vektorovy soubor obvykle pozname podle ptipony:
+ .ai — Adobe Illustrator

« .cdr — CoreDRAW

» .eps nebo.ps — (Encapsulated) PostScript

» .svg— Scalable Vector Graphics

1 Wikipedia. Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia
Foundation, 2001 — [cit. 2015-06-03]. Dostupné z:
http://cs.wikipedia.org/wiki/\VVektorov%C3%A1_grafika
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Porovnani bitmapové a vektorové grafiky
Nejprve shrneme nevyhody bitmapové grafiky:

»  vetsi naroky na pamétové zdroje (zalezi na rozliSeni a barevné hloubce, jednotky
mega- bytl, v profesionalni grafice bézné 1 desitky ¢i stovky megabytl),

« zvétSeni obrazku obvykle vede ke zhorSeni obrazové kvality.

Hlavni vyhodou bitmapové grafiky je asi snadnost pofizeni takového obrazku, napiiklad
pomoci fotoaparatu nebo skeneru.

Vektorova grafika ma krom jiného tyto vyhody:

* umoziuje libovolné zmensovani ¢i zvétSovani obrazku bez ztraty kvality,

* lze pracovat s kazdym objektem v obrazku oddé¢lené,

+ pamétovanarocnost obrazku je obvykle vyrazné mensi, nez pii pouZiti rastrového obrazku.
Vektory maji samoziejmé i své nevyhody:

» zpravidla pracnéjsi potfizeni obrazku,

» prekroci-li slozitost grafického objektu uré¢itou mez, za¢ne byt vektorova grafika

naro¢néjsi na ulozny prostor i vyuZziti procesoru, nez u bitmapové grafiky,

* nehodi se na zapis slozitych obrazku, jakym je naptiklad i fotografie.

. A

Obrazek 1b: Ukdzka rozdilu mezi vektorem a bitmapou. Vlevo vektory, vpravo bitmapa.
Po pétinasobném zvétseni (Viz spodni édst obrdazku) je patrné, Ze bitmapa md algoritmem dopocitané
zaobleni.
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Barevné modely?
Barevny model obsahuje zakladni barvy. Jejich misenim pak dosahujeme vysledné barvy.

Moznych kombinaci je mnoho, lidské oko z nich navic vnima pouze nékteré. Riizné barevné
modely se sice snazi napodobit barvy co nejvérnéji, v praxi se vsak pouzivaji modely, u kterych
je zvolen vhodny kompromis mezi ptesnosti podani barevného dojmu na jedné strané a
slozitosti konkrétniho modelu a obtiznosti jeho pouziti na strané druhé.

Digitalni fotoaparaty pracuji v modelu RGB (Red, Green, Blue; tedy cervend, zelena,
modra) a vétsina fotografii je v ném také ulozena. Druhy nejznaméjsi je model CMYK (Cyan,
Magenta, Yellow, blacK; tedy azurova, purpurova, zluta, ¢erna) pouziva se predevsim pro tisk.
Barevny model HSV neni pouzivan tak ¢asto, ale jeho znalost se hodi naptiklad pii editovani
fotografii.

Aditivni michani barev

Jednotlivé slozky barev se séitaji a vysledek je svétlo vétsi intenzity. Aditivni skladani
barev pracuje se tiemi zakladnimi barvami: ¢ervenou, zelenou a modrou. Podoba se skladani
barevného svétla — odpovida vzajemnému prolinani téi svételnych kuzell, které maji filtr
odpovidajici zakladni barvé. Tento zpusob pouzivaji naptiklad monitory a displeje (napf.
monitor nebo projektor — RGB).Ve zkratce vyuzivaji svételné zdroje.

Subtraktivni michani barev

S kazdou pfidanou barvou se ubira ¢ast puvodniho svétla — svétlo prochazi jednotlivymi
barevnymi vrstvami a je stale vice pohlcovano. Vyslednou barvu pak tvoii zbylé vinové délky.
Odpovida michani pigmentovych barev. Zakladni barvy jsou azurova, purpurova a zluta;
smichanim vSech téchto barev vznikne ¢erna. Subtraktivni zpusob michani barev pouzivaji
naptiklad tiskarny (napt. rizné druhy tiskovych technik, viz tiskarna — CMYK). Ve zkratce
vyuzivaji odraz svétla.

2 Wikipedia. Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia
Foundation, 2001 — [cit. 2015-06-03]. Dostupné z: http://cs.wikipedia.org/wiki/Barevn%C3%BD_model
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Prehled barevnych modeli

V ramci rozsahu kurzu si uvedeme pouze dva nejcastéjsi barevné modely, RGB aCMYK.

RGB (Red, Green, Blue) je aditivni barevny model zalozeny na faktu, ze lidské oko je citlivé
na téi barvy — Cervenou, zelenou a modrou. Ostatni barvy jsou dany sytosti téchto barev.
Hodnoty jednotlivych barevnych kanali mohou nabyvat hodnoty 0-255.

CMYK je barevny model zalozeny na subtraktivnim michani barev. Pouziva se
hlavné u reprodukénich zafizeni, ktera barvy tvofi michanim pigmentd. Model CMY
obsahuje tii zakladni barvy — azurovou (Cyan), purpurovou (Magenta) a zlutou (Yellow).
Jejich slozenim by méla vzniknout ¢erna, ale pti pouziti béznych tiskovych barev neni takto
vznikla ¢erna piili§ kvalitni. Proto se pouziva model CMYK, kde je navic Ctvrta barva —
cerna (Key black). Jejim pfidanim se navic snizuji naklady na tisk (Cerny pigment je
levngjsi nez barevny). Hodnoty jednotlivych barevnych kanalt mohou nabyvat hodnoty 0—
100.

Michanim rdznych krajnich hodnot
v jednotlivych kandlech dosahneme
zakladnich barev.

Obrdazek 1c: Vlevo barevny model RGB (aditivni michdni), vpravo barevny model CMYK (subtraktivni michdni).
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Barevné prostory?

ProPhoto RGB

Barevny prostor je pfedem definovana mnozina barev,
kterou je schopno urcité zafizeni snimat, zobrazit nebo
reprodukovat. S barevnym prostorem se lze setkat u riznych
zafizeni, ale nej€astéji u monitoru, digitdlniho fotoaparatu,
skeneru a tiskarny.

Adobe RGB

sRGB

2200 Matt Paper

Rozsah barev v barevném prostoru se nazyva gamut.

Jednotlivé  barevné prostory se odlisuyi
zejména v zakladnich barvach a také v bilém bodu.
Vsechny barvy vyjadiené v RGB nelze zobrazit v CMYK
a naopak. Duvodem jsou rozdilné barevné trojuhelniky
(gamuty). Nastavad tedy problém s tiskem fotografii,
hlavné se ztratou brilance barev — barvy na monitoru
budou vypadat jinak, nez barvy na papife.

Obrazek 1d: Nahled barevnych prostorii.

sRGB

Barevny prostor sRGB je vysledkem spoluprace firmy Microsoft s firmou Hewlett-
Packard a byl ptedstaven v roce 1996. | v soucasné dobé (kvéten 2015) se jedna o
nejrozsifené;jsi barevny prostor, ktery je pouzivan jako standard pro systém Windows.

Adobe RGB

Barevny prostor Adobe RGB vznikl v roce 1998 a vytvotila jej firma Adobe Systems. V
porovnani s SRGB ma Adobe RGB vétsi rozsah barev a to zejména v oblasti zelené a azurové

barvy.

CMYK

Barevny prostor CMYK vyuzivaji tiskarny a jedna se o prostor, ktery je vzdy zavisly na
daném zafizeni. Barevny prostor CMYK ma mensi rozsah barev nez SRGB a pii tisku tak
musi dojit k pfevodu barev, které prostor CM YK neobsahuje.

3 Wikipedia. Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia
Foundation, 2001 — [cit. 2015-06-03]. Dostupné z: http://cs.wikipedia.org/wiki/Barevn%C3%BD_prostor
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Pracovni plocha

Dokumenty a soubory vytvarite a manipulujete s nimi pomoci raznych prvka jako naptiklad
panely, listy a okna. Jakékoliv uspotadani téchto prvkl se nazyva pracovni plocha.
Pracovni plochy riznych kreativnich aplikaci Adobe maji podobny vzhled, takze se
muzete snadno piesouvat mezi aplikacemi. Muzete také prizplisobit jednotlivé aplikace
zpisobu, jakym pracujete, vybérem z nékolika pfedvolenych pracovnich prostorti nebo
vytvofenim vlastniho prostoru.

Aplikaéni pruh v horni ¢asti obsahuje ptepina¢ pracovniho prostoru, nabidky a dalsi ovladace
aplikace.

Panel Nastroje obsahuje nastroje pro vytvareni a upravu obrazkt, uméleckych dél, prvka na
strance atd. Souvisejici nastroje jsou seskupeny.

V pruhu voleb na Ovladacim panelu se zobrazuji moznosti pro aktualné vybrany nastroj.

Okno Dokument zobrazuje soubor, se kterym pracujete. Lze je oznacit znackami a v nékterych
ptipadech také seskupit a ukotvit.

Panely pomahaji modifikovat a ménit praci. Naptiklad panel Vrstvy v aplikaci Photoshop.
Panely mohou byt seskupeny, svazany nebo ukotveny.

Ramecek aplikace seskupi vSechny prvky pracovni plochy do jediného integrovaného okna,
které vam umozni manipulovat s aplikaci jako se samostatnou jednotkou. Kdyz posunujete
ramecek aplikace nebo nékteré jeho prvky ptipadné ménite velikost ramce nebo prvkda,
uspofadaji se vSechny prvky tak, aby se nepiekryvaly. Pii pfepnuti aplikaci nebo nahodném
klepnuti mimo aplikaci
panely nezmizi. KdyZz
pracujete se dvéma nebo
vice aplikacemi, mtzete
aplikace umistit vedle
sebe na obrazovce nebo
na n¢kolika monitorech.
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Panel nastroju

Po spusténi Photoshopu se zobrazi na levém okraji displeje panel nastroji. Neékteré nastroje
pak maji nastaveni, které se objevi na pruhu voleb.

Veétsinu nastrojit mizete rozbalit, abyste vidéli dalsi nastroje pod nimi, na coz ukazuje maly
trojuhelnik vpravo dole v ikonénéstroje.

Informace 0 nastroji zobrazite tak, Ze na néj umistite kurzor. Nazev nastroje se objevi v
bublin€ néstroje.
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Panel nastroju l/

Obecné o praci s panely
Chcete-li skryt ¢i zobrazit vSechny panely, stisknéte klavesu Tab.

Chcete-1i zobrazit ¢i skryt vSechny panely kromé panelu nastroji a ovladaciho panelu,
stisknéte Shift+Tab.

Mizete zménit velikost pisma pro texty na panelech (viz nabidka Velikost pisma
uzivatelského rozhrani v predvolbach Rozhrani).

Nastroje lze zobrazit v panelu nastroji v jednom nebo ve dvou sloupcich kliknutim na dvojitou
Sipku nahote u panelunastroju.

Muzete také ukladat ¢i nahravat pracovni plochy a také mezi nimi prepinat.

Okna dokumentli jsou ukotvena nahoie na zalozkach. Chcete-li zménit poradi oken
dokumenti se zalozkami, pretahnéte zalozku prislusného okna na novou pozici, piipadné
muZete zrusit ukotveni pietazenim jeho zalozky nize. Muzete také pomoci Okna > Usporadat >
Plovouci v okné jedno okno uvolnit nebo pomoci Okna > Usporadat > Ve plovouci v oknech
uvolnit v§echna okna soucasné.

Zasuvka je sada panelt ¢i skupin paneli zobrazovanych spole¢né. Panely mizete ukotvit
nebo uvolnit jejich pfesunutim do zasuvky, nebo naopak ven. Pro ukotveni panelu pietahnéte
jeho zalozku do zasuvky nahoru, doli a nebo mezi ostatni panely. Chcete-li ukotvit skupinu
paneli, ptretahnéte ji za jeji zahlavi (prazdny pruh nad zalozkami) do zasuvky. Panel ¢i skupinu
panelii odstranite pifetazenim mimo zasuvku za zéalozku nebo titulni pruh. Muzete ho
pretahnout do jiné zasuvky, nebo jej mizete zménit na volné plovouci. Stisknéte klavesu Ctrl,
pokud nechcete, aby se panel pii ptemistovani ukotvil. Pti piesouvani panelu zrusite tuto
operaci stisknutim klavesy ESC. Odstranite-1i vSechny panely ze zasuvky, tak zasuvka zmizi.
Chcete-li ptesunout skupinu, pietahnéte ji za zahlavi (oblast nad zalozkami).

Kdyz pietahujete panel mimo ukotveni, ale jinam neZ do cilové zony pietazeni, panel volné
plave. Plovouci panel lze umistit kdekoli na pracovni ploSe. Plovouci panely nebo skupiny
panelll mizete svazat, aby se pii pretazeni horniho titulniho pruhu pohybovaly jako jeden
celek.

Chcete-li odebrat panel nebo skupinu panelti z navrstveni a zménit na voln¢ plovouci,
pfetadhnéte ven zalozku, nebo zahlavi.

Chcete-1i zménit velikost panelu, pfetahnéte jeho libovolnou stranu. Velikost nékterych
panell (naptiklad panelu Barvy) nelze zménit tazenim.

Panely muzete sbalit do ikon a omezit tim pfeplnéni pracovni plochy.
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Panel nastroju l/

Chcete-li zménit ikony panelt tak, aby se zobrazovaly pouze ikony (a nikoli popisky),
upravte Sitku ukotveni, dokud text nezmizi. Chcete-1i sbalit rozbaleny panel zpét do ikony,
kliknéte na jeho zalozku, ikonu nebo na dvojitou Sipku v zahlavi panelu.

Pracovni plochy

Kdyz ulozite stavajici velikosti a polohy panelt jako pracovni plochu pod vlastnim
nazvem, muzete tuto pracovni plochu obnovit. Ulozeni vlastni pracovni plochy Ize pies Okno >
Pracovni plocha > Nova pracovni plocha.

Muzete také pritadit k jednotlivym pracovnim plochdm klavesové zkratky pro snadné
prochazeni plochami. Obnovit vychozi pracovni plochu mizete pfikazem Okna > Pracovni
plocha > Obnovit [nazev plochy].

Kdyz umistite ukazatel nad vétSinu nastroju a voleb, ve vychozim nastaveni Se v tipech
nastroju zobrazi popisy. Pokud jsou tipy nastroji vizualné rusivé, mizete je skryt.

V ptedvolbach uzivatelského rozhrani odznacte volbu Zobrazovat tipy nastroja.

Nastroj Vybér
» Nastroj pro pfesun posunuje vybery, vrstvy a voditka.

* Nastroje pro vybér vytvareji obdélnikove,
elipsovité a podobné vybéry.

* Nastroje laso vytvareji ruéni vybéry, mnohouthelnikové
(s rovnymi stranami) a magnetické (s pfitahovanim).

* Nastroj pro rychly vybér umozniuje rychle specifikovat

vybér ,,malovanim®.

=ina hilka

* Nastroj kouzelna hillka vybira podobné barevné oblasti.

Nastroj oriznuti

» Nastroj ofiznuti ofezava obrazy. =
. [ Mastroj oftznuti

. Néstroj fez Vytva'j’-i erY' H Nistroj perspektivni ofiznuti
-~ Nastraj fez
* Nastroj pro vybér fezu vybira fezy. 7 Nastroj vibir fezu
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Panel nastroju l/

RetuSovaci nastroje

Nastroj bodovy retusovaci stétec odstranuje

kazy a objekty.

Nastroj retusovaci $tétec maluje navzorkovanym obsahem
nebo vzorkem, aby se opravily nedostatky obrazku.

Nastroj zaplata opravuje kazy ve vybrané oblasti
obrazku s pouzitim navzorkovaného obsahu nebo
vzorku.

Nastroj cervené oci odstrainuje ¢ervené odrazy zpisobené
bleskem.

Nastroj klonovaci razitko kresli navzorkovanym obsahem
obrazku.

Nastroj razitko se vzorkem maluje s pouzitim ¢asti obrazku
jako vzorku.

Nastroj guma maze obrazové body a obnovuje ¢asti obrazku do
diive uloZeného stavu.

Nastroj mazani pozadi tazenim maze oblasti do prihlednosti.
Nastroj kouzelnd guma jednim kliknutim vymaze oblasti stejné

barvy do prihlednosti.
Nastroj rozostieni rozostiuje tvrdé okraje v obraze.

Nastroj zostieni zostiuje mékké okraje v obraze.
Nastroj rozmazani rozmazava data v obraze.
Nastroj zesvétleni zesvétluje oblasti obrazku.
Nastroj ztmaveni ztmavuje oblasti obrazku.
Nastroj houba méni sytost barvy v oblasti.

+i'-"- Mastrgj dervené ofi

n & Nastroj guma

*.I Nastrgj kouzelna guma

.\ Mastroj zesvetleni
. ° Mastroj ztmawveni

_éfﬁ Mastroj houba
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Panel nastroju l/

Nastroje pro malovani
* Nastroj Stétec maluje tahy Stétce.
» Nastroj tuzka kresli tahy s ostrymi okraji.

» Nastroj pro nahrazeni barvy nahradi vybranou barvu novou
barvou.

+ Nastroj michaci $tétec simuluje realistické techniky malovani, jako je napfiklad prolinani
barev na platné nebo pouzivani riznych vlhkosti malby.

» Nastroj $tétec historie maluje kopii vybraného stavu nebo
Nastroj Stétec historie

snimku do platného okna obrazku. ;’:; Néstroj umélecky $tétec historie
» Nastroj umélecky stétec historie maluje stylizované tahy,

které simuluji vzhled riznych malifskych stylt s

pouzitim vybraného stavu nebo snimku.

* Nastroje ptechod vytvareji linearni, kruhové, tihlové, zrca-

= A Nastroj pfechod

dlené a kiizové prechody mezi barvami. &, Nistoi plechovia barvy
* Nastroj plechovka barvy vypliuje podobné vybarvené
oblasti barvou popredi.

Nastroje pro kresleni a praci s textem

* Nastroje pro vybér cesty vytvareji vybéry tvarti nebo segment

se zobrazenymi kotevnimi a smérovymi body a smérovymi
useckami.

» Textové nastroje vytvareji text v obrazku.

* Nastroje textova maska vytvareji vybér ve tvaru textu.

* Nastroje pero umoznuji kreslit hladké cesty.

* Nastroje tvarQ a nastroj ¢ara kresli tvary a ¢ary v normalni
vrstveé nebo ve vrstve tvard.

* Nastroj jiny tvar vytvari vlastni tvary vybran¢ ze
seznamu uzivatelskych tvara.
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Panel nastroju l/

Nastroje pro navigaci, poznamky a méreni

Nastroj ru¢i¢ka posunuje obraz uvniti jeho okna. n st s
Nastroj otoCeni zobrazeni nedestruktivné otaci platno.

Naéstroj lupa zvétSuje a zmenSuje zobrazeni obrazku.

Nastroj pozndmka vytvaii pozndmky, které lze pfipojit
Kk obrazku.

Nastroj kapatko vzorkuje barvy v obraze.

Nastroj pro vzorkovani barev zobrazuje hodnoty barvy az
pro ¢tyti oblasti.

Nastroj pravitko méti vzdalenosti, polohy a thly.

Nastroj pocitani pocita objekty v obrazku.

3D nastroje

Nastroj otaceni 3D objektu otaci objekt kolem jeho osy X.
Nastroj kutaleni 3D objektu otaci objekt kolem jeho osy z.
Nastroj posouvani 3D objektu posouva objekt ve sméru osy x nebo Y.

Nastroj posunuti 3D objektu pfesouva pii tazeni vodorovné objekt do strany, pfi tazeni
svisle dopfedu a dozadu.

Nastroj zména velikosti 3D objektu zvétsuje nebo zmensuje objekt.
Nastroj 3D otaceni kamery obiha kamerou ve sméru osy X nebo Y.
Nastroj 3D kutaleni kamery ota¢i kameru kolem osy z.

Nastroj 3D posouvani kamery posouva kameru ve sméru osy x nebo .

Nastroj 3D pojizdéni kamery presouva pti tazeni vodorovné kameru do strany, pfitazeni
svisle doptedu a dozadu.

Nastroj 3D zvétSeni zobrazeni kamery pfibliZzuje nebo oddaluje zorné pole.
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Voditka

Voditka a mfizka vam pomahaji pfesn¢ umistit obrazy nebo dalsi prvky. Voditka se zobrazuji
jako netisténé ¢ary plovouci nad obrazem. Voditka mizete pfesunout nebo odstranit. Také je
muzete zamknout, abyste je neposunulindhodou.

Automaticka voditka usnadiuji zarovnani tvard, fezli a vybér. Objevuji se automaticky, kdyz
kreslite tvar nebo vytvatite vybér nebo fez. Pokud chcete, mizete automaticka voditka skryt.

Vybéry, hranice vybéri a nastroje se pii pohybu pfitahuji na voditka nebo mtizku, kdyz jsou
od nich ve vzdalenosti do osmi obrazovych bodl obrazovky (ne obrazku).

Zobrazeni nebo skryti voditek lze dosahnout pomoci Zobrazeni > Zobrazovat > Voditka,
a Zobrazeni > Zobrazovat > Automaticka voditka. Nebo Zobrazeni > Zobrazovat netisténé.
Tento ptikaz také zobrazi nebo skryje okraje vrstvy, okraje vybéru, cilové cesty nebo fezy.

Jednim z nésledujicich tikontl vytvoite voditko:

Zobrazeni > Nové voditko.

Téhnéte z vodorovného pravitka, chcete-1i vytvotit vodorovné voditko.

Podrzte klavesu Alt a tahnéte ze svislého pravitka, abyste vytvoftili vodorovné voditko.
Téahnéte ze svislého pravitka, chcete-li vytvofit svislé voditko.

Podrzte klavesu Alt a tdhnéte z vodorovného pravitka, abyste vytvofili svislé voditko.

Podrzte Shift a tdhnéte z vodorovného nebo svislého pravitka, chcete-li vytvofit
voditko, které se pfitahne na znacku pravitka. Ukazatel se pfii tazeni voditka zméni na
dvoustrannou Sipku.

Chcete-li vsechna voditka zamknout, vyberte Zobrazeni > Zamknout voditka.

Chcete-li odstranit jedno voditko, odtahnéte ho mimo okno obrazku. Chcete-li odstranit
vSechna voditka, vyberte polozky Zobrazeni > Odstranit voditka.

Efektivni prace s automatickymi voditky

Automaticka voditka jsou uzitecna v fad¢ situaci. Patii k nim naptiklad nasledujici:

Alt + pretahnuti vrstvy: Pokud drzite stisknutou klavesu Alt a pietahujete vrstvu, aplikace
Photoshop zobrazi referenéni méfici voditka, kterd zobrazuji vzdalenost mezi  pivodni
a duplicitni vrstvou. Tato funkce funguje s nastrojem pro presun i nastrojem pro vybér cesty.
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Pravitka

Pravitka vam pomahaji pfesné umistit obrazy nebo dalsi prvky. Pokud se pravitka zobrazuji,
objevi se podél horni a levé strany aktivniho okna. Kdyz pohybujete ukazatelem,
znaCky v pravitkach ukazuji jeho polohu. Zména pocatku pravitek (znacky 0,0 na hornim
a levém pravitku) umoziuje meétit od urcitého bodu v obraze. Pocatek pravitek také urcuje
pocatecni bod mfizky.

Chcete-li zobrazit nebo skryt pravitka, zvolte Zobrazeni > Pravitka.

Umistéte ukazatel na prisecik pravitek v levém hornim rohu okna a tahnéte diagonalné doltu
do obrazku. Objevi se zaméfovaci kiiz oznacujici novy pocatek na pravitkach. Pfi tazeni
muzete podrzet stisknutou klavesu Shift, aby se pocatek pravitek pfitahoval na dilky pravitek.

Chcete-1i obnovit pocatek pravitek zpét do vychozi polohy, poklepejte v levém hornim rohu
pravitek.

Soubor Upravy Obraz Vrstva Text Vybér Filtr 3D Zobrazit Okna Napovéda
Nastaveni kontrolniho nahledu s
Kontrolni néhled barev Ctrl+Y
P5150173.JPG @ RGB/8) x= Kontrola gamutu Shift+Ctrl+Y
Pomér stran obr. bodd »

| R Automat. vyt Vrsta % Ovladae transformaci.

v
de

Korekce poméru stran obr. bodii
Volby 32bitového nahledu...

Zvétiit zobrazeni Ctrl++
Zmensit zobrazeni Ctrl+-
Na celou obrazovku Ctrl+0
100% Ctrl+1
200%

Velikost tisku

Rezim zobrazeni L

v Zobrazovat netisténé Ctri+H
|| Zobrazowt >
i
l’ v Pravitka |
v Piitahovat Shift+Ctrl+;

Piitahovat na »

Zamknout voditka Alt+Ctrl+;
Odstranit voditka

Nové voditko...

Nové rozvrzeni voditek...

Nova voditka z tvaru

Zamknout fezy
Odstranit viechny fezy
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Vkladani a velikost obrazku

Vkladani souboru

Pomoci Soubor > Umistit, vyberte soubor, ktery chcete umistit, a klepnéte na Umistit.
Muzete také pietahnout soubor ze systému Windows do otevieného obrazku aplikace
Photoshop.

Zména velikosti obrazku

Pomoci Obraz > Velikost obrazku zmeérite velikost.

4

Velikost obrazu
Velikost obrazu: 45,6 MB .
Rozméry: [¥] 4608 ob x 3456 ob
Prizpfisobit na: | Pévodni velikost ¢
§|’Fka; | 4608 | | obr. body +|
Wika: |3456 I | obr. body 3]
Rozligeni: | 350 | [ obr. boddi / palec #|
|

V] Prevzorkovat: | Automaticky

[ oK ] [ Obnovit ]

Chcete-li zménit velikost nebo rozliseni obrazku a umoznit, aby se celkovy pocet
obrazovych bodt upravil proporcionalné, vyberte moznost Pievzorkovat a v ptipadé
nutnosti v nabidce Pfevzorkovat vyberte metodu interpolace.

Chcete-1i zménit velikost a rozliSeni obrazku beze zmény celkového pocétu obrazovych
bodu v obraze, odznaéte volbuPrevzorkovat.

Zadejte hodnoty polozek Sitka a Vyska. Chcete-li zadat hodnoty v jinych mérnych
jednotkach, vybirejte v nabidkach vedle textovych poli Sitka a Vyska. Nova velikost
souboru obrazku se objevi v horni ¢asti dialogu Velikost obrazku a stara velikost souboru
bude uvedena v zavorce.

Chcete-li obnovit poc¢atecni hodnoty zobrazené v dialogu Velikost obrazku, mazete vybrat
moznost Puvodni velikost v nabidce Ptizptsobit na nebo podrzet klavesu Alt a kliknout na
polozku Obnovit.
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Vidadaniavelikostobrazkii l/

Automaticky: Aplikace Photoshop vybere metodu pievzorkovani podle typu dokumentu
a podle toho, zda se dokument zvétSuje nebo zmensuje.

Zachovat detaily (zvétSeni): Kdyz je vybrana tato metoda, pro vyhlazeni Sumu b&hem
zvetSovani rozmerit obrazku je k dispozici posuvnik Redukce Sumu.

Bikubicky hladceji (zvétSeni): Metoda vhodnd pro zvétSovani obrazka na zdkladé
bikubické interpolace, je ale urcena k dosazeni vyssi hladkosti.

Bikubicky ostieji (zmenSeni): Dobra metoda pro zmensovani obrazku na zakladé
bikubické interpolace s vysSim zostfenim. Tato metoda zachova detaily v pievzorkovaném
obraze. Pokud volba Bikubicka ostiej$i nékteré oblasti obrazku pieostii, zkuste pouzit volbu
Bikubicka.

Bikubicky (hladké piechody): Pomalejsi, ale piesnéjsi metoda zaloZzena na zkoumani
hodnot sousedicich obrazovych bodu. Diky pouziti slozitéjSich vypoctl vytvari bikubicka

A4

metoda jemnéjsi tonové piechody nez metody Nejblizsi soused nebo Bilinearni.

Nejblizsi soused (ostré hrany): Rychla, ale mén¢ piesna metoda, ktera replikuje obrazové
body v obrazku. Tato metoda zachovava ostré hrany a vytvaii mensi soubor v ilustracich
obsahujicich hrany, které nejsou vyhlazeny. Tato metoda ale mize vést k zubatému vzhledu,
ktery se objevi pifi deformovani nebo zméné velikosti obrazku nebo pii provadéni

vicendsobnych manipulaci s vybérem.

Bilinearni: Metoda, ktera ptida obrazové body zprimérovanim barevnych hodnot okolnich
obrazovych bodu. Tato metoda dava vysledky stfedni kvality.

itr 3D Zobrazit Okna Napovéda
Na celou obrazovku Vyplinit obrazovku

P5150175.JPG @ 25% (RGB/8) X

>
o+
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Panel Barvy (Okna > Barvy) zobrazuje barevné hodnoty pro aktualni barvy poptedi a pozadi.
Pouzijte jezdce v panelu Barvy, pokud chcete upravit barvu poptedi a pozadi pomoci nékolika

riznych barevnych modelt. Muzete také zvolit barvu
poptedi nebo pozadi ze spektra barev zobrazeného v pruhu
barev na dolnim okraji panelu.

Pii vybéru barvy v panelu Barvy se mohou zobrazit
nasledujici varovani:

* Vlevo nad barevnym spektrem se objevi vykficnik
v trojuhelniku, kdyz vyberete barvu, kterou nelze
vytisknout tiskovymi barvami CMYK.

* Kdyz vyberete jinou, nez bezpeénou webovou
barvu, objevi se vlevo nad barevnym spektrem
Ctverec.

Vybér barvy v panelu Barvy

Na panelu Barva klepnéte na policko barvy poptfedi nebo pozadi, ¢imz je zménite na

aktivni (s ¢ernym obrysem). Kdyz je na panelu Barva
Kapatko ve vychozim nastaveni zméni barvu pozadi.

Vybér barvy v panelu Vzornik

V panelu Vzornik (Okna > Vzornik) se ukladaji barvy,
které Casto pouzivate. Do panelu muzete ptidat barvy
nebo z ného mizete barvy odstranit, nebo muzete zobrazit
rizné knihovny barev pro ruzné projekty.

Chcete-1i vybrat barvu poptedi, klepnéte na nékterou
barvu v panelu Vzornik.

Chcete-li vybrat barvu pozadi, klepnéte na nékterou
barvu v panelu Vzornik se stisknutou klavesou Ctrl.

aktivni pole barvy pozadi, nastroj

Vzornik
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Zobrazovani vice obrazku

Obrazky se zobrazuji v okné dokumentu. Muzete oteviit vice oken a zobrazit ruizné obrazy
nebo rizné pohledy na jeden obraz. Seznam otevienych oken se objevi v nabidce Okna.
Chcete- 1i otevieny obraz posunout do popiedi, zvolte nazev souboru dole v nabidce Okna.
Maximalni pocet otevienych oken pro obraz muze byt omezen velikosti dostupné paméti.

Zvolte Okna > Usporadat > Nové okno pro [nazev obrazového souboru].

Pokud chcete okna uspotadat, zvolte Okna > Uspoiadat, a pak zvolte jednu z nasledujicich
moZznosti:

» Stupnovité: Zobrazi neukotvena okna navrstvena na obrazovce kaskadné od levého
horniho okraje obrazovky doprava a dold.

* Dlazdice: Zobrazi okna vedle sebe. KdyZ n¢ktery obraz zavftete, oteviend okna se
ptizpusobi, aby se vyplnil volny prostor.

* Plovouci v okn¢: Umoziuje volny pohyb obrazku.
* VSe plovouci v oknech: UmoZiluje volny pohyb vSech obrazkd.

+ Sloucit v8e na zalozky: Zobrazi jeden obraz na celou obrazovku a ostatni obrazy
minimalizuje do zalozek.

Muzete pouzit volbu Posouvat vSechna okna pro nastroj rucicka, aby se posouvaly vSechny
oteviené obrazy najednou. Vyberte tuto volbu v pruhu voleb a tahnéte v jednom obrazku, abyste
posunuli zobrazeni ve vSech viditelnych obrazech.

L PER>=20WlNNKkAN (ar
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Volba barev

Photoshop pouziva barvu popiedi pro malovani, vyplnéni nebo vytazeni vybéra a barvu
pozadi pfi vytvareni prechodl a pro vyplnéni odstranovanych ploch obrazku. Barvy poptedi
a pozadi pouzivaji také n¢které filtry pro specialni efekty.

Novou barvu poptedi nebo pozadi mizete urcit pomoci nastroje kapatko, panelu Barvy,
panelu Vzornik nebo pomoci dialogového okna Vybér barvy Adobe.

Vychozi barva poptedi je ¢ernd a vychozi barva pozadi je bila. (V alfa kanalu je vychozi
barva poptedi bild a vychozi barva pozadi cerna.)

Nastroj kapatko nabere neboli navzorkuje barvu a nastavi ji jako novou barvu poptedi nebo
pozadi. Barvu muzete vzorkovat z aktivniho obrazku nebo odkudkoliv z obrazovky.

Nastroj kapatko

Nacte presnou hodnotu
z obrazového bodu, na ktery
klepnete.

Chcete-li nastroj kapatko
ohrani¢it krouzkem, ktery
zobrazi nahled navzorkované
barvy nad souéasnou barvou
pozadi, vyberte volbu
Zobrazit kruh vzorkovani.
(Tato volba vyzaduje rozhrani
OpenGL.)

Chcete-li  vybrat novou
barvu popiedi, klepnéte v obrazku. Nebo umistéte ukazatel nad obraz, stisknéte tlac¢itko mysi
a tahnéte kamkoli na obrazovce. Pole vybrané barvy popiedi se v pribéhu tazeni dynamicky
méni. Novou barvu vyberte uvolnénim tla¢itka mysi.

Chcete-li vybrat novou barvu pozadi, klepnéte v obraze se stisknutou klavesou Alt.
Nebo umistéte ukazatel nad obraz, stisknéte Alt, pak stisknéte tlac¢itko mysi a tahnéte
kamkoli na obrazovce. Pole vybrané barvy pozadi se v pribéhu tazeni dynamicky méni.
Novou barvu vyberte uvolnénim tla¢itka mysi.

Chcete-li pfi pouzivani kteréhokoli nastroje pro malovani do¢asn¢ pouzit nastroj kapatko
k vybéru barvy popiedi, podrzte klavesu Alt.
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Rezimy prolnuti

Rezim prolnuti nastaveny v pruhu voleb uréuje, jak nastroj pro malovani nebo tpravy ovlivni
jiz existujici obrazové body. Pro vizualni ptredstavu o efektu rezimu prolnuti je vhodné si
ho piedstavit v souvislosti s t€émito barvami:

e Zékladni barva je ptivodni barva obrazku.
» Michanabarva jebarva, ktera se do piivodni barvypiidava nastrojem promalovani nebotipravy.

* Vysledna barva je barva, ktera vznikne prolnutim.

Popis rezimi prolnuti
V pruhu voleb zvolte rezim z rozbalovaci nabidky ReZim.
Normalni

Upravuje nebo maluje kazdy z obrazovych bodi na vyslednou barvu. Normalni rezim je
vychozi. (Pfi praci s obrazy v rezimu bitové mapy nebo s indexovanymi barvami se
normalni reZim nazyva Prah.)

Rozpustit

Upravuje nebo maluje kazdy z obrazovych bodi na vyslednou barvu. Vysledna barva je

ale nahodnym nahrazenim obrazovych bodi zékladni nebo michanou barvou, v zavislosti na
kryti daného obrazového bodu.

Zezadu

Upravuje nebo maluje pouze na prithledné ¢asti vrstvy. Tento rezim funguje pouze u vrstev,
které nemaji zamknutou prihlednost, a ptisobi podobné, jako byste malovali na zadni stranu
priahledné folie.

Vymazat

Upravuje nebo maluje jednotlivé obrazové body tak, Ze je zprihledni. Tento rezim lze
pouzit pro nastroje tvaru (kdyz je vybrané vyplnéni oblasti), plechovka barvy, §tétec, tuzka a pro

ptikazy Vyplnit a Vytahnout. Abyste mohli tento rezim pouzit, musite pracovat ve vrstve,
ktera nema zamknutou prithlednost.

Ztmavit

Vezme barevnou informaci v jednotlivych kanalech a vybere tmavsi z michané a
zékladni barvy jako vyslednou barvu. Obrazové body svétlejsi nez michana barva se nahradi a
obrazové body tmavsi nez michana barva se nezméni.
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Rezimy prolnuti l/

Nasobit

Porovna barevné informace v jednotlivych kanalech a vynasobi zakladni barvu michanou
barvou. Vysledkem je vzdy tmavsi barva. Nasobeni libovolné barvy s ¢ernou vytvoii ¢ernou
barvu. Nasobeni libovolné barvy s bilou necha barvu beze zmény. Malujete-li jinou barvou nez
¢ernou nebo bilou, vedou nasledné tahy nastrojem pro malovani K postupné tmavsim a tmavsim
barvam.

Ztmavit barvy

Porovna informace o barvé v jednotlivych kanalech a zvySenim kontrastu mezi nimi ztmavi
zakladni barvu, aby odpovidala smichané barvé. Michani s bilou necha barvu beze zmény.

Linearné ztmavit

Porovna barevné informace v jednotlivych kanalech a zmenSenim jasu ztmavi zakladni bar-
vu, aby odpovidala michané barvé. Michani s bilou necha barvu beze zmény.

Zesvétlit

Porovna barevné informace v jednotlivych kanalech a vybere svétlejsi z michané a zakladni
barvy jako vyslednou barvu. Obrazové body tmavsi nez michana barva se nahradi a obrazové
body svétlejsi nez michand barva se nezméni.

Z.avoj

Porovna barevné informace v jednotlivych kanéalech a vynasobi inverzni hodnotu michané
a zakladni barvy. Vysledkem je vzdy svétlejsi barva. Zavoj s ¢ernou barvou necha barvu
beze zmény. Zavoj s bilou barvou vytvoii bilou barvu. Efekt je podobny, jako kdyz
promitate vice diapozitivi pies Sebe.

Zesvétlit barvy

Porovna informace o barvé v jednotlivych kanélech a sniZenim kontrastu mezi nimi zesvétli
zakladni barvu, aby odpovidala smichané barvé. Michanim s ¢ernou nevznika zadna zména.

Linearné zesvétlit (Pridat)

Porovna barevné informace v jednotlivych kandlech a zvySenim jasu zesvétli zakladni
barvu, aby odpovidala michané barvé. Michanim s ¢ernou nevznika zadna zména.

Prekryt

Nasobi nebo zavojem zméni barvy v zavislosti na zakladni barveé.Vzorky nebo barvy prekryji
existujici obrazové body, pticemz se zachovaji svétla a stiny zakladni barvy. Zakladni barva se
nenahrazuje, ale smicha se s michanou barvou tak, aby odpovidala svétlosti nebo tmavosti pavodni

barvy.
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Rezimy prolnuti l/

Meékké svétlo

Ztmavi nebo zesvétli barvy v zavislosti na michané barve. Efekt je podobny osvétleni
obrazku rozptylenym svétlem. Pokud je michana barva (svételny zdroj) svétlejsi nez 50%
Seda, obraz se zesvétli. Pokud je michana barva tmavsi nez 50% Seda, obraz se ztmavi. Pfi
malovani zcela ¢ernou nebo bilou vznikne vyrazné tmavsi nebo svétlejsi plocha, ale ne zcela
¢ernd nebo bila.

Tvrdé svétlo

Nasobi nebo zavojem zméni barvy podle michané barvy. Efekt je podobny osvétleni
obrazku ostrym bodovym svétlem. Pokud je michana barva (svételny zdroj) svétlejsi nez 50%
Seda, obraz se zesvétli, jako v rezimu Zavoj.

Jasné svétlo

Ztmavi nebo zesvétli barvy pomoci zvétseni nebo zmenseni kontrastu v zavislosti na michané
barvé. Pokud je michana barva (svételny zdroj) svétlejsi nez 50% Seda, obraz se zesvétli
zmenSenim kKontrastu. Pokud je michana barva tmavsi nez 50% Seda, obraz se ztmavi zvétSenim
kontrastu.

Linearni svétlo

Ztmavi nebo zesvétli barvy pomoci zmenseni nebo zvétSeni jasu v zavislosti na michané
barvé. Pokud je michana barva (svételny zdroj) svétlejsi nez 50% Seda, obraz se zesvétli pomoci
zvétSeni jasu. Pokud je michana barva tmavsi nez 50% Seda, obraz se ztmavi pomoci zmenseni
jasu.

Bodové svétlo

Nahrazuje barvy v zavislosti na michané barvé. Pokud je michana barva (svételny zdroj)
svétlejsi nez 50% Seda, obrazové body tmavsi nez michana barva se nahradi a obrazové
body svétlejsi nez michana barva se nezméni. Pokud je michana barva tmavsi nez 50% Seda,
obrazové body svétlejsi nez michana barva se nahradi a obrazové body tmavsi nez michana
barva se nezméni.

Tvrdé michani

Pfida hodnoty ¢erveného, zeleného a modrého kanalu michané barvy k hodnotam RGB
zakladni barvy. Pokud je vysledny soucet pro kanal 255 nebo vétsi, dostane hodnotu 255;
pokud je mensi nez 255, hodnotu 0.

Rozdélit

Porovnabarevné informace v jednotlivych kanalech a pod¢li zakladni barvu michanou barvou.
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Rezimy prolnuti l/

Rozdil

Porovna barevné informace v jednotlivych kanalech a ode¢te bud’ michanou barvu od zakladni

A4

barvy, nebo zakladni barvu od michané barvy, podle toho, ktera ma vyssi hodnotu jasu. Michani
s bilou invertuje hodnoty zakladni barvy; michanim s ¢ernou nevznika zadna zmeéna.

Vyloucit

Vytvati podobny efekt jako rezim Rozdil, ale méné kontrastni. Michani s bilou
invertuje hodnoty zdkladni barvy. Michanim s ¢ernou nevznikéd zadna zména.

Odecist

Porovna barevné informace v jednotlivych kanalech a ode¢te michanou barvu od zakladni

barvy. V 8bitovych a 16bitovych obrazech se jakékoli vysledné zaporné hodnoty ofiznou na
nulu.

Odstin
Vytvaii vyslednou barvu se svétlosti a sytosti zakladni barvy a s odstinem michané barvy.
Sytost

Vytvaii vyslednou barvu se svétlosti a odstinem zakladni barvy a se sytosti michané barvy.
Malujete-li spouzitim tohotorezimu voblastisnulovou sytosti (Seda), nedochazi k zadnym zménam.

Barva

Vytvaii vyslednou barvu se svétlosti zakladni barvy a s odstinem a sytosti michané
barvy. Zachovaji se tim trovné Sedi v obraze. Tento rezim je vhodny pro kolorovani
cernobilych obrazkt a tobnovani barevnych obrazki.

Svétlost

Vytvaii vyslednou barvu s odstinem a sytosti zakladni barvy a se svétlosti michané
barvy.

Tento rezim vytvoii opacny efekt nez rezim Barva.

Svétlejsi barva

A4

Porovnasoucet hodnot vsech kanalii pro michanou a zakladni barvu a zobrazi barvu svyssi hodnotou.
Tmavsi barva

Porovna soucet hodnot vSech kanalti pro michanou a zakladni barvu a zobrazi barvu s nizsi
hodnotou. Rezim Tmavsi barva nevytvofi tieti barvu, ktera by mohla byt vysledkem prolnuti
Ztmavit, protoze v tomto rezimu se pro vyslednou barvu zvoli nizsi hodnota jednotlivych kanala
ze zakladni a michané barvy.
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Zaklady prace s vrstvami

Vrstvy jsou ve Photoshopu jako na sebe naskladané prihledné folie. Pres pruhledné ¢asti
vrstvy muzete vidét spodni vrstvy. Posunutim vrstvy nastavite polohu obsahu vrstvy, podobné
jako posouvanim prihledné folie v balicku. Muzete také zménit kryti (miru prihlednosti) vrstvy
a tim zménit jeji obsah na ¢astecné prihledny.

Vrstvy se pouzivaji K provadéni takovych uloh, jako je fotomontaz vice obrazkd, ptidani
textu do obrazku nebo pifidani vektorovych grafickych tvarti. Muzete aplikovat styl vrstvy
umoznujici ptidat specialni efekty, jako je naptiklad vrzeny stin nebo zafe.

Uspoiadani vrstev aplikace Photoshop

Novy obraz mé jen jednu vrstvu. Pocet dalSich
vrstev, efekta vrstev a sad vrstev, které muzete do
obrazku pfidat, je omezen pouze paméti vaseho
pocitace.

S vrstvami se pracuje v panelu Vrstvy. Skupiny ol T s
vrstev vam pomohou vrstvy uspofadat a spravovat.
Skupiny vrstev muzete pouzit k  uspofadani > R Vstal
vrstev do logického systému, abyste lépe udrzeli O Efekty
poradek v panelu Vrstvy. Skupiny mizete vnotit do ol

lesa]
L

Pozad’

jinych skupin. Skupiny vrstev muzete také pouzit
k aplikovani atributi a masek na vice vrstev najednou.

Vrstvy aplikace Photoshop pro nedestruktivni upravy

Neékdy vrstvy neobsahuji  zadny zjevny obsah. Napiiklad vrstva tprav obsahuje
nastaveni barev a tond, které ovliviiuje vrstvy lezici pod ni. Misto pifimych uprav obrazovych
bodi obrazku muizete nastavit vrstvu uprav a nechat pavodni obrazové body nezménéné.

Specialni typ vrstvy, nazyvany inteligentni objekt, obsahuje jednu nebo vice vrstev s
obsahem. Inteligentni objekt miizete transformovat (zvétsit, zmensit, zkosit nebo zménit tvar)
bez toho, ze byste pfimo upravili jeho obrazové body. Nebo mizete inteligentni objekt
upravit jako samostatny obraz i po jeho vlozeni do obrazku aplikace Photoshop. Inteligentni
objekty mohou také obsahovat efekty inteligentnich filtrl, které umoznuji nedestruktivni
aplikovani filtri na obrazy, takze pozdéji muzete efekt filtru zménit nebo odstranit. Dalsi
informace naleznete v ¢asti Nedestruktivni upravy.
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Zaklady prace s vrstvami l/

Filtrovani vrstev

Volby filtrovani v horni ¢asti panelu Vrstvy pomahaji rychle nalézt dulezité vrstvy ve
slozitych dokumentech. Miuzete zobrazit podmnozinu vrstev podle nazvu, druhu, efektu,
rezimu, atributu nebo popisu barvy.

Prevod pozadi a vrstev

Kdyz vytvorite novy obraz s bilym nebo barevnym pozadim, nejspodn&jsi vrstva v
panelu Vrstvy se nazyva Pozadi. Obraz mize mit pouze jednu vrstvu pozadi. Nemtizete zménit
umisténi vrstvy pozadi v potadi vrstev, jeji rezim prolnuti ani jeji kryti. Miazete ale pievést
pozadi na normalni vrstvu a pak zménit kterykoliv z téchto atributu.

Kdyz wvytvotite novy obraz s prihlednym obsahem, obraz nemd vrstvu pozadi.
Nejspodnéjsi vrstva neni omezena jako vrstva pozadi; mizete ji premistit kamkoliv v panelu
Vrstvy a mizete zménit jeji kryti a rezim prolnuti.

Duplikovani vrstev
Vrstvy muzete duplikovat uvniti obrazku, do jiného obrazku nebo do nového obrazku.

Pro ptesun vrstvy do jiného obrazku vyberte nastroj piesun a tahnéte ze zdrojového obrazku
do cilového obrazku. Duplikovana vrstva nebo skupina se objevi nad aktivni vrstvou v panelu
Vrstvy cilového obrazku. Tahnéte se stisknutou klavesu Shift, chcete-li umistit obsah obrazku
do stejné polohy, v jaké byl ve zdrojovém obraze (pokud zdrojovy i cilovy obraz maji stejné
rozméry v obrazovych bodech), nebo do stiedu okna dokumentu (pokud zdrojovy a cilovy
obraz maji riizné rozméry v obrazovych bodech).

Vzorkovani ze vSech viditelnych vrstev

Ve vychozim nastaveni nastroji  Michaci Stétec, Kouzelnd hilka, Rozmazani,
Rozostieni, Zostieni, Plechovka barvy, Klonovaci razitko a RetuSovaci §tétec se vzorkuji
barvy pouze z obrazovych boda v aktivni vrstvé. To znamena, Ze muzete rozmazavat nebo
vzorkovat pouze v jedné vrstve.

Chcete-li s témito nastroji rozmazavat nebo vzorkovat obrazové body ze vsech
viditelnych vrstev, vyberte piikaz Ukazka vSech vrstev z pruhu voleb.
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Prace s inteligentnimi objekty l/

Ve Photoshopu mizete vytvorit propojené inteligentni objekty, jejichz obsah je odkazovan
z externich obrazovych souborti. Obsah propojeného inteligentniho objektu se aktualizuje, kdyz
se zméni jeho zdrojovy obrazovy soubor.

Vysvétleni inteligentnich objekti

Inteligentni objekty jsou vrstvy, které obsahuji obrazovd data z rastrovych nebo
vektorovych obrazku, napfiklad ze soubort aplikace Photoshop nebo Illustrator. Inteligentni
objekty zachovavaji zdrojovy obsah obrazku se v§emi ptivodnimi charakteristikami a umoznuji
provadét nedestruktivni upravy vrstvy.

Propojené inteligentni objekty se 1isi od duplikovanych instanci inteligentniho objektu
v dokumentu aplikace Photoshop. Pomoci propojenych inteligentnich objektd lze ve vétsim
poc¢tu dokumentt aplikace Photoshop pouzivat sdileny zdrojovy soubor.

Vyhody inteligentnich objektii

S pouzitim inteligentnich objektimizete:

Provédeét nedestruktivni transformace. Mizete ménit velikost, otacet, provadét zkoseni,
deformovat, perspektivné transformovat nebo deformovat vrstvu bez ztraty piivodnich
obrazovych dat nebo kvality, protoze transformace neovliviiuje originalni data.

Pracovat s vektorovymi daty, naptiklad vektorovymi kreshami z aplikace Illustrator,
ktera by se jinak v aplikaci Photoshop rastrovala.

Provadét nedestruktivni filtrovani. Filtry aplikované na inteligentni objekty muzete
kdykoliv upravit.

Upravit jeden inteligentni objekt a automaticky aktualizovat vsechny jeho propojené
instance.

Pouzit masku vrstvy, ktera bud’ je, nebo neni propojena s vrstvou inteligentniho objektu.

Vyzkouset rizné navrhy se zastupnymi obrazy s nizkym rozliSenim, které pozdéji
nahradite finalnimi verzemi.

Nemuzete provadét operace, které méni data obrazovych bodt — napiiklad malovani,
zesvétleni, ztmaveni nebo klonovani — p¥imo ve vrstvé inteligentniho objektu, pokud nebyla
nejdiive pfevedena na normalni vrstvu, ktera se bude rastrovat. Chcete-li provést operace, které
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Prace s inteligentnimi objekty l/

meéni data obrazovych bodl, muzete upravit obsah inteligentniho objektu, klonovat novou
vrstvu nad vrstvu inteligentniho objektu, upravit duplikaty inteligentniho objektu nebo vytvorit
novou vrstvu.

Vyberte moznost Vrstva > Inteligentni objekt > Pfevést na inteligentni objekt, ¢imz prevedete
vybranou vrstvu na inteligentni objekt.

SniZovani velikosti souboru pouZitim propojenych inteligentnich objekti

Protoze propojené inteligentni objekty nevkladaji do aktualniho dokumentu zdrojovy soubor,
ale udrzuji zavislost na externim souboru, Casto vznikaji vyznamné mens$i soubory.
Piestoze propojené inteligentni objekty neuchovavaji v aktualnim dokumentu ptivodni soubor,
uchovavaji verzi obrazovych dat z ptuvodniho souboru slou¢enou do jedné vrstvy a se
zménénym méfitkem. V nékterych ptipadech mize byt objem téchto dat mnohem vétsi nez
objem ptvodniho souboru, takze se uspora velikosti souboru jevi jako zanedbatelna.

Aktualizace propojenych inteligentnich objekti

Pokud se zméni externi zdrojovy soubor, kdyz je dokument, ktery na n¢j odkazuje, otevieny,
ptislusny propojeny inteligentni objekt se automaticky aktualizuje. Kdyz ale oteviete dokument
aplikace Photoshop, ktery obsahuje nesynchronizované propojené inteligentni objekty, mizete
tyto inteligentni objektyaktualizovat:

Kliknéte pravym tlacitkem mysi na vrstvu propojeného inteligentniho objektu a vyberte
ptikaz Aktualizovat zmé&nény obsah, nebo kliknéte na polozku Vrstva > Inteligentni objekty >
Aktualizovat zménény obsah.

Propojené inteligentni objekty, jejichz zdrojové obrazy se zménily, se opticky zvyrazni
na panelu Vrstvy.

Kliknutim na polozku Vrstva > Inteligentni objekty > Aktualizovat v§echen zménény obsah
muzete aktualizovat vSechny propojené inteligentni objekty v aktualnim dokumentu aplikace
Photoshop.

Aplikace Photoshop béhem zjistovani zmén propojenych inteligentnich objektd nebo
aktualizace propojeného inteligentniho objektu sleduje pouze bezprostiedné ptipojeny soubor.
Propojeni vnofena uvnitt inteligentnich objektti se neaktualizuji.
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Sprava vrstev

Pti ptfidavani vrstev do obrazku je uzite¢né pojmenovat vrstvy podle jejich obsahu. Popisné
nazvy usnadiuji identifikaci vrstev v panelu. Poklepejte na nazev vrstvy nebo skupiny v
panelu Vrstvy a zadejte novy nazev.

Barevné rozliseni vrstev a skupin usnadnuje hledani podobnych vrstev na panelu Vrstvy.
Kliknéte pravym tla¢itkem na vrstvu nebo skupinu a vyberte barvu.

Kreslici nastroje a filtry nemtizete pouzit na vrstvach, které obsahuji vektorova data (napiiklad
textové vrstvy, vrstvy tvari a vektorové masky) a generovana data (naptiklad vrstvy
vypln¢). Tyto vrstvy ale miizete rastrovat a tim pievést jejich obsah na normalni rastrovy
obraz. Vyberte vrstvy, které chcete rastrovat, a zvolte Vrstva >Rastrovat.

Odstranénim vrstev, které jiz nepotiebujete, Se zmensi velikost souboru obrazku.

Po dokonc¢eni obsahu vrstev muZete vrstvy sloucit, abyste udrzeli piijatelnou velikost
obrazovych souborti. Kdyz vrstvy sloucite, data z vysSich vrstev nahradi vSechna data v
nizsich vrstvach, ktera piekryvaji. Prisecik vSech prihlednych oblasti slou¢enych vrstev
zustane pruhledny. Zkontrolujte, ze vrstvy a skupiny, které chcete sloucit, jsou viditelné.
Vyberte vrstvy a skupiny, které chcete sloucit, a zvolte Vrstva > Sloucit vrstvy.

Pfi pfevodu obrazku mezi nékterymi barevnymi rezimy se vrstvy obrazku slouci. Budete-li
chtit obraz po ptevodu dale upravovat, ulozte si jeho kopii obsahujici v§echny vrstvy.
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Vybér, seskupeni a svazani vrstev

Vybér vrstev

MtuzZete vybrat jednu nebo vice vrstev, se kterymi chcete pracovat. Pti nékterych akcich,
jako je malovani nebo nastavovani barev a tonli, miZete soucasné pracovat pouze na jedné
vrstve. Samostatné vybrana vrstva se nazyva aktivni vrstva. Néazev aktivni vrstvy se objevi v

titulnim pruhu okna dokumentu.

Pro jiné akce, jako je pfemisténi, zarovnani, transformovani nebo aplikovani stylt z panelu
Styly, muzete vybrat vice vrstev a pracovat s nimi soucasné. Vrstvy muizete vybrat pomoci

panelu Vrstvy nebo pomoci nastroje piesun.

Vrstvy muzete také svazat. Na rozdil od vybéru
vice vrstev najednou, svazané vrstvy zlstanou
svazané 1 kdyz zménite vybér v panelu Vrstvy.

Pokud pfi pouzivani nastroje nebo pii aplikovani
pfikazu nedostanete pozadované vysledky, mozZzna
nemate vybranou spravnou vrstvu. Zkontrolujte
v panelu Vrstvy, ze pracujete na pozadované vrstve.

Mizete svazat dvé nebo vice vrstev nebo skupin.
Na rozdil od souc¢asného vybéru vice vrstev si svazané
vrstvy zachovavaji své propojeni, dokud jejich
svazani nezruSite. Svazané vrstvy mizete presunout
nebo na né muzete aplikovattransformace.

Chcete-li docasné vypnout svazani vrstvy, klepnéte
na ikonu svazani vrstvy se stisknutou klavesou Shift.
Objevi se cervené X. Svazani opét obnovite dalSim
klepnutim na ikonu svazani se stisknutou klavesou

Shift.
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Maskovani vrstev

Do vrstvy muzete piidat masku a pouzit ji ke skryti ¢asti vrstvy a odhaleni vrstev pod
ni. Maskovani vrstev je uziteCna kompozi¢ni technika, ktera se pouziva pii kombinovani
vice fotografii do jednoho obrazku nebo pii provadéni lokalnich korekci barev a tond.

Pomoci masek mizete skryt Casti vrstvy a odhalit ¢asti vrstev pod ni. Muzete vytvaiet
dva typy masek:

1. Masky vrstvy jsou bitmapové obrazy zavislé na rozliSeni, které se upravuji
malovacimi ndstroji nebo nastroji pro vyber.

2. Vektorové masky jsou na rozliSeni nezavislé a vytvareji se nastrojem pero nebo nastroji
tvarti.

Masky vrstev a vektorové masky jsou nedestruktivni, to znamend, ze se muzete pozdé&ji
vratit a masky znovu upravit bez ztraty obrazovych bodu, které skryvaji.

Masky vrstvy i vektorové masky se v panelu Vrstvy zobrazi jako dalsi miniatury vpravo
od miniatury vrstvy. U masky vrstvy tato miniatura piedstavuje kanal ve stupnich Sedi,
ktery se vytvori, kdyz do dokumentu piidate masku vrstvy. Miniatura vektorové masky
predstavuje cestu, ktera ofizne obsah vrstvy.

Masku vrstvy mizete upravit tim, ze K maskované oblasti ptidate dalsi plochy nebo od ni
neékteré plochy odeberete. Maska vrstvy je obraz ve stupnich Sedi, takze oblasti, které
vybarvite ¢ernou, budou skryté, oblasti vybarvené bilou budou viditelné, a oblasti vybarvené
odstiny Sedi se zobrazi s riznymi stupni prithlednosti.

Vektorova maska vytvaii ve vrstvé tvary s ostrymi okraji a je uzite¢na, kdyz chcete
ptidat prvek navrhu s ¢istymi, vyraznymi okraji. Kdyz vytvofite vrstvu s vektorovou maskou,
muzete na ni aplikovat jeden nebo vice stylt vrstvy, v piipad¢ potieby je upravit, a hned mate
tlacitko, panel nebo jiny prvek webové stranky.

Panel Vlastnosti nabizi dalsi ovladaci prvky pro nastaveni masky. Miizete zménit kryti
masky, aby byl maskovany obsah vice nebo méné viditelny, invertovat masku nebo zpiesnit
jeji okraje, jako kdyz pracujete s oblasti vybéru.

Kdyz ptidate masku vrstvy, muzete zobrazit ¢i skryt celou vrstvu nebo zalozit masku
na vybéru ¢i pruhlednosti. Pozdéji malovanim na masku ptesné skryjete casti vrstvy, ¢imz
odhalite vrstvy pod ni.
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Maskovani vrstev l/

Chcete-li vytvotit masku, ktera odkryje celou vrstvu, kliknéte na tlacitko Pfidat masku
vrstvy na panelu Vrstvy nebo kliknéte na polozku Vrstva > Maska vrstvy > Odkryt vse.

Chcete-1i vytvofit masku, ktera skryje celou vrstvu, podrzte klavesu Alt a kliknéte na
tlacitko Ptidat masku vrstvy nebo kliknéte na polozku Vrstva > Maska vrstvy > Skryt vse.

Kliknutim na tlac¢itko Nova maska vrstvy na panelu Vrstvy vytvorite masku, ktera
odkryje vybér. Podrzenim klavesy Alt a kliknutim na tlaCitko Ptidat masku vrstvy na
panelu Vrstvy vytvotite masku, ktera skryje vybér.

Chcete-li ptesunout masku na jinou vrstvu, pietahnéte masku na jinou vrstvu.
Chcete-li masku duplikovat, pfetahnéte masku na jinou vrstvu se stisknutou klavesou Alt.

Vrstvy
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Standardné je vrstva nebo skupina svazana se svou maskou vrstvy nebo vektorovou
maskou, coz je oznaceno ikonou svazani mezi miniaturami v panelu Vrstvy. Kdyz vrstvu nebo
jeji masku posouvate pomoci nastroje piesun, pohybuji se v obraze vrstva i maska
spoleéné. Pokud je oddélite, mizete je piemistovat nezavisle a posouvat hranice masky
nezavisle na vrstve.

Chcete-li odde¢lit vrstvu od jeji masky, klepnéte na ikonu svazani v panelu Vrstvy. Chcete-li
obnovit vazbu mezi vrstvou a jeji maskou, klepnéte mezi miniaturu vrstvy a miniaturu masky
v panelu Vrstvy.
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Vypnuti nebo zapnuti masky vrstvy

Klepnéte se stisknutou klavesou Shift na miniaturu masky vrstvy v panelu Vrstvy.
Nebo vyberte vrstvu s maskou vrstvy, kterou chcete vypnout nebo zapnout, a zvolte Vrstva >
Maska vrstvy > Vypnout nebo Vrstva > Maska vrstvy > Zapnout.

Kdyz je maska vypnutd, objevi se pfes miniaturu masky v panelu Vrstvy cervené X a obsah
vrstvy je viditelny bez efektl masky.

Aplikovani nebo odstranéni masky vrstvy

Chcete-li trvale odstranit skryté casti vrstvy, muzete masku vrstvy aplikovat. Masky
vrstev se ukladaji jako alfa kanaly, takze aplikovéani a odstranéni masek vrstev mtize pomoci
zmenSit velikost souboru. Muzete také odstranit masku vrstvy bez aplikovani zmén.

Vybér a zobrazeni kanalu masky vrstvy

Chcete-li snadnéji upravovat masku vrstvy, muzete zobrazit masku ve stupnich Sedi samostatné
nebo jako barevné prekryti na vrstvé. Cheete-li zobrazit pouze masku vrstvy ve stupnich Sedi,
kliknéte na miniaturu masky se stisknutou klavesou Alt. Chcete-li opét zobrazit vrstvy, podrzte
klavesu Alt a kliknéte na miniaturu masky vrstvy. Muzete také kliknout na ikonu oka na panelu
Vlastnosti.

Podrzte Alt+Shift a klepnéte na miniaturu masky vrstvy. Maska se zobrazi jako
prekryti v maskovaci barvé nad piislusnou vrstvou. Chcete-li vypnout barevné zobrazeni
masky, podrzte Alt+Shift a znovu klepnéte na miniaturu masky vrstvy.

Volba Invertovat zaméni maskovanou a nemaskovanou oblast. VVolba Okraj masky nabizi fadu
ovladacich prvku, které slouzi k tpravé okraji masky, jako jsou naptiklad Vyhlazeni a
Z0zit/ rozsifit. Informace o volbé Rozsah barev naleznete v tématu Omezeni vrstev uprav a
vyplné na ur¢ené oblasti.
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Vytvareni vybéru

Vybér oddéluje jednu nebo vice ¢asti obrazku. Kdyz vyberete ur¢ité oblasti, muzete
aplikovat upravy, efekty a filtry na tyto ¢asti obrazku a nechat nevybrané oblasti beze zmén.

Nejsnadnéjsim zplsobem vybéru pixeli ve vaSem obrazku je pouziti nastroji pro rychly
vybér. Oblasti uréitého tvaru lze vybrat také pomoci nastrojii vybéru nebo nastroji laso, které
umoznuji provést vybeér trasovanim prvku v obrazku. Vybér je mozné provést také na zaklade
rozsahu barev v obrazku. V nabidce Vybrat jsou k dispozici ptikazy pro vybér, zruseni vybéru
nebo opctovny vybér vsech pixeld.

Kromé pixelti 1ze k provadéni vybéru pouzit také vektorova data. Pomoci nastroju Pero nebo
Tvar je mozné vytvofit piesné obrysy, které jsou oznacovany jako cesty. Cesty Ize pievést
na vybéry.

Vybéry lze kopirovat, ptemistovat a vkladat nebo ulozit do alfa kanali. V alfa kanalech
se vybéry ukladaji jako obrazy ve stupnich Sedi, zvané masky. Maska je jako opak vybéru:
pokryva nevybrané ¢asti obrazku a chrani je pted vSemi Gpravami nebo manipulacemi, které
aplikujete. Ulozenou masku lze ptevést zpatky na vybér nactenim alfa kanalu do obrazku.

Pokud nastroj nefunguje podle o¢ekavani, mize to byt kvuli skrytému vybéru. Pouzijte piikaz
Odznacit a vyzkousejte nastroj znovu.

Pro vybér vsech obrazovych bodi ve vrstvé uvniti hranice platna zvolte Vybér > Vybrat vse.
Pro odznaceni vybéri zvolte Vybér > Odznacit. Pouzivate-li néstroj obdélnikovy
vybér,

elipticky vybér nebo nastroj laso, kliknéte kdekoli v obraze mimo vybranou oblast.
Pro opakovany vybér naposledy vytvoreného vybéru vyberte polozky Vybér > Vybrat
znovu. Nastroj laso se hodi pro kresleni segmentt hranice vybéru od ruky.
Néstroj mnohothelnikové laso se hodi pro kresleni pfimych segmentt hranice vybéru.

Kdyz pouzivate nastroj magnetické laso, hranice vybéru se pfitahuje k okrajim
vyraznych oblasti v obraze.
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Muzete vybrat vSechny nepruhledné oblasti ve vrstvé nebo vSechny nemaskované
oblasti, pokud existuje maska vrstvy. Vybér oblasti je uziteCny, kdyz chcete vybrat text
nebo obsah obrazku, ktery je ohrani¢eny pruhlednymi oblastmi nebo obsahuje prihledné
oblasti, nebo kdyz chcete vytvotit vybér, ktery neobsahuje maskované oblasti ve vrstve.

Abyste vybrali jen neprihledné oblasti na nemaskované vrstvé, podrzte Ctrl a klepnéte na
miniaturu vrstvy v panelu Vrstvy.
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Abyste vybrali nemaskované oblasti na vrstvé, ktera ma masku vrstvy, podrzte Ctrl a

klepnéte na miniaturu masky vrstvy v panelu Vrstvy.

Pokud jiz existuje vybér, miizete provést libovolny z nasledujicich tikoni:

Chcete-li piidat obrazové body k existujicimu vybéru, podrzte Ctrl+Shift a klepnéte na

miniaturu vrstvy nebo masky vrstvy v panelu Vrstvy.

Chcete-li obrazové body od existujiciho vybéru odebrat, podrzte Ctrl+Alt a klepnéte na

miniaturu vrstvy nebo masky vrstvy v panelu Vrstvy.

Chcete-li nacist prasec¢ik obrazovych bodu a existujiciho vybéru, podrzte
Ctrl+Alt+Shift a klepnéte na miniaturu vrstvy nebo masky vrstvy v panelu Vrstvy.
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Odhaleni vrstev s orezovymi maskami l/

Ofezova maska umoziuje pouzit obsah vrstvy k maskovani vrstev nad ni. Maskovani je ur¢eno
obsahem spodni neboli zakladni vrstvy. Neprthledny obsah zakladni vrstvy ofizne (zobrazi)
obsah vrstev nad ni v ofezové masce. Dalsi obsah v ofiznutych vrstvach se zamaskuje.

V ofezové masce lze pouzit vice vrstev, ale musi to byt sousedici vrstvy. Nazev zakladni
vrstvy ofezové masky je podtrzeny a miniatury vrstev lezicich nad ni jsou odsazené. U
vrstev nad zakladni vrstvou se zobrazi ikona ofezové masky.

Volba Prolnout ofiznuté vrstvy jako skupinu v dialogovém okné Styl vrstvy urcuje, zda
rezim prolnuti zakladni vrstvy ovlivni celou skupinu nebo jen zakladni vrstvu. (Viz téma
Seskupovani efektti prolnuti.)

E o TN
2 Knyt: 100%[ >
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Vytvoreni ofezové masky

Umistéte vrstvy v panelu Vrstvy tak, ze zakladni vrstva, kterou chcete pouzit jako
masku, bude pod vrstvami, které chcete zamaskovat, vyberte prvni vrstvu nad zakladni vrstvou
v panelu Vrstvy a zvolte Vrstva > Vytvofit ofezovou masku.

Vrstvadm v ofezové masce se prifadi kryti a rezim prolnuti zdkladni vrstvy.

Odstranéni vrstvy z ofezové masky

V panelu Vrstvy vyberte vrstvu z ofezové masky a zvolte Vrstva > Uvolnit ofezovou
masku.

Tento piikaz oddéli z ofezové masky vybranou vrstvu spolu s dalSimi vrstvami nad ni.

Uvolnéni vSech vrstev v ofFezové masce

V panelu Vrstvy vyberte vrstvu ofezové masky hned nad zakladni vrstvou a vyberte
polozky Vrstva > Uvolnit ofezovou masku.
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Efekty a styly vrstev l/

Photoshop nabizi rizné efekty — jako jsou stiny, zafe a zkoseni — které méni vzhled obsahu
vrstvy. Efekty vrstvy jsou svazané s obsahem vrstvy. Kdyz premistite nebo upravite obsah
vrstvy, na zménény obsah se aplikuji stejné efekty. Pokud napiiklad aplikujete vrzeny stin na
textovou vrstvu a pak pridate novy text, k novému textu se automaticky ptida stin.

Styl vrstvy je jeden nebo vice efekti aplikovanych na vrstvu nebo skupinu vrstev.
Muzete aplikovat néktery z pfedvolenych styld, které se instaluji s Photoshopem, nebo mizete
pomoci dialogového okna Styl vrstvy vytvofit vlastni styl. Vpravo od nazvu vrstvy v panelu
Vrstvy se objevi ikona efektl vrstvy. Styl mizete v panelu Vrstvy rozbalit, chcete-li zobrazit
nebo upravit efekty, ze kterych se styl sklada.

Aplikovani stylu z jiné vrstvy

V panelu Vrstvy zkopirujte styl do jiné vrstvy pfetazenim ze seznamu efektti vrstvy se
stisknutou klavesou Alt.

Styly pouzité na vrstvu je mozné upravit nebo pomoci dialogového okna Styl vrstvy
vytvorit nové styly. Vlastni styly mizete vytvofit S pouzitim jednoho nebo vice z nasledujicich
efekta:

VrZeny stin
Ptidava stin, ktery dopada za obsah vrstvy.

Vnitini stin
Pridava stin, ktery dopada pouze dovniti obsahu vrstvy, ¢imz dodava vrstvé zahloubeny vzhled.

Vnéjsi zare a Vnitini zare
Ptidavaji zafi, ktera vychazi z vnéjsich nebo vnitinich okraji obsahu vrstvy.

Ukos a reliéf
Ptidavaji do vrstvy rizné kombinace svétel a stint.

Satén
Aplikuje vnitini stinovani, které vytvaii saténovy povrch.
Pi‘ekryti barvou, pi‘echodem a vzorkem
Vyplni obsah vrstvy barvou, ptechodem nebo vzorkem.
Vytazeni
Obtahne objekt v aktivni vrstvé s pouzitim barvy, ptechodu nebo vzorku. To je zvlast’ uzite¢né
pfi préci s tvary, které maji ostré okraje, jako je naptikladtext.
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- Efektyastylyvrstev _________/ /4

Chcete-1i rozbalit nebo sbalit vSechny styly vrstev, aplikované na vrstvy obsazené ve
skupingé, podrzte klavesu Alt pii klepnuti na trojihelnik nebo obraceny trojuhelnik pro
skupinu. Styly vrstev, aplikované na vSechny vrstvy patfici do skupiny, se rozbali nebo sbali.
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Kopirovani a vkladani styli je snadny zpusob, jak aplikovat stejné efekty na vice
vrstev. Z panelu Vrstvy vyberte vrstvu obsahujici styl, ktery chcete zkopirovat a zvolte
Vrstva > Styl vrstvy > Kopirovat styl vrstvy. Vyberte z panelu cilovou vrstvu a zvolte Vrstva
> Styl vrstvy > Vlozit styl vrstvy. Vlozeny styl vrstvy nahradi existujici styl vrstvy v cilové
vrstvé nebo vrstvach.
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Nedestruktivni Gpravy

Nedestruktivni Gpravy umoznuji provadét zmény obrazku, aniz byste prepsali pivodni
data obrazku, ktera tak zistavaji dostupna pro ptipad, ze byste se k nim chtéli vratit. Protoze
nedestruktivni Upravy z obrazku neodstranuji data, provadénim uprav nesnizujte Kkvalitu
obrazku. Nedestruktivni upravy mizete v aplikaci Photoshop provadét nékolika zptisoby:

Prace s vrstvami uprav

Vrstvy tprav aplikuji na obraz nastaveni barev a tontl, aniz by trvale zménily obrazové body
Vv obraze.

Transformace s pouzitim inteligentnich objekti
Inteligentni objekty umoznuji nedestruktivni zménu velikosti, natoceni a deformovani.
Filtrovani s pouZitim inteligentnich filtri

Filtry aplikované na inteligentni objekty se zméni na inteligentni filtry a funguji jako
nedestruktivni efekty filtra.

Nastaveni variaci, stinti a svétel s pouZzitim inteligentnich objekti

Prikazy Stiny a svétla a Variace mizete aplikovat na inteligentni objekt jako inteligentni
filtry.

Retus$ovani v samostatné vrstve

Pomoci nastroji Klonovaci razitko, RetuSovaci S$tétec a Bodovy retuSovaci Stétec
muZete nedestruktivné retusovat v samostatné vrstvé. Zkontrolujte, Ze v pruhu voleb je
vybrand volba Vzorkovat v§echny vrstvy (vyberte Ignorovat vrstvy uprav, abyste zajistili, ze
vrstvy uprav neovlivni samostatnou vrstvu dvakrat). Pokud je to tieba, muzete
neuspokojivé retuSovani vypustit.

Nedestruktivni ofezavani

Kdyz vytvorite ramecek ofiznuti nastrojem ofiznuti, v pruhu voleb vyberte Skryt,
abyste zachovali ofiznutou oblast ve vrstvé. Ofiznutou oblast mlZete kdykoliv obnovit, kdyz

zvolite Obraz > Odkryt vSe, nebo tazenim nastrojem ofiznuti za okraj obrazku. Volba
Skryt neni dostupna pro obrazy, které obsahuji pouze vrstvu pozadi.

Maskovani

Masky vrstvy a vektorové masky jsou nedestruktivni, protoze masky mutizete znovu upravit
bez ztraty obrazovych boda, které skryvaji. Pomoci masek filtri muizete zamaskovat
efekty inteligentnich filtrii ve vrstvach inteligentnich objektt.
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Uprava masek vrstvy

V panelu Vrstvy vyberte vrstvu obsahujici masku, kterou chcete upravit, kliknéte na miniaturu
masky na panelu Vrstvy a vyberte libovolny nastroj pro malovani nebo tpravy.

Poznamka: Kdyz je maska aktivni, barvy popiedi a pozadi se pfevedou na stupné Sedi.
Chcete-li ubrat z masky a odkryt tak ¢ast vrstvy, malujte v masce bilou barvou. Chcete-
li, aby byla vrstva ¢aste¢n¢ viditelna, malujte v masce $edou barvou. Tmavsi Sedé méni
uroven na pruhlednéjsi, svétlejsi Sedé ji délaji nepruhlednéjsi. Cheete-li k masce pridat dalsi
plochu a zakryt tak vrstvu nebo skupinu, malujte v masce ¢ernou barvou. Spodni vrstvy
budou viditelné.

Chcete-li misto masky vrstvy upravovat vrstvu, vyberte vrstvu klepnutim na jeji miniaturu
v panelu Vrstvy. Kolem miniatury vrstvy se objevi ohraniceni.

Chcete-1i do masky vrstvy vlozit zkopirovany vybér, se stisknutou klavesou Alt klepnéte na
miniaturu masky vrstvy v panelu Vrstvy, abyste vybrali a zobrazili kanal masky. Zvolte
Upravy > Vlozit, pak Vybér > Odznagit. Vybér se prevede na stupné Sedi a piida se do masky.
V panelu Vrstvy klepnéte na miniaturu vrstvy, abyste odznacili kanal masky.

Dalsi informace o knihovnach
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Zaver a pouzité zdroje l/

Béhem kurzu jste se naucili nejen zéklady profesionalniho bitmapového editoru, ale zvladli
jste proniknout i do jeho mirné pokrocilych funkei. Pochopili jste filozofii Photoshopu a z dosud
neznamého programu se stal partner, ktery vam umozni délat s fotografiemi prava kouzla.

Tak jako prakticky ve vsech oborech, tak i tady plati, ze opakovani je matka
moudrosti. A u takto relativné narocného programu to mozna plati dvojnasob. Jeho
pouzivam Si nejen upevnite znalosti, které jste na dnesnim kurzu ziskali, ale budete objevovat
nové cesty k dosazeni kyzeného vysledku, budete nachazet dalsi volby téch nastroju, které jste
si mysleli, ze uz dobfe znate, budete nachazet nové nastroje, které vas piekvapi svymi
schopnostmi.

Adobe Photoshop je natolik robustni program, Ze nebylo mozné béhem jednoho kurzu
zminit byt jen polovinu jeho moznosti. Vracejte se k pozndmkam z kurzu a stavte na nich své
dalsi vzdélavani v oboru tprav obrazki, do budoucna mozné dokonce kresby novych ilustraci
a mnoha dalSich sméra, kterymi se pocitacova grafika ubira.

Za vsechny, kteti umoznili ¢i realizovali konani tohoto kurzu, vam pteji, at’ vas jeho
dasledky dnes a denné piijemné piekvapuji, at’ uz budete Adobe Photoshop pouzivat
jakymkoliv zpsobem.

Pouzité zdroje:

https://helpx.adobe.com/cz/photoshop.html

http://cs.wikipedia.org/wiki/Vektorov%C3%A1_grafika

http://cs.wikipedia.org/wiki/Barevn%C3%BD_model

- Pokud neni uvedeno jinak, obrazky pochazeji z autorova archivu.
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