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Fotomontaze a trikové fotografie ve Photoshopu

Fantasy ilustrace

V této kapitole si vyzkousime vSechno, co jsme se uz naudili,
a vytvorime obraz z vlastnich fotek a své fantazie.

Nikdy na zac¢atku kapitoly nemam ponéti, jestli budu mit
dost invence a fantazie, abych z ndhodné zvolenych fotek na
zacatku dokazal vytvorit obraz, navic korigovany textem. Vzdy
vSak vérim, Ze se to podari.

Obrazek 8.1 | Kde konéi svét panenek

Dobré pozadi je zaklad dobrého popredi
Jakakoli dvojsmyslnost zde neni na misté. Budeme muset pe¢-
livé zapatrat ve své soukromé databdzi fotografickych perel
a najit ty spravné obrazky pro vznik obrazu, jehoz mlhavou
predstavu uz ted nosime v hlavé.

M¢I by to byt obraz na zptisob science fiction z vesmiru.
Obraz vesmiru vytvoreny z fotek od jihoceského rybnika,
tak to bude asi dost silna kava, nemylim-li se. Vidim fantask-
ni oblohu s cizimi vesmirnymi télesy. Na planeté pod nebesy
vodu a mini plaz (to s ohledem na ten rybnik) a tam stojici ¢i
sedici krasku. Zivou o své vlastni viili ¢i pohdnénou setrvaé-
nikem, nebo molekuldrnim ionizovanym fluidi-hermetickym
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samonapdjecim ohnutym paprskem ¢i podobnou pohonnou
vykopavkou.

Takze fantazie prehrsel, ted jesté fotky rybnika a néjakou
sle¢nu s ¢eskymi kukadly. Jednu nebo dvé.

Vybér fotek

Po tomto nadpisu se zde ve skute¢nosti odehrava nékolikaho-
dinové ticho. Hledam. Nagel jsem dvé fotky oblohy, od kte-
rych bychom se mohli odpichnout. Samoziejmé, Ze ne jenom
ty dveé.

Krok 1

Takze Ctrl+O obrazek Obloha 1 a obrazek Soumrak. V pale-
té vrstev je to vrstva Pozadi a vrstva Soumrak, ve které hned
pouzijeme Masku vrstvy (Obrazek 1.5).

Nyni v paleté nastroji zvolime nastroj Laso (L) a v pru-
hu voleb zvolime prolnuti 125 obrazovych bodt. Provedeme
vybér, jaky vidime na obrazku 8.2. Déle vybereme nastroj Pie-
chod (G) a pti bilé barvé pozadi v paleté nastroju (Obrazek
1.7) a s aktivni maskou vrstvy ve vrstvé Soumrak pretdhneme
vodorovné nastrojem Piechod obrazek zleva doprava.

Vybér nastrojem Laso mtizeme odstranit (Ctrl+D).

Obrazek 8.2 | Vrstva Pozadji, vrstva Soumrak s maskou vrstvy.
Vybér ndstrojem Laso a prechod ndstrojem Pfechod

Krok 2

Prolnutim dvou zajimavych obloh jsme dostali pozadi, které uz
ma v sobé zarodek néceho ne zcela bézného, co zname, kdyz
se podivame na oblohu. Nyni se v§ak musime zamé¥it na prili§
obyc¢ejny horizont a pripravit si jej pro dalsi stavbu obrazu.

Vytvarime fantasy fotoobraz

N7

U horni vrstvy s maskou na paleté vrstvy snizime kryti na
30 %. Aktivujme spodni vrstvu Pozadi a provedeme celkovy
vybér (Ctrl+A). V paleté ndstrojit vybereme nastroj Piesun
(V) a celou vrstvu Pozadi popotdhneme doli, tak abychom
progumovanim v Masce vrstvy dosahli ¢isté pfimky v hori-
zontu jako na obrazku 8.3.

Obrazek 8.3 | Presun spodni vrstvy Pozadi dolii a progumovdni
horizontu v Masce vrstvy

Krok 3

Samoziejmé, ze nam tim nad horizontem vznikly zdvojené
mraky. Ty nam opravi snadno nastroj Zaplata (Obrazek 1.7).
Nejdtive odzna¢ime vybér (Ctrl+D) a potom slou¢ime obé
vrstvy obrazku (Ctrl+E).

V paleté nastrojti vybereme nastroj Zaplata a v pruhu voleb
zaskrtneme Zdroj. Ozna¢ime misto, které chceme opravit stej-
né jako nastrojem Laso, a potom posuneme na misto, které
chceme prekopirovat na misto opravované.

Obrazek 8.4 | Oprava horizontu ndstrojem Zdplata

131




Fotomontaze a trikové fotografie ve Photoshopu

Nezapomerite: Nechci mentorovat, ale zélohujte, zalohujte
a jesté jednou zalohujte svou praci. Casto a stle neboli porad.
Vim, o ¢em mluvim. BohuZel. Nékdy to dost boli.

Krok 4
Nyni nastala ta spravnd chvile ozvlastnit nebe néjakou velkou
dramatickou planetou a odpoutat se s kone¢nou platnosti od
reality tuctového zapadu slunce na nasem obrazku.
Duplikujeme vrstvu Pozadi jejim pretazenim na ikonku
Vytvorit novou vrstvu (Obrazek 1.5). Prozatim u ni vypne-
me zobrazeni klepnutim na ikonku oka ve vrstvé. Znovu klep-
neme na vrstvu Pozadi, aby byla aktivni, a vytvorime novou
prazdnou vrstvu klepnutim na ikonku Vytvofit novou vrstvu
na paleté vrstev. Novou prazdnou vrstvu pfejmenujeme na
vrstvu Planeta 1 (pfejmenovani provedeme poklepanim na
nazev vrstvy).

Obrazek 8.5 | Vrstvy pfipravené pro tvorbu planet

Uprava oblohy

Objekty vytvorené v obloze a tvarici se jako nezndmé svéty musi
byt sugestivni a peclivé vytvorené, aby si oko divaka prislo na
své a nechalo se aspon na chvili unést mimo vsedni realitu.

Krok 1

V paleté nastrojii vybereme néstroj Elipticky vybér (M).
V pruhu voleb zvolime prolnuti 5 obrazovych bodu a Styl
Pevny pomér stran, abychom vytvorili dokonaly kruh. Tento
kruh nakreslime v zatim prazdné vrstvé Planeta 1.
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Krok 2

Vybér barvy po vytvoreni kruhu nastrojem Elipticky vybér je
individualni (jako vSechno v této knize). Kdyz zvolime tma-
vé az temné Cervenou, tak nic nezkazime. Vybereme nastroj
Plechovka barvy (G) a klepneme do vybéru. Nyni tuto vrstvu
zduplikujeme pretazenim na ikonku Vytvofit novou vrstvu.
Zménime barvu na ¢ernou a duplikovanou vrstvu vyplnime
nastrojem plechovka barvy a odzna¢ime vybér (Ctrl+D).

Krok 3

Ve vrstvé Planeta 1 kopie vytvorime Masku vrstvy klepnutim
na jeji ikonku v paleté vrstev (Obrazek 1.5). PouZijeme nastroj
Prechod, kde v pruhu voleb zvolime Kruhovy pfechod, jako
vidime na Obrézku 8.6.

Obrazek 8.6 | Vybér vytvoreny eliptickym vybérem vyplnény
barvou a duplikovany s pouzitim nové barvy a ndstrojem
kruhovy ptechod v masce vrstvy

Vrstvu Planeta 1 kopie s maskou vrstvy a vrstvu Planeta 1
slou¢ime (Ctrl+E).

Krok 4
Aktivujme klepnutim vrstvu Pozadi kopie, obnovime jeji
zobrazeni klepnutim na ikonku oka ve vrstvé (Obrazek 1.5).
V nabidce vybereme Vrstva - Styl vrstvy a zde Volby prolnuti.
V otevfeném dialogu jsme uz skoro doma a zvlasté to plati pro
Posuvné jezdce prolnuti v dolni ¢asti okna.

Zvolime horni jezdce prolnuti Tato vrstva. Zvolime ¢erny
jezdec vlevo a pri stisknuté klavese Alt jej rozdélime na polo-



vinu a zatdhneme doprava tak daleko, dokud se ndm v obraze
nevytvori spravna mira prolnuti se spodni vrstvou.

Obrazek 8.7 | Upravy ndstrojem Volby prolnuti

Krok 5

Aktivujme vrstvu Planeta 1 a klepnutim na ikonku v paleté
vrstev v ni vytvorme Masku vrstvy (Obrazek 1.5). Progumo-
vanim spodni vrstvy Pozadi v mistech planety v Masce vrstvy
vylepsime oblaka jdouci ptres planetu.

Obrazek 8.8 | Vylepseni oblak jdoucich ptes planetu pomoci
masky vrstvy a progumovdnim

Krok 6
Nastroj Stétec ndm umozni vytvorit na planeté zajimavou tex-
turu. V pruhu voleb klepneme na stopu a v oteviené roletce

vybereme zajimavé stopy a témi budeme tupovat povrch pla-
nety pfi zméné odstinu barvy a velikosti stopy.

Obrazek 8.9 | Vytvoreni textury stopami stétce

Tip: KdyZ se takto sklada obraz ve vrstvach, nezapominejte
zkouset u objektli v paleté vrstev réiznou Groven kryti. Casto
pouhym sniZzenim kryti ve vrstvé dosahnete okamzité efektu,
kterého byste pracné dosahovali pfes masku vrstvy a progu-
movanim vrstev ¢i jinymi svételnymi a barevnymi Upravami.

Duplikace vrstev: presouvani kontinentu
Nyni mtZeme planetu vylepsit budovanim pevnin dle vlast-
niho uvazeni.

Krok 1
Nejsnadnéjsi postup bude cely obraz Pozadi duplikovat.
V nabidce Obraz - Duplikovat.

V duplikovaném obraze Pozadi kopie pouZijeme
nastroj Laso a s prolnutim 1 obrazovy bod za¢neme kreslit
kontinenty, pevniny a ostrovy. Tyto pfesouvame jeden po dru-
hém do originalu obrazu Pozadi.

Krok 2

KdyZz pfesuneme néstrojem Piesun (Obrazek 1.7) prvni
nakresleny kontinent néstrojem Laso do obrazu Pozadi, klep-
neme v paleté vrstev na ikonku f - PFistup k stylam vrstev
(Obréazek 1.5) a z oteviené nabidky vybereme Ukos a reliéf.
V otevieném dialogu nam bude pro zacatek stacit ur¢it smeér
dopadu svétla.
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Urc¢ité vsak vyzkousejte co nejvice z toho, co tento vynika-
jici dialog nabizi.

W8 Pozadi. tif @ 50% (Vrstva 2,RGB/B)

Obrazek 8.10 | Kresleni ndstrojem Laso a Pfesun a pouZiti
Stylu vrstev — Ukos a reliéf

Krok 3

Po ukonéeni presunu kontinentt vrstvu slou¢ime (Ctrl+E)
s vrstvou Planety a upravime barvu planety, tak aby co nejlépe
barevné zapadala do obrazu.

V nabidce Obraz - Pfizptsobeni zvolime Odstin a sytost
(nebo Ctrl+U). V otevieném dialogu pouzijeme H-odstin
a S-sytost. Dale v nabidce Obraz - PFizpusobeni zvolime
Urovné (nebo Ctrl+L) a upravime celkovou svétlost planety.
Nakonec snizime kryti vrstvy Planeta 1 v paleté vrstev na
90 %.

Obrazek 8.11 | Konecnd tiprava planety na obloze
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Nyni mizeme vSechny vrstvy sloucit v nabidce Vrstva -
Sloucit v jednu.

Tip: Vzhledem k tomu, Ze pofad pracujeme na obraze ve vrst-
vach, mizeme, tak jak postupuji préace na obraze a jak se méni
nase barevné vnimani rozpracovaného obrazu, ménit barvy
jeho jednotlivych soucésti a neustale je béhem prace barev-
né doladovat. Malokdy nechdame nedotcenou puvodni bar-
vu objektu, tak jak se ndm libila na zacatku tvorby. V kone¢né
podobé bude viechno jinak a to je dobfe.

Vytvorieni efektu vody v obraze
Voda je v obrazech velmi zajimavym a pritazlivym prvkem,
zvlasté jsou-li v ni zrcadlové odrazy obrazt nad ni. Jako by-
chom v sobé méli podvédomé zakédovano, Ze kde je voda, je
i zivot a nemusime Ziznit.

Protoze nam v nasem dosud vytvofeném obrazku na vodu
moc mista nezbyva, mozn4 tak na potii¢ek, upravime velikost
dokumentu tak, aby vody bylo dost.

Krok 1
Otevteme novy dokument. V nabidce Soubor - Novy (nebo
Ctrl+N). Jelikoz zname rozméry naseho rozpracovaného ob-
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Obrazek 8.12 | Novy dokument



razku, zadame do nového dokumentu vétsi rozmér z néj, a to
dvakrat, takze novy dokument bude mit tvar ¢tverce.

Nazev dokumentu napiSeme Fantazie 1. Ostatni parametry
vidite na obrazku 8.12.

Krok 2

Na paleté nastrojii vybereme nastroj Obdélnikovy vybér (M)
s prolnutim 0 obrazovych bodi. Na nasem obrazku provede-
me ru¢né vybér bez spodniho ¢erného pruhu. Nyni pouzijeme
klavesovou zkratku Ctrl+C a obrazek zkopirujeme do schran-
ky Photoshopu. Klepneme na novy dokument nazvany Fanta-
zie 1, abychom jej aktivovali, a pouzijeme klavesovou zkratku
Ctrl+V a vlozime do néj nas rozpracovany obrazek. V paleté
néstroju zvolime nastroj Pfesun (V) a obrazek v novém doku-
mentu Fantazie 1 pfesné umistime.

" Fantazie 1.tif @ 16,7% (Vrstva 1,RGB/B)

e (] Fan ERsUBATEAME b = 6.0 6 O o 3

Obrazek 8.13 | Umisténi rozpracovaného obrdzku v novém
dokumentu Fantazie 1

Zatim nebudeme nic slu¢ovat a v§e nechame tak, jak je. Ve
vrstvach.

Krok 3

Obrazek oblohy nyni zkopirujeme pretazenim na ikonku
Vytvorit novou vrstvu na paleté vrstvy (Obrazek 1.5). Vznik-
ne nam nova vrstva — Vrstva 1 kopie a pod ni Vrstva 1.

Vytvarime fantasy fotoobraz

V paleté nastroji zvolime ndstroj Pfesun a Vrstvu 1 posu-
neme dolt1 a vycentrujeme v obraze.

Nyni spodni Vrstvu 1 pfejmenujme na vrstvu Voda a horni
vrstvu Vrstva 1 kopie na vrstvu Obloha.

i Fantazie 1.1if @ 16,7% (Voda,RGB/B)

B |
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Obrazek 8.14 | Zkopirovdni vrstvy, jeji pfesun a piejmenovini
vrstev

Krok 4

Vrstva Voda zatim vodu nepfipomina ani omylem. Musime ji
dvakrét otocit. V nabidce zvolime Upravy — Transformovat
a zde Otocit o 180°. Dale potom v té samé nabidce Pievratit
vodorovné.

Samoztejmé, Ze jsme pri téchto krocich méli aktivni vrstvu
Voda v paleté vrstev.

Nyni ndm vznikl zrcadlovy odraz oblohy a vypada skute¢né
trochu jako dokonale klidnd vodni hladina.

Poznamka: Nezapomenme, Ze jsme zkopirovanim a presu-
nem oblohy prekrocili rdmec dokumentu, a proto jej ofizne-
me. V paleté ndstrojl zvolime nastroj Ofiznuti (C) a dokument
ofizneme.
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i Fantazie 1.1if @ 16,7% (Voda,RGB/B)
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Obrazek 8.15 | Vrstva Voda otodend a vycentrovand. Obraz
ofiznuty

Uprava zrcadlového odrazu
Nase voda jesté neni vodou, spiSe zrcadlem. Proto provedeme
nékolik kroku, abychom se ptiblizili k obrazku realné vody.

Krok 1

Nejdtive zkopirujeme vrstvu Voda jejim pretazenim na ikon-
ku Vytvorit novou vrstvu (Obrazek 1.5). Nad vrstvou Voda
nam vznikne vrstva Voda kopie. Prozatim vypneme jeji zobra-
zeni klepnutim na ikonku oka ve vrstvé. Ziistaneme v aktivni
vrstvé Voda.

Krok 2

V nabidce Obraz - Piizptsobeni zvolime VyvaZeni barev
(nebo Ctrl+B). Upravime barvu vody do odstinu, jaky chceme.
Vyzkousejme si vice variant.

Krok 3
Zapneme znovu zobrazeni vrstvy Voda kopie a aktivujeme ji
klepnutim na ni. I zde pouzijeme Vyvazeni barev (Ctrl+B),
ale pouzijeme jiné nastaveni barev. Porad v této vrstvé prida-
me Masku vrstvy (Obrazek 1.5) a prolneme obé barevné vari-
anty.

Vrstvy Voda a Voda kopie slou¢ime (Ctrl+E).
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Obrazek 8.16 | Upravend barva vody. V paleté vrstev vidime
stav pred sloucenim vrstev vody

Krok 4

Znovu zkopirujeme vrstvu Voda pretazenim na ikonku Vy-
tvorit novou vrstvu na paleté vrstev (Obrazek 1.5). Nechame

Rozmiéznout

Néhled

i [ b @ wyplie[ 1006 ¥ |

B _ g
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Obrazek 8.17 | Rozmdznuti vody



aktivni novou vrstvu Voda kopie. V nabidce otevieme Filtr
- Rozostfeni a zde vybereme Rozmaznout. V otevieném dia-
logu zvolime tyto parametry: Uhel 90°, Vzdalenost 25 obrazo-
vych bodt. Potvrdime OK.

Krok 5

Porad pracujeme ve vrstvé Voda kopie. Pridame do vrst-
vy Masku vrstvy (Obrazek 1.5). V paleté ndstrojit vybereme
néstroj Pfechod (G). Barva pozadi v paleté nastroju je nasta-
vena na bilou. Nyni nastrojem Piechod pfetahneme pres vodu
odspoda nahoru. Tim docilime toho, Ze se voda bude do dalky
rozostiovat a v popredi bude obraz vody osttejsi, coZ je priro-
zené. Obé vrstvy vody zase slou¢ime (Ctrl+E).

Obrazek 8.18 | Postupné rozostteni vody do ddlky. Pied
sloucenim vrstev

Krok 6

V nabidce Obraz - Pfizpuisobeni vybereme Odstin a sytost
(nebo Ctrl+U) a prostfednim posuvnikem ubereme sytost
barev potazenim doleva, az uvidime, ze ndm na horizon-
tu splyne oranzova barva vody s oranzovou barvou oblohy.
Potvrdime OK.

Vytvoreni zvinéné hladiny vody
Na vytvoreni vlnek se potuluji po Internetu rtizné navody.
Lepsiihorsi. V kazdém pripadé zbyte¢né slozité. Nejsnadnéjsi

Vytvarime fantasy fotoobraz

Odstin a sytost
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Obrazek 8.19 | Vyvdzeni barvy vody s horizontem

a nejrealisti¢téj$i je vodu vyfotit a prolnout ji na spravném
misté do obrazu.

Krok 1

Otevieme fotku vody a v ptivodnim rozpracovaném obraze
néstrojem Obdélnikovy vybér (M) vybereme nasi vrstvu vody
a prazdny vybér pretahneme do fotky vody. Umistime vybér
na spravné misto a za pouziti nastroje Pfesun (V) presuneme
obrazek s vodou pod vrstvu Voda na naSem obraze.

Krok 2

V aktivni vrstvé Voda otevieme Masku vrstvy (Obrazek 1.5).
Na paleté nastrojii vybereme nastroj Pfechod (G) s bilou
barvou pozadi. Klepneme néstrojem prechod dolii na obraz
a tahneme smérem nahoru az nakonec vrstvy Voda. Zaroven
u vrstvy Voda snizime na paleté vrstvy kryti na 85 %. Ve vidi-
me na obrazku 8.20.

Vrstvu Voda a vrstvu s fotkou vody slou¢ime (Ctrl+E).

Doporuceni: Nynijesté miZzeme doladit barevny odstin vody.
Jizzndmym zplsobem zkopirovat vrstvu Voda a Ctrl+B a upra-
vit barevny ton, jak se ndm bude nejvice libit. Ja jsem upravil
odstin vody dole do jesté modfejsiho odstinu, aby vice kore-
spondovala s oblohou. Ve vrstvé Voda pouzijeme zase Masku
vrstva a prolneme a slou¢ime Ctrl+E.
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1 IMG_0396.pg @ 25% (RGBIB)

psd @ 16,7% (Voda Maska vrstvy/8)
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Obrazek 8.20 | Pfiddni fotky s vodou a jeji prolnuti do vrstvy
Voda

Vybrani fotky modelky do obrazu

Nas$ rozpracovany obraz dale obohatime o model divky, kterou
jsem nemél pripravenou v databazi, ale musel jsem si ji opera-
tivné vyfotit. Nejdfive si pfipravime model divky ve Photoshopu
pro obraz a teprve potom podle toho, v jakém bude postoji a jak
bude upravena, vybereme pozadi, na které bude umisténa.

Krok 1
Otevreme fotku modelu a vybereme ji z pozadi obrazku na-
strojem Mnohothelnikové laso.

Krok 2

Vybér modelu premistime do nového dokumentu a ulozime ve
vrstvé ve formatu .psd nebo .tif. A to dfive, nez na ném zacne-
me ve Photoshopu pracovat.

Vytvarime fantasy zenu

Model divky miizeme vzhledem k tomu, Ze jde o obrazek s te-
matikou science fiction, ozvlastnit néjakymi fantasy atributy,
jako jsou kovové ozdoby, ¢asti brnéni nebo zbran apod. Uréi-
tou zku$enost uz mame z kapitoly 3, kde jsme vytvorili napul
divku a naptil robota. Vzhledem k tomu, Ze se postupy u takto
tvorenych objekttl opakuji, nebudeme si je samozfejmé uka-
zovat vechny.
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Obrazek 8.21 | Vybér modelu z pozadi obrdzku ndstrojem
Mnohotihelnikové laso

= 6.0 © 0 &

Obrazek 8.22 | Vybér modelu ve vrstvé



Krok 1

Nejdrive se potfebujeme zbavit raminka horniho dilu pla-
vek z diivodu nasledujicich zamyslenych dprav. To provede-
me jednoduse zkopirovanim vrstvy Model 1 a pfetazenim na
ikonku Vytvofit novou vrstvu na paleté vrstev (Obrazek 1.5).
Nad nové vzniklou vrstvou Model 1 kopie vytvorime novou
prazdnou vrstvu klepnutim na ikonku Vytvorit novou vrstvu
na paleté vrstev, kterou hned prejmenujeme na vrstvu Orien-
ta¢ni bod. Zde se objevi bod, ktery vytvorime nastrojem §té-
tec a bilou barvou v obraze jako pomocny, abychom védéli, na
jaké misto chceme posunout spodni vrstvu Model 1.

Krok 2

U vrstvy Model 1 kopie snizime kryti na paleté vrstev na 30 %.
Nyni aktivujeme vrstvu Model 1 a v paleté ndstrojii vybereme
néstroj Pfesun. Posuneme vrstvu Model 1 doleva, nejlépe smé-
rovou $ipkou na klavesnici, abychom si nerozhodili obraz.
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Obrazek 8.23 | Vysledek krokii 1 a 2

Tip: Postup popisovany v kroku 1 a 2 se vdam mUze velmi ¢asto
hodit i u sloZitych oprav v obrazech. Méli byste si na néj vzpo-
menout, aZ budete fesit podobny problém.

Vytvarime fantasy fotoobraz

Samoztejmé je toto jenom jeden z mnoha postupd, ktery se
u takovéto akce da ve Photoshopu pouzit. Jesté jsme si jej zde
neukazovali, proto jsem jej pouzil.

Krok 3

Nyni miizeme pomocnou vrstvu s orienta¢nim bodem pretah-
nout do ko$e na paleté vrstev. U vrstvy Model 1 kopie vratime
kryti na 100 % a do této vrstvy pridame klepnutim na pfislus-
nou ikonku na paleté vrstev Masku vrstvy (Obrazek 1.5).

Krok 4

Z palety nastroji vybereme nastroj Guma a pfi aktivni vrstvé
Model 1 kopie a aktivni masce vrstvy vygumujeme raminko
plavek. Samozfejmé musime vhodné ménit velikost stopy.
K doladéni celé akce miizeme pouzit i nastroj Zaplata a nastroj
Klonovaci razitko. Vrstvy slou¢ime (Ctrl+E).
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Obrazek 8.24 | Odstranéné raminko a sloucené vrstvy

Nakonec nezapomerite cely obrazek ofiznout nastrojem
Ofiznuti (Obrazek 1.7), protoze jsme jednu vrstvu posouvali
mimo obraz a Photoshop si to pamatuje a zaméstnavate navic
jeho pamét.

Vytvoreni kovové casti odévu

Na této kovové ¢asti odévu si vyzkousime zase néco nového
v oblékani fantasy divek.
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Krok 1

Na paleté vrstev nad vrstvou Model 1 vytvorime novou prazd-
nou vrstvu (Obréazek 1.5) a pojmenujeme ji Kov 1.

V paleté nastrojti vybereme nastroj Mnohouhelnikové laso
s prolnutim 1 obrazovy bod a nakreslime nasemu modelu tvar
budouciho kovového odévu. Pouzijme, je-li to tfeba, i jiné
nastroje vybéru.
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Obrazek 8.25 | Nakresleny vybér ndstroji vybéru Mnohotihel-
nikové laso a Elipticky vybér

Krok 2

Zkopirujeme vrstvu s vybérem Kov 1 jesté dvakrat (Obrazek
1.5) a vrstvy prejmenujeme na vrstvu Kov 1 az 3 a kazdou
vrstvu vybarvime ndstrojem Stétec v obraze jinym odstinem
$edomodré barvy.

Krok 3
Ke kazdé vrstvé Kov pridame Masku vrstvy (Obrazek 1.5).
V paleté nastrojit vybereme nastroj Guma. V pruhu voleb
zvolime mékky okraj stopy a kryti 17 %. Za¢neme s progumo-
vanim v nejhorejsi vrstvé Kov 1.

Vrstvy aktivujeme a sttidame dle potteby, vidy dbame, aby
byla aktivni Maska vrstvy. Ménime velikost stopy nastroje
Guma dle potieby.
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Obrazek 8.26 | Tfi vrstvy, kazdd v jiné barvé, budou postupné
odkryvany, a tim bude vymodelovin tvar kovového odévu

KdyZz gumujeme, mame barvu pozadi na paleté néstroju
¢ernou. Chceme-li gumovani zjemnit, mizeme zménit bar-
vu pozadi na Sedou. Chceme-li se v gumovani vracet, zvoli-
me barvu pozadi na bilou. Porad kontrolujme, zZe pracujeme
v aktivni masce vrstvy, kterd ndm pravé umoziuje se neome-
zené vracet v naich krocich.

Obrazek 8.27 | Progumovidni vrstev a zédkladni vytvarovdni
kovového obleceni pred sloucenim vrstev



Krok 4

Zakladni vytvarovani je hotové.

Vrstvy Kov 1 az 3 slou¢ime (Ctrl+E). Ziistane nam vrstva
Kov 3.

Zvolime nastroj Pfesun (Obrazek 1.7) a pfi aktivni vrstvé
Kov 3 stiskneme klavesu Alt a zkopirujeme kovovy objekt
a premistime jej doprava. V paleté vrstev se ndim okamzité
objevi nova vrstva Kov 3 kopie.
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Obrazek 8.28 | Zkopirovdni vrstvy Kov 3

Krok 5

Zustaneme ve vrstvé Kov 3 kopie a u ostatnich vrstev vypne-
me zobrazeni klepnutim na ikonku oka v kazdé vrstvé. V pale-
té ndastroju zvolime néastroj Kouzelna hiulka a klepneme s
nim vedle objektu kov v obraze. Provede se nam celkovy
vybér véetné obvodu dokumentu. Proto vybér preklopime
(Shift+Ctrl+I).

Vybereme nastroj Stétec, ¢ernou barvu, a vybér vybarvime.
Nyni vybér Kouzelnou hilkou odstranime (Ctrl+D).

Krok 6
Zapneme opét zobrazeni vSech vrstev a vrstvu Kov 3 kopie
pretdhneme pod vrstvu Kov 3. Bude stinem a hned ji taky pre-
jmenujeme na Stin kov 3. V nabidce Upravy zvolime Libovol-
na transformace (Ctrl+T) a stin mirné zvétSime.

V nabidce Filtr - Rozostfeni pouzijeme Gaussovské
a v otevieném dialogu zaddme 4,5 obrazovych bodi. Potvr-

Vytvarime fantasy fotoobraz

I~y

dime OK. U vrstvy Stin kov 3 snizime na paleté vrstvy kryti
na 60 %.

Gaussovské

[Inahled

0 me [

Palarnér: ahr, bodt

Obrazek 8.29 | Rozostieni stinu objektu a sniZeni kryti na
paleté vrstey

Zdobeni kovové casti odévu

Krok 1

Zduplikujeme obraz — Obraz - Duplikovat. Vypneme zob-
razeni vSech vrstev mimo vrstvy Kov 3. Nastrojem Kouzelna
hiilka klepneme vedle objektu kov a vytvoreny vybér preklo-
pime (Shift+Ctrl+I). Dale zvolime nastroj Mnohothelnikové
laso a prolnuti v pruhu voleb 25 obrazovych bodu. Se stisknu-
tou klavesou Alt (odebrat od vybéru) odebereme ¢ésti vybéru
jako na obrazku 8.30.

Krok 2

V paleté néstrojii vybereme néstroj Pfesun a takto ptipraveny
vybér presuneme zpét do originalu obrazu na ptivodni misto.
V paleté vrstev klepneme na ikonku PFistup k stylim vrstev
(Obrazek 1.5) a v rozbalené nabidce zvolime Ukos a reliéf.
V otevieném dialogu zadame tyto parametry jako na obrazku
8.31.
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Obrazek 8.30 | Vybér Kouzelnou hiilkou v duplikovaném
obraze a odebrdni od vybéru Mnohotihelnikovym lasem
s prolnutim 25 obrazovych bodii
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Obrazek 8.31 | Dialog Styl vