Unipranight | uasr men

Na rozdil od rastrovych obrazli si vektorové obrazy pfi jakémkoliv
zvétseni zachovaji hladké okraje. Do obrazii muZzete ve Photoshopu
nakreslit vektorové tvary a cesty a pridat vektorové masky, kterymi
uréite, co bude z daného obrazu vidét.




O rastrovych obrazech a vektorové grafice

Nez zac¢nete pracovat s vektorovymi tvary a vektorovymi cestami, je dilezité pochopit zdkladni
rozdily mezi obéma hlavnimi kategoriemi pocita¢ové grafiky: rastrovymi obrazy a vektorovou gra-
fikou. Ve Photoshopu lze pracovat s obéma typy grafiky; dokonce mtizete v jediném obrazovém
souboru Photoshopu kombinovat rastrova a vektorova data.

Zakladem bitmapovych obrazki, odborné nazyvanych rastrové obrazy, je miizka slozend z ba-
revnych dilka nazyvanych pixely neboli obrazové body. Kazdy pixel zaujima v obraze vlastni
misto a ma svou barevnou hodnotu. Kdyz pracujete s rastrovymi obrazy, neupravujete objekty
nebo tvary, ale vlastné skupiny pixeld. Protoze rastrova grafika dokdze reprodukovat jemné
stupné odstinti a barev, je vhodnd pro obrazy s plynulymi polotony, napt. fotografie nebo grafiku
vytvofenou v programech pro malovani. Nevyhodou rastrové grafiky je, Ze obsahuje pevny pocet
obrazovych bodu. V diisledku toho mohou pti zvétSeni nebo tisku s vétsim rozliSenim, nez bylo
puvodni rozliSeni obrazku, ubyvat podrobnosti a vznikat zubaté okraje.

Vektorovd grafika se sklada z usecek a kfivek definovanych matematickymi objekty, které se
nazyvaji vektory. Tato grafika si i pfi zvéteni, pfesunuti nebo zméné barev zachova hladky
vzhled. Vektorova grafika je vhodna na tvorbu ilustraci a ztvarnéni textt a grafickych prvka,
napt. log, které maji byt pouzity v rtiznych velikostech.
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Logo nakreslené jako vektorova grafika

Logo prevedené na rastrovy obraz

n Q Néstroj pero p

O cestach a nastroji Pero
‘§ “Nstroj cesta od ruky ]

Ve Photoshopu se obrys vektorového tvaru nazyva cesta. Cesta je 0 e e ket
primy nebo zaktiveny segment cary, ktery nakreslite nastrojem (- Nestro odstranit kotewni bod
Pero, Magnetické pero nebo Cesta od ruky. Z téchto nastroji kresli I s e
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nastroj Pero cesty nejpresnéji; nastroji Magnetické pero a Cesta od ruky cesty nakreslite stejné

jako pti kresleni tuzkou na papir.

Julieanne Kostovd je oficidlni propagdtorkou Adobe Photoshopu.
Tipy pro praci s nastroji
od misionarky Photoshopu

Kazdy néstroj z panelu nastroji Ize vybrat kldvesovou zkratkou tvofenou jednim znakem.
Stisknete-li znak, aktivuje se nastroj. Stisknéte napf. P a vyberete nastroj Pero. Jestlize stisknete
spolu s klavesou urcitého nastroje klavesu Shift, projdete vsechny néstroje, které jsou sdruzeny
ve skupiné s danym nastrojem. Pokud stisknete kombinaci klaves Shift+P, pfepnete mezi nastroji
Pero a Cesta od ruky.

Cesta muze byt oteviend nebo uzaviend. Oteviené cesty (napt. zvinénd ¢dara) maji dva odlisné

koncové body. Uzaviené cesty (napt. kruznice) jsou souvislé. To, jaky typ cesty nakreslite, bude
mit vliv na to, jak lze cestu vybrat a upravovat.

Cesty, které nemaji vypln nebo tahy, nebudou pii tisku grafiky vytistény. Je to dano tim, ze cesty
jako vektorové objekty neobsahuji zidné obrazové body na rozdil od rastrovych tvart, které
nakreslite nastrojem Tuzka nebo jinymi ndstroji pro malovéni.

ZaCiname
Na zacatku lekce si prohlédnete kopii dokonceného obrazku, ktery budete vytvaret — jedna se
o plakat pro fiktivni spolecnost vyrabéjici hracky.

1

Thned po spusténi Photoshopu stisknéte klavesovou zkratku Ctrl+Alt+Shift (Windows)
nebo Command+Option+Shift (Mac OS), kterou obnovite vychozi predvolby (viz ,,Obnova
vychozich nastaveni® na strané 14).

Zobrazi-li se dotaz, zda chcete zrusit predvolby, potvrdte tuto operaci klepnutim na tla¢itko
Ano/Yes.

Klepnéte na tlacitko Adobe Bridge (&) v pruhu aplikace.
Otevie se Adobe Bridge.

V Bridge na panelu Oblibené/Favorites klepnéte na slozku
Lekce. Pak v panelu Obsah/Content poklepanim oteviete
slozku Lekce08.

Prohlédnéte si na panelu Obsah/Content soubor 08_vysledny.
psd. Potrebujete-li ndhled snimku zvétsit, v dolni c¢asti okna
posunite jezdec velikosti miniatur doprava.
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Abyste mohli vytvorit tento plakat, oteviete obrazek kosmické lodi a procvicite si vytvafeni
cest a vybérti nastrojem Pero. Pfi vytvafeni tvarii na pozadi a textu se postupné naucite
pokrocilym technikam pouziti cest a vektorovych masek a metodam aplikace inteligentnich
objekttL.

Poznamka: Pokud oteviete soubor 08_vysledny.psd ve Photoshopu, mUiZe se zobrazit vyzva, abyste
aktualizovali vrstvy. Stane-li se tak, klepnéte na OK. KdyZ pfenesete soubory mezi pocitaci, zvlasté
s rliznymi operacnimi systémy, je nékdy nutné aktualizovat textové vrstvy.

6 Az si prohlédnete soubor 08_vysled-
ny.psd, poklepanim oteviete ve
Photoshopu soubor Letajici talir.psd.

7 Zvolte prikaz Soubor/File — Ulozit
jako/Save As, piejmenujte soubor
na 08_pracovni.psd aklepnéte na
tlacitko Ulozit/Save. V dialogu Volby
formatu  Photoshopu/Photoshop
Format Options klepnéte na OK.

Pouziti cest v grafice

Na zacatku vytvorite nastrojem Pero vybéry v obrazku létajiciho talife. Talif md dlouhé, hladké
a zakfivené obrysy, které by bylo obtizné vybrat jinou metodou.

Jednu cestu nakreslite kolem talife a dvé vytvorite uvnitf. Po nakresleni pfevedete cesty na vybé-
ry. Potom vybéry od sebe odectete, aby byl vybran jen talif a nikoliv hvézdnd obloha. Nakonec
z obrazku talife vytvorite novou vrstvu a vymeénite obrazek, ktery se nachdzi za nim.

Kdyz kreslite nastrojem Pero cestu od ruky, umistéte na ni co nejméné bodd, které maji definovat
vytvéieny tvar. Cim méné bodé pouZijete, tim bude kfivka hladii a soubor bude mensi.

Pfiméfeny pocet bodu P¥ili§ mnoho bodu
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Vytvareni cest nastrojem Pero

Néstrojem Pero mUzete vytvorit cesty, které jsou rovné nebo zakfivené, oteviené nebo uzaviené.
Nemate-li v kresleni s timto nastrojem Zadnou praxi, mize byt prace s nim ze zacatku nezvykla.
AZ pochopite, z jakych prvkl se cesty skladaji a jak se nastrojem Pero vytvareji, bude jejich
kresleni snadnéjsi.

Chcete-li vytvorit pfimou cestu, klepnéte tlacitkem mysi. Prvnim klepnutim umistite pocatecni

bod. Pii kazdém dalsim klepnuti se mezi pfedchozim a pravé umisténym bodem nakresli Usecka.
Pokud kreslite cesty slozené z ptimych segmentd, jednoduse pridavejte dalsi body.

>3
X

0

Chcete-li vytvorit zakfivenou cestu, klepnutim umistéte kotevni bod, potom tazenim vytvorte
smérovou Usecku tohoto bodu a pak klepnutim umistéte dalsi kotevni bod. Kazda smérova
Usecka ma na krajich dva smérové body; poloha smérovych pfimek a bodu urcuje velikost a tvar
zakiiveného segmentu. Posouvanim smérovych Usecek a bodd zménite tvar kfivek na cesté.

A. Zakiiveny segment cary
B. Smérovy bod

C. Smérova Usecka

D. Vybrany kotevni bod

E. Nevybrany kotevni bod

Hladké krivky jsou spojeny kotevnimi body, které se nazyvaji hladké body. Ostie zakfivené cesty
jsou spojeny rohovymi body. Kdyz presouvate smérovou Usecku hladkého bodu, zakiivené
segmenty po obou stranach bodu se méni zéroven, kdyz vsak posouvate smérovou Useckou
rohového bodu, méni se jen krivka, ktera se nachdzi na stejné strané jako smérova Usecka.

Segmenty cesty a kotevni body muZzete po nakresleni premistovat, jednotlivé nebo i jako
skupinu. Sklada-li se cesta z vice nez jednoho segmentu, muizete pretazenim kotevnich bodU
upravit jednotlivé segmenty cesty, nebo mizete vybrat vsechny kotevni body a upravit celou
cestu. Nastrojem Primy vybér Ize vybrat a upravit kotevni bod, segment cesty nebo celou cestu.

Vytvareni uzavienych cest se od vytvéreni otevienych cest lisi zplsobem, jimz cestu zakondite.
Chcete-li zakoncit otevienou cestu, klepnéte na panelu nastrojii na nastroj Pero. Uzavienou
cestu dokoncite tak, ze ukazatel nastroje Pero umistite na pocatecni bod cesty a klepnete.
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Uzavienim se cesta automaticky zakon¢i. Po uzavieni cesty se ukazatel
nastroje Pero zobrazi s malym znakem x, coz znamena, ze dalSim klepnutim zac¢nete
vytvaret novou cestu.

Kdyz kreslite cestu, na panelu Cesty/Paths se zobrazi do¢asna polozka nazvana Pracovni cesta
(Work Path). Je dobré pracovni cesty ulozit, a pokud pouzivéte ve stejném obrazovém souboru
vice nespojitych cest, je to dokonce nezbytné. Pokud na panelu Cesty/Paths odznadite stavajici
pracovni cestu a za¢nete znovu kreslit, plvodni pracovni cesta bude nahrazena novou pracovni
cestou a nebude nikde ulozena. Chcete-li pracovni cestu ulozit, poklepejte na ni na panelu
Cesty/Paths, v dialogu Ulozit cestu/Save Path zadejte jeji ndzev a klepnutim na tlacitko OK
prejmenovanou cestu ulozte. Cesta zlstane na panelu Cesty/Paths vybrana.

Kresleni obrysu tvaru

V tomto cvi¢eni nastrojem Pero spojite body A az N a pak se vratite do bodu A. Vytvorite ptimé

7

segmenty, hladké body kfivky a rohové body.

Zalnete nastavenim voleb nastroje Pero a konfiguraci pracovni plochy, pak obkreslite obrys léta-
jiciho talife z predlohy.

1 Na panelu nastroju vyberte ndstroj Pero (&).

2V pruhu voleb vyberte nebo potvrdte nésledujici nastaveni:

236

Vyberte volbu Cesty/Paths (Ii).

V rozbalovaci nabidce Volby pera/Pen Options zkontrolujte, zda neni zagkrtnuto policko
Cesta s perem/Rubber Band.

Zkontrolujte, zda je zaskrtnuta volba Auto +/- (Auto Add/Delete).
Klepnutim vyberte volbu Pridat k oblasti cesty/Add To Path Area ().

A B C
ngjmf]u \é] FEEQ 0N ;}'rquﬂuw+f—|ﬁ' g
R e
:DCEhsperem

A. Volby cesty/Path Options B. Nabidka Volby pera/Pen Options C.Volba
Pridat k oblasti cesty/Add To Path Area
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3 Klepnutim na zalozku Cesty/Paths presunte ve skupiné Cesty
panelil Vrstvy/Layers do popredi panel Cesty/Paths. ‘
Na panelu Cesty/Paths jsou zobrazeny miniaturni nahledy
cest, které kreslite. Zatim je vSak panel prazdny, protoze jste jesté nezacali kreslit.

4 Je-li tieba, zvétsete velikost zobrazeni tak, aby byly dobfe vidét body oznacené pismeny
a Cervené tecky na predloze tvaru. Ovéite, zda je v okné dokumentu predloha zobrazena cela,
a pak znovu vyberte nastroj Pero.

5 Klepnéte na bod A (modfe ohraniceny ¢tverecek) a tahnéte ukazatelem doprava na ¢ervenou
tecku. Pustte tla¢itko mysi. Umistili jste prvni kotevni bod a stanovili smér k¥ivky.

6 Klepnéte nabod B (opét modre ohraniceny ¢tverecek) a tdhnéte ukazatelem dolii na ¢ervenou
tecku. Pustte tlacitko mysi.

V rohu kokpitu (bod B) bude nutné prevést hladky bod na rohovy bod, aby vznikl ostry pre-
chod mezi zakfivenym a pfimym segmentem.

7 Klepnutim se stisknutou kldvesou Alt (Windows) nebo Option (Mac OS) v bodé B prevedte
hladky bod na rohovy bod a odstrante jednu smérovou tsecku.

Vytvoreni hladkého bodu B Prevedeni hladkého bodu na rohovy

8 Klepnutim na bod C vytvorte pfimy usek (ale netahnéte mysi).

Kdyz pii kresleni udélate chybu, ptikazem Upravy/Edit — Zpét/Undo krok zruste. Pak kres-
leni opakujte.

9 Klepnéte na bod D atdhnéte ukazatelem zbodu D nahoru najeho cervenou tecku. Pak
klepnéte na bod E a tdhnéte ukazatelem z bodu E dolt na jeho ¢ervenou tec¢ku. Dale klepnéte
nabod F.

10 Vytvotte body ktivky v pozicich G, H a I. Provedete to tak, ze klepnete na kazdy z uvedenych
bodu a potahnete z néj ukazatel na jeho ¢ervenou tecku.

11 Klepnéte na bod J.

12 Vytvorte body ktivky K a L. Provedete to tak, Ze klepnete na kazdy z uvedenych bodi a po-
tahnete z néj ukazatel na jeho cervenou tecku.

13 Klepnéte na bod M.
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14 Klepnéte na bod N a nepoustéjte tlacitko mysi. Stisknéte klavesu Alt (Windows) nebo Option
(Mac OS) a tazenim z bodu N k jeho ¢ervené tecce doplte ke kotevnimu bodu N smérovou
usecku. Pak pustte tla¢itko mysi a klavesu Alt nebo Option.

15 Presunte ukazatel do bodu A a pockejte, dokud
se usymbolu ukazatele nezobrazi maly krouzek,
ktery signalizuje, Ze se chystate uzavfit cestu. (Maly
krouzek nemusi byt vidét, protoze obrazek je tmavy
a krouzek tenky.) Tahnéte z bodu A k cervené tecce
a pustte tlac¢itko mysi, aby se vytvoril posledni
zaktiveny tsek.

16 Na panelu Cesty/Paths poklepejte na docasnou cestu
Pracovni cesta (Work Path), v dialogu Ulozit cestu/
Save Path ji pfejmenujte na Létajici talif a pak ji klepnutim na tla¢itko OK ulozte.

Ulozit cestu
oK Létajici taliF
Nazev: Létajici tali k
Zrusic

17 Ptikazem Soubor/File — Ulozit/Save uloZte svou praci.

Prevedeni vybéra na cesty

Druhou cestu vytvorite jinou metodou. Nejprve zvolite ndstroj, kterym vyberete oblast tvorenou
podobnymi barvami a pak vybér prevedete na cestu. (Na cestu miizete prevést jakykoliv vybér
vytvoreny nastroji pro vybeér.)

1 Klepnutim na zdlozku Vrstvy/Layers zobrazte panel Vrstvy/Layers a pak pretdhnéte vrstvu
Predloha na panelu tplné dolu az na tladitko Odstranit vrstvu/Delete. Tuto vrstvu jiZ totiz

nepottebujete.
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2 Na panelu ndstroju vyberte nastroj Kouzelna htilka (%), ktery je skryt pod néstrojem Rychly
vybér.

3V pruhu voleb zkontrolujte, zda je hodnota Tolerance nastavena na 32.
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Our whmem' (] Sousedici

Opatrné klepnéte na ¢ernou plochu jednoho ze svislych smérovych stabilizatorti 1étajiciho
talite.

Klepnéte se stisknutou klavesou Shift na cernou plochu druhého stabilizatoru. Tim jej pridate
k vybéru.

Klepnutim na zalozku Cesty/Paths zobrazte obsah panelu Cesty/Paths. Pak na tomto pane-
lu klepnéte tplné dole na tlacitko Vytvorit pracovni cestu z vybéru/Make Work Path From
Selection (A7),

@ ¢ O irgl,.)al 3o

Vybéry byly prevedeny na cesty a vznikla nova pracovni cesta.

Poklepejte na cestu Pracovni cesta (Work Path), pojmenujte ji Stabilizatory a pak ji klepnutim
na tlac¢itko OK ulozte.

Prikazem Soubor/File — Ulozit/Save uloZte svou praci.
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Prevedeni cest na vybéry

Podobné jako lze prevést hranice vybéru na cesty, je mozné také prevést cesty na vybéry. Hladké
obrysy cest umoziuji vytvorit velmi presné vybéry. Cesty, které jste nakreslili kolem kosmické
lodi a stabilizatort, nyni prevedete na vybér a aplikujete na néj filtr.

1 Na panelu Cesty/Paths klepnutim oznacte cestu nazvanou Létajici talif.

2V nabidce panelu Cesty/Paths zvolte ptikaz Vytvorit vybér/
Make Selection a pak klepnutim na tla¢itko OK prevedte e | Létajict talii 3
cestu Létajici talif na vybér. R seebizitory

Tip: Klepnutim na tlac¢itko Nacist cestu jako vybér/Load Path As
Selection na spodu panelu Cesty/Paths Ize pfevést aktivni cestu na
vybér. i
@ O Bl &

Déle od vybéru Létajici talit odectete vybér Stabilizatory, aby na
uvolnéném misté, které zlistane po stabilizatorech, bylo vidét pozadi.

3 Na panelu Cesty/Paths klepnutim aktivujte cestu nazvanou Stabilizatory. Pak v nabidce pane-
lu Cesty/Paths zvolte prikaz Vytvorit vybér/Make Selection.

4 'V sekci Operace/Operation dialogu Vytvorit vybér/Make Selection vyberte volbu Odecist od
vybéru/Subtract from Selection a klepnéte na OK.

Vytvorit vybér =%
— Vykresleni
oK N
Polomér prolnuts obr. body = %
Zrudit
[¥] vyhiazeni
Mova cesta... — Operace
Duplikevat cestu... ©) Hovy wybér
Odstranit cestu () Piidat k vybéru
Vytvofit pracovni cestu... a Odedist od vybéru
() Priisecik s wyb&rem
I N—
Cesta s nazvem Stabilizatory se souCasné prevede na vybér a odeclte se od vybéru Létajici

talif.

Cesty nechte vybrané, protoze je pouzijete v nasledujicim cviceni.
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Prevedeni vybéru na vrstvu

Nyni se dovite, jak Ize pomoci vybéru vytvoreného nastrojem Pero dosdhnout zajimavych efekti.
Protoze jste létajici talif oddélili od pozadi, miizete na nové vrstvé vytvorit jeho kopii. Tu pak
miizete zkopirovat do jiného souboru - zde konkrétné do souboru s obrazkem, ktery bude tvorit
pozadi plakatu.

1

Zkontrolujte, zda jsou v okné dokumentu stale vidét obrysy vybéru. Pokud nejsou, vybér byl
odznacden a musite zopakovat predchozi cvi¢eni ,,Pfevedeni cest na vybéry“

Zvolte ptikaz Vrstva/Layer — Nova/New — Vrstva kopirovanim/Layer Via Copy.

Klepnutim na zalozku Vrstvy/Layers zobrazte vpfedu obsah panelu Vrstvy/Layers. Nachazi se
na ném nova vrstva nazvana Vrstva 1 (Layer 1). Miniatura této vrstvy doklddd, ze dana vrstva
z ptivodniho obrazku obsahuje jiz jen létajici talif bez oblohy.

Na panelu Vrstvy/Layers pfejmenujte vrstvu Vrstva 1 (Layer 1) na Létajici talif, pak stisknéte
klavesu Enter nebo Return.

e S [

Nermaini ~+ Krytit | 100% Norméini - Krytiz -
zmek: [ 7 + @ Vil | 100% [ | zmek: O 4+ @ Virpl| 100% [ |
® e Stajicit 5
] = L= a = By oo a

Ptikazem Soubor/File — Otevtit/Open oteviete soubor 08_ptvodni.psd, ktery se nachazi ve
slozce Lekce\Lekce08.

Pozadi souboru 08_ptivodni.psd tvofi postupné svétlajici modrd barva a v dolni ¢asti obrazku
se nachazi planeta. Obrazek pouzijete jako pozadi 1étajiciho talite.

6 V pruhu aplikace klepnéte na tlacitko Usporadat dokumenty/Arrange Documents a vyberte

rozvrzeni 2 najednou/2 Up, ve kterém se na obrazovce zobrazi soucasné soubor Letajici talir.
psd 1 08_ptivodni.psd. Klepnutim aktivujte obrazek 08_pracovni.psd.
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7 Na panelu néstrojii vyberte nastroj Presun (*+) a pretdhnéte
létajici talif z okna dokumentu 08_pracovni.psd do okna
dokumentu 08_puvodni.psd tak, aby se létajici talif vznasel
na obloze.

8 Zavrete obrazek 08_pracovni.psd, ale neukladejte vném
zadné zmény, obrazek 08_puvodni.psd nechte otevieny
a aktivni.

Dile umistite obrazek létajictho talife na spravné misto na
pozadi plakatu.

9 Na panelu Vrstvy/Layers vyberte vrstvu Létajici talif a zvolte
piikaz Upravy/Edit — Libovolna transformace/ Free trans-
form.

Kolem talife se zobrazi transforma¢ni ramecek.

10 Umistéte ukazatel v blizkosti nékterého rohového tahla a pockejte, dokud se nezméni na uka-
zatel otaceni (*1) a pak tazenim talif otocte zhruba o 20°. Chcete-li jej otocit pfesné, zadejte
tuto hodnotu do pole Otocit/Rotate na pruhu voleb. Az budete s vysledkem spokojeni, stisk-
néte klavesu Enter nebo Return.

Poznamka: Jestlize |étajici talif neotocite, nybrz ho nedopatfenim zdeformujete, stisknéte klavesu
Esc a zacnéte znovu.

11 Zkontrolujte, zda je vrstva Létajici talif stale vybrdna,
a nastrojem Presun létajici talif popotahnéte tak, aby se
planety mirné shora dotykal jako na nasledujicim obraz-

ku.

12 Zvolte ptikaz Soubor/File — Ulozit jako/Save As, pfejmenujte
soubor na 08B_pracovni.psd a klepnéte na tla¢itko Ulozit/
Save.
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Vytvoreni vektorovych objekti pro pozadi

Mnoho plakati je navrzeno tak, aby bylo mozné ménit jejich velikost, tedy zmensit je nebo zvét-
§it, aniz by se to negativné odrazilo na ostrosti jednotlivych objektd. K tomuto ucelu je vhodné
pouzit vektorové tvary. V nésledujicim cviceni vytvotite z cest vektorové tvary a pomoci masek
urdite, které objekty budou v plakatu vidét. ProtozZe tyto tvary se budou skladat z vektort, muzete
v budoucnosti pti upravach grafického navrhu zménit jejich velikost, aniz by se zhor$ila vizualni
kvalita detaild.

Nakresleni tvaru s prizptlisobitelnou velikosti
Nejprve pro pozadi plakatu vytvorite objekt ve tvaru ledviny.
1 Ptikazem Zobrazeni/View — Pravitka/Rulers zobrazte vodorovné a svislé pravitko.

2 Vytahnéte ze skupiny paneltl Vrstvy/Layers za zalozku panel Cesty/Paths a umistéte ho
samostatné. Protoze vtomto cvi¢eni budete panely Vrstvy/Layers iCesty/Paths casto
pouzivat, je vyhodnéjsi mit kazdy umistény zvlast.

L —
Normsini - Knytiz| 100% [ |

zémek: [ 7 < @ Vyrpliz| 1009 [ |
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3 Klepnutim na pfislusné ikony oka skryjte v panelu Vrstvy/Layers vSechny vrstvy kromé vrstvy
Voditko retro tvaru a vrstvy Pozadi (Background). Vrstvu Pozadi vybranim oznacte.

Vrstva s voditky poslouzi jako predloha pti kresleni ledvinovitého tvaru.
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4 Klepnutim na tla¢itko Vychozi barvy popredi a pozadi/
Default Foreground And Background Colors (™) na panelu
nastrojii (nebo stisknutim klavesy D) nastavte vychozi barvy
popredi a pozadi (Cernd a bild) a pak je prepnéte klepnu-
tim na tlacitko Prepnout barvy popredi a pozadi/Switch
Foreground And Background Colors (*3) (nebo stisknutim

klavesy X). Barva popredi je nyni bila.

5 Na panelu nastrojil vyberte nastroj Pero (#). Pak v pruhu
voleb vyberte volbu Vrstva tvaru/Shape Layers.

b~

£y

A. Tlacitko Vychozi barvy popredi
a pozadi/Default Foreground And
Background Colors

B. Tlacitko Barva popfedi/
Foreground Color

C. Tlacitko Pfepnout barvy popredi
a pozadi/Switch Foreground And
Background Colors

D. Tlacitko Barva pozadi/
Background Color

6 Klepnutim a tazenim vytvorte tvar podle nasledujiciho postupu:

Klepnéte na bod A a smérovou usecku tdhnéte doleva nahoru smérem k bodu B, pak
pustte tla¢itko mysi.

Klepnéte na bod C a smérovou usecku tahnéte smérem nad bod D, pak pustte tlacitko

mySi.

Tahnéte timto zptsobem smérové usecky z dalsich bodt, dokud nevytvorite zakfivené
segmenty okolo celého tvaru a nedospéjete zpét do bodu A, pak klepnutim v bodé A cestu

uzavrete.

Poznamka: Cini-li vdm vytvéfeni segment( cesty potize, oteviete znovu obréazek létajiciho
talife a vytvarejte cestu kolem jeho obrysu tak dlouho, dokud nebudete v kresleni zakfivenych cest
dostatecné zrucni. Prectéte si i text,Vytvareni cest nastrojem pero” v barevném ramecku.

Viimnéte si, Ze Photoshop béhem kresleni automaticky na panelu Vrstvy/Layers vytvoril nad

aktivni vrstvou novou vrstvu nazvanou Tvar 1 (Shape 1).

7 Poklepejte na nazev vrstvy Tvar 1 (Shape 1), pfejmenujte tuto vrstvu na Retro tvar a stisknéte
klavesu Enter nebo Return.
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8 Klepnutim na ikonu oka u vrstvy Voditko retro tvaru na panelu Vrstvy/Layers tuto vrstvu
skryijte.

9 Prikazem Soubor/File — Ulozit/Save uloZte svou praci.

Odznaceni cest

Mate-li vybrany vektorovy nastroj, je lepsi cesty v nékterych situacich odznacit, aby v pruhu voleb
byly zobrazeny vsechny volby pfislusného nastroje. Odznacit je se vyplati také tehdy, chcete-li si
prohlédnout uréité efekty, které jsou na oznacenych cestach $patné viditelné.

Vsimnéte si, Ze hranice mezi ledvinovitym tvarem a modrym pozadim je zrnita. Obrys, ktery
vidite, je vlastné samotnad cesta, kterd neni tisténym prvkem. V obrazku funguje jen jako vizualni
voditko, které signalizuje, Ze vrstva Retro tvar je stale vybrana. Nez se pustite do dal$iho cviceni,
zkontrolujte, zda jsou vSechny cesty odznaceny.

1 Vyberte néstroj pro vybér cesty (&), ktery je nyni pravdépodobné skryt pod nastrojem P¥imy
vybér (k).

2V pruhu voleb klepnéte na tla¢itko Vypustit cilovou cestu/Dismiss Target Path (v).

Poznamka: Cestu mizete odznacit také klepnutim do prazdné ¢asti panelu Cesty/Paths.

O vrstvach tvaru

Vrstva tvaru se sklada z vyplné a tvaru. Vlastnosti vyplné urcuji barvu (barvy), vzor a prihled-
nost vrstvy. Tvar je maska vrstvy, jez urcuje, ve které ¢asti bude vypln vidét a kde bude skryta.

Vrstva, kterou jste pravé vytvorili, ma bilou vypln. Barva vyplné je viditelna uvnitf tvaru, ktery
jste nakreslili, ale neni viditelna ve zbytku obrazku, proto je kolem tvaru vidét obloha pozadi.

Na panelu Vrstvy/Layers se vrstva Retro tvar nachazi pfimo nad vrstvou Pozadi (Background),
protoze kdy?z jste zacali kreslit, bylo pozadi vybrano. Vedle nazvu vrstvy tvaru jsou zobrazeny tfi
dalsi polozky: dvé miniatury a ikona symbolizujici jejich svazani.

A. Miniatura vyplné
B. Ikona svazani vrstvy s vektorovu maskou
C. Miniatura masky

|§ ;lﬂ ) Retro twvar
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Miniatura vyplné, kterd se nachdzi vlevo, ukazuje, Ze celd vrstva je vyplnéna bilou barvou popre-
di. Nefunk¢ni maly posuvnik pod miniaturou symbolizuje, Ze tuto vrstvu lze upravit.

Miniatura masky, kterd se nachdzi vpravo, zobrazuje vektorovou masku vrstvy. V této miniature
bila ¢ast symbolizuje, ktera ¢ast obrazku je viditelna, a $eda ¢ast reprezentuje tu ¢ast obrazku, jez
je zakryta.

Ikona mezi nimi symbolizuje svazani vrstvy s vektorovou maskou.

Odecteni tvaru od vrstvy tvaru

Kdyz vytvofite vrstvu tvaru (vektorovou grafiku), miizete nastavit volby tak, aby se nové tvary
od této vektorové grafiky odecetly. Tvary miizete rovnéz upravit, pfesunout nebo zménit jejich
velikost nastrojem pro vybér cesty a nastrojem Piimy vybér. Odectete-li od retro tvaru obrazec
ve tvaru hvézdy, bude vysledny tvar vypadat zajimavéji, protoze skrze néj bude vidét ¢ast pozadi.
Aby se vam hvézda dovnitt tvaru lépe umistovala, pouzijete vrstvu nazvanou Voditko hvézdy,
kterou jsme pro vas za timto Gcelem ptipravili. Nyni je tato vrstva skrytd.

1 Na panelu Vrstvy/Layers zapnéte viditelnost vrstvy Voditko hvézdy, ale vrstvu Retro tvar
ponechte vybranou. Obsah vrstvy Voditko hvézdy je v okné dokumentu viditelny.

= —
: ~ Kyt 100% [ |

wpifis| 100% [ |

=2 fx, € 0 B F

2 Na panelu Cesty/Paths vyberte vektorovou masku Retro tvar.

3 Na panelu nastrojii vyberte nastroj Mnohothelnik (O), ktery je skryty pod nastrojem
Obdélnik ([1).

N
@ u [ Nésiroj cbdink u
o Nomcbny cbddnk U
= () Nastroj elipsa u
() Nestroj mnchetihsink u
E, \ Nestroj &ra k u
@ O O & B @ = Ly 0

4V pruhu voleb:
e Zadejte do pole Strany/Sides hodnotu 11.
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e Klepnutim na Sipku vlevo vedle volby Strany/Sides otevrete okno Volby mnohothelni-
ku/Polygon Options. Zaskrtnéte policko Hvézda/Star a do pole Vsadit strany o/Indent
Sides By zadejte hodnotu 50 %. Pak klepnutim vné okna voleb mnohouhelniku nabidku
zaviete.

e Klepnéte na volbu Odecist od oblasti tvaru/Subtract From Shape Area (), nebo stisk-

néte klavesu se znakem spojovniku ¢i znaménkem minus, ktera funguje jako klavesova
zkratka této volby. Ukazatel se zobrazi jako kfizek se znaménkem minus ().

0 |@uol b Fuo N GRlsm: s au@ra

5 Klepnéte ukazatelem v okné dokumentu na oranzovou tecku uprostied oranzového kruhu
a tahnéte smérem ven, dokud se vrcholy paprski hvézdy nedotknou obvodu kruhu.

Poznamka: Pokud béhem tazeni ukazatelem pohnete do strany, mizete hvézdu otocit.

Jakmile tlacitko mysi pustite, vznikne vytez ve tvaru hvézdy, kterym uvidite planetu.

Vsimnéte si, Ze hvézda ma zrnity obrys, ktery signalizuje, Ze  [Vew JoEn

tvar je vybrany. Jinym prfiznakem toho, ze tvar je vybrany, je Nerméini i =3 ESP
skute¢nost, Ze miniatura vektorové masky Retro tvar je na | Zrl o+ @ R 100 i
panelu Vrstvy/Layers vrstev oznacena (je ohranicena bilym ||~ D Vodtko retro tvaru ]
rameckem).
| [
6 Na panelu Vrstvy/Layers skryjte vrstvu Voditko hvézdy. = H
Letsjici talif
Vsimnéte si, ze se miniatury na panelech zménily. Na panelu
Vrstvy/Layers zUstala leva miniatura vrstvy Retro tvar stej- L 7Y | =
n4, ale na miniaturdch masek v obou panelech (Cesty/Paths |5 . i a
i Vrstvy/Layers) je zobrazen retro tvar s vyfezem ve tvaru — E——— '

hvézdy.
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7 Vyberte ndstroj pro vybér cesty (&) aklepnéte v pruhu voleb na tla¢itko Vypustit cilovou
cestu/Dismiss Targer Path (v). Tim odznacite cesty tvaru hvézdy i retro tvaru.
Cesty jsou jiz odznaceny a zrnité ¢ary zmizely, diky ¢emuz je okraj mezi bilou a modrou
plochou zobrazen ostfe. Ani vektorova maska Retro tvar jiz neni na panelu Cesty/Paths
oznacena.

8 Prikazem Soubor/File — Ulozit/Save ulozte svou praci.

Prace s pfipravenymi tvary

Dalsi metoda, kterou lze vytvotit v obrazku tvary, je nakreslit vlastni tvar nebo pouzit néktery

z prednastavenych tvar(l. Postup je velmi jednoduchy: vyberete nastroj Jiny tvar, ve vybéru

prednastavenych tvari tohoto ndstroje si néktery zvolite a umistite ho v okné dokumentu.

V nasledujicim cviceni takto pridate na pozadi plakdtu pro obchod s hra¢kami motivy pfipomi-

najici $achovnici.

1 Zkontrolujte, zda je na panelu Vrstvy/Layers vybrana vrstva [ vety Deem =
Retro tvar. Pak klepnutim na tlacitko Vytvorit novou vrstvu/ Horméini - I s
New Layer (al) nad ni vytvoite dal§i vrstvu. Zméfte nazev | Pt E 4@  vish oo
nové vrstvy na Motiv, pak stisknéte klavesu Enter nebo
Return.

2 Na panelu ndstrojii vyberte ndstroj Jiny tvar (&7), ktery je
skryty pod nastrojem Mnohothelnik (O).

o
4]
i
v

3 Vpruhu voleb vyberte volbu Vyplnit obrazové body/Fill
Pixels.

| -

El

ﬂnetmtvzr
0 - By

3 ® f£ 0 © 0 & F 4

[l

4V pruhu voleb klepnéte na Sipku vedle volby Tvar/Shape. Otevie se panel Vybér vlastnich
tvar/Custom Shape picker.
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5 Poklepejte na pravé strané panelu Vybér vlastnich tvari/ e ffiﬂ
Custom Shape picker na prednastaveny tvar s motivem g

$achovnice (mozna budete muset posuvnikem sjet nize —*9*-[] =
nebo panel tazenim za dolni roh roztahnout, abyste zde W * AR % H
tento motiv nasli). Tim ho vyberete. Pak klepnutim mimo o<| |oalia @@
7
7

panel vybér tvart zaviete. ‘, + ® >
6 Zkontrolujte, zda je nastavena bild barva popredi. Pak stisknéte =
klavesu Shift a tazenim po uhlopficce vokné dokumentu
nakreslete ¢tverec o strané 5 cm. (Klavesa Shift zachova pri tazeni stalé proporce tvaru.)

7 Pridejte celkem pét Sachovnic rizné velikosti tak, abyste napodobili plakat na nasledujicim
obrazku.

¢

8 Na panelu Vrstvy/Layers snizte hodnotu kryti vrstvy Motiv na 20 %.

K O O | O

]l

@

Tim je pozadi plakatu hotovo.
9 Na panelu Vrstvy/Layers zapnéte viditelnost vrstvy Létajici talif a prohlédnéte si celou kom-
pozici.

10 Ptikazem Soubor/File — Ulozit/Save ulozte svou praci.
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Importovani inteligentniho objektu

Inteligentni objekty jsou vrstvy, které je moziné ve Photoshopu nedestruktivné upravit, coz
znamena, ze upravy lze kdykoliv revidovat a zmény nezasdhnou primo obrazové body obrazku,
které se zachovaji v ptivodni podobé. Bez ohledu na to, kolikrat inteligentni objekt zvétsite, nebo
zmendsite, otocite, zkosite ¢i jinak transformujete, zstanou jeho okraje stéle ostré a ztetelné.

Vektorové objekty miizete do Adobe Photoshopu importovat z Adobe Illustratoru jako inteli-
gentni objekty. Pokud ptivodni objekt v Illustratoru upravite, zmény se projevi i na inteligentnim
objektu importovaném do souboru Photoshopu. O inteligentnich objektech jste se néco malo
dozvédéli jiz v predchazejici lekci. V nasledujicich cvicenich vas do této problematiky zasvétime
hloubéji, protoze do plakatu pridate text vytvoreny v Illustratoru.

Doplnéni nazvu
Nazev obchodu s hrackami byl vytvoren v Illustratoru. Nyni ho umistite na plakat.

1 Vyberte vrstvu Létajici talif a zvolte prikaz Soubor/File — Umistit/Place. Ve slozce Lekce\
Lekce08 vyberte soubor Nazev.ai a klepnéte na tlacitko Umistit/Place. V dialogu Umistit
PDF/Place PDE ktery se otevfe, klepnéte na OK.

Doprostted kompozice byl v rdmecku s tahly umistén napis RETRO HRACKY. Na panelu
Vrstvy/Layers se zobrazila nova vrstva Nazev.

2 Pietdhnéte objekt RETRO HRACKY do pravého horniho rohu, potom stisknéte klavesu Shift
a tazenim za roh textovy objekt proporciondlné zvétsete tak, aby vyplnil horni ¢ast plakatu jako
na nasledujicim obrazku. Az budete hotovi, stisknéte klavesu Enter nebo Return, pfipadné na
pruhu voleb klepnéte na tla¢itko Potvrdit transformaci/Commit Transform (+).

Vrstvy
Norméini + Kyt 100% | *
Zimek: [ 5 b @ Vipliiz| 10006 | ¢

L ER 3
|§Léhj'dlzl? 1

Po potvrzeni transformace se ikona miniatury vrstvy zméni na symbol vyjadfujici, Ze dand
vrstva je inteligentni objekt.

Protoze napis RETRO HRACKY je inteligentni objekt, miiZete, je-li tfeba, déle upravit jeho
velikost nebo tvar. Sta¢i vybrat piislusnou vrstvu a ptikazem Upravy/Edit — Libovolnd trans-
formace/Free Transform zpfistupnit tahla, jejichz tazenim lze objekt upravit. Dalsi moznosti je

250 LEKCE 8 Techniky vektorového kresleni



vybrat nastroj Pfesun (*+) a v pruhu voleb zagkrtnout policko Ovladace transformaci/Transform
Controls. Pak muzete tahly objekt upravit.

Pridani vektorové masky k inteligentnimu objektu

.....

jiz v této lekei drive vytvorili. Pouzijete vektorovou masku, kterou Ize ve Photoshopu CS4 svazat

s inteligentnim objektem.

1 Vyberte vrstvu Nézev a dole na panelu Vrstvy/Layers klepnéte na tla¢itko Pfidat masku vrst-

vy/Add Layer Mask.

o I —
Normaini + Kryti: -

(v =
Normsini v Kyt 100% [+ |

zimek: [J 7 b @ Vypifiz| 100% 1 |
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2 Vyberte nastroj Mnohothelnik (je skryty pod nastrojem Jiny tvar). Volby, které jste nastavili
jiz dtive pri vytvareni hvézdy, by mély ziistat stejné. Néstroj Mnohouhelnik si totiz zachova
posledni nastaveni tak dlouho, dokud je nezménite. Pokud potiebujete tyto volby obnovit,

vyhledejte si potfebné udaje v ¢asti ,Odecteni tvaru od vrstvy tvaru®.

3 Klepnéte na panelu nastrojii na tlacitko Prepnout barvy popredi a pozadi/Switch Foreground
And Background Colors, aby barvou popredi byla cerna.

4 Klepnéte uprostted pismene ,,0“ ve slové ,RETRO“ a tdhnéte ukazatelem smérem ven, dokud
hvézda nevyplni stfed znaku ,O%
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Otoceni platna (jen v OpenGL)

Zatim jste pracovali s obrazkem, ktery meél v horni ¢asti pracovni plochy napis ,RETRO
HRACKY* a v dolni{ &4sti planetu. Podporuje-li vase grafickd karta OpenGL, miZete otocit
pracovni plochu tak, abyste mohli kreslit, psat nebo umistovat objekty v jiné perspektivé. Pri
umistovani informace o nositeli autorskych prav podél bo¢ni strany obrazku otocite zobrazeni.
(Pokud vase graficka karta nepodporuje OpenGL, vynechejte tuto ¢ast.)

1 Prikazem Okna/Window — Znaky/Character oteviete panel Znaky/Character. Vyberte seri-
fové pismo, napt. Myriad Pro, zvolte mensi velikost pisma, napt. 10 bodi, a nastavte bilou

barvu znaka.

2 Vyberte néstroj Vodorovny text a pak klepnéte v levém dolnim rohu obrazku. Napiste text
Copyright [vase jméno] Studio, ve kterém na vyhrazeném misté uvedete vlastni jméno.

ZInaky

Myrisd Pro

v Regubr ¥

i [oe [=] & (e [o]
iy [-]mmo  [-]

IT %

o
A2 ob

T o0

e —

TT? METT T T

Cesky

~ #a osre -

Chcete, aby informace o autorskych pravech byla umisténa podél levé strany obrazku. Platno

otocite tak, abyste si jeho umisténi usnadnili.

Vyberte nastroj Otoceni zobrazeni (&%), ktery je skryt pod ndstrojem Rucicka (7).

4 Kdyz budete tazenim néstroje do oblouku otdc¢et obraz o 90° ve sméru chodu hodinovych
rucicek, drzte pritom stisknutou kldvesu Shift. Klavesou Shift omezite otd¢eni na ndsobky

45°.

Tip: Hodnotu mazete zadat pfimo do pole Uhel nato¢eni/Rotation Angle na pruhu voleb.

252 LEKCE 8 Techniky vektorového kresleni

x
2
>
10
A
=<

oyl13y

N




Vyberte textovou vrstvu Copyright a pak zvolte ptikaz Upravy/Edit — Transformovat/
Transform — Otocit o0 90° doleva/Rotate 90 Deg CCW.

Nastrojem Presun text zarovnejte podél horniho okraje obrazku, kterym se stal po otoceni
pavodné levy okraj.

Vyberte opét nastroj Otoceni zobrazeni a pak na pruhu voleb klepnéte na tla¢itko Obnovit
pohled/Reset View.

8 Prikazem Soubor/File — Ulozit/Save uloZte svou praci.

Dokonceni

Na zavér vycistite panel Vrstvy/Layers, na kterém smazete vrstvy predloh s voditky.

1

3 Prikazem Soubor/File — Ulozit/Save uloZzte svou praci.

Blahoptejeme vam. Plakat je hotov. Mél by vypadat stejné jako na
nasledujicim obrazku. (Pokud si vyzkousite postup z nasledujiciho
bonusu, bude text navic jesté obtazeny.)

Zkontrolujte, zda jsou na panelu Vrtsvy/Layers viditelné jen vrstvy Copyright, Nazev, Létajici
talif, Motiv, Retro tvar a Pozadi (Background).

Z rozbalovaci nabidky panelu Vrstvy/Layers zvolte pfikaz Odstranit skryté vrstvy/Delete
Hidden Layers a pak klepnutim na tla¢itko OK potvrdte, Ze je chcete skutecné smazat.

Vrstuy

Nova vrstva... Shift+ Ctrl+N
Nermsini > Kyt 100 [ | Duplikovat vrstvu...
zimek: [] & 4 @ Vyplfiz| 100% | » || Odstranit vrstvu
:
® || T [— — N
Mova skupina...
Mova skupina z vrstev...
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Bonus *

Mate-li Adobe lllustrator CS nebo novéjsi verzi, mlzete s inteligentnim objektem textu RETRO
HRACKY udélat mnohem vice — mdzete jej v lllustratoru upravit, objekt se pak ve Photoshopu
automaticky zaktualizuje. Vyzkousejte nasledujici postup:

1 Poklepejte na miniaturu inteligentniho objektu na Vrstry
vrstvé Nézev. Zobrazi-li se vystrazny dialog, klepnéte Normsini v Koyti| 100% | »
na OK. Otevre se lllustrator a v ném okno dokumentu zémek: [ 7 b @ Vypif:| 100% [ »
s inteligentnim objektem RETRO HRACKY. - q -
2 Tazenim nastrojem Pfimy vybér vytvorte kolem textu —;ﬂ")‘-. 1

ramecek, ve kterém vyberete vSechna pismena.

3 Na panelu nastrojii poklepanim na tlac¢itko Tah/Stroke oteviete dialog Vybér barvy/Color
Picker.

4V nabidce Tah/Stroke v pruhu voleb lllustratoru verze CS3 nebo pozdéjsi zvolte hodnotu
0,5 bodu. Pouzivéte-li starsi verzi lllustratoru, oteviete panel Tah/Stroke a zadejte tloustku
tahu 0,5 bodu.

% Tah

RETR .
HRACKY | |—sus

Cita [Meetal Catal Mesetal cata) Mezers

Kolem znakd textu RETRO HRACKY se zobrazi tah tlusty 0,5 bodu.

5 Zaviete dokument s vektorovym inteligentnim objektem a az se zobrazi dotaz, zda chcete
ulozit zmény, klepnéte na tlacitko Ulozit/Save.

6 Vratte se znovu do Photoshopu. Plakat RETRO HRACKY se aktualizoval a pfisluiny text je
v ném nyni obtazeny.

RETR®

HRACKY
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Opakovani

Otazky

1 JakIze néstroj Pero vyuzit jako nastroj pro vybér?

2 Jaky je rozdil mezi rastrovym obrazem a vektorovou grafikou?

3 K emu jsou dobré vrstvy tvaru?

4 Kterymi nastroji lze pfesunout cesty a tvary a zménit jejich velikost?
5 Co jsou to inteligentni objekty a pro¢ je vyhodné je pouzit?
Odpovédi

1 Pokud pottebujete vytvorit komplikovany vybér, bude snazsi nakreslit nastrojem Pero
cestu a pak ji prevést na vybeér.

Iy

2 Rastrové obrazy jsou tvoreny mfizkou slozenou z obrazovych bodu ajsou vhodné
k reprodukci obrazku s plynulymi polotdny, jako jsou napt. fotografie nebo obrazky
vytvofené v programech pro malovani. Vektorova grafika se sklidd z tvaru, jejichz
zakladem jsou matematické vyrazy a hodi se na ilustrace, text a kresby, které maji mit
hladké a zfetelné okraje.

3 Vrstva tvaru uklada v panelu Cesty/Paths obrys tvaru. Obrys tvaru muzete zménit
Upravami cesty.

4 Cesty muzete presouvat, upravovat a meénit jejich rozméry nastrojem pro vybér cesty
a nastrojem Pfimy vybér. Cestu nebo tvar muizete upravit nebo jejich velikost zménit
piikazem Upravy/Edit — Libovolnd transformace cesty/Free Transform Path.

5 Inteligentni objekty jsou vektorové objekty, které mizete do Photoshopu umistit
a upravit je vném bez zhorseni kvality obrazu. Bez ohledu na to, kolikrat zménite
jejich velikost, kolikrat je otocite, zkosite nebo jinak transformujete, inteligentni
objekty si zachovaji ostré a zietelné okraje. Velkou prednosti inteligentnich objektt
je, ze puvodni objekt muizete upravit v aplikaci, ve které byl vytvoren, napt. Adobe
Ilustratoru, a zmény se projevi ina inteligentnim objektu umisténém v obrazovém
souboru Photoshopu.
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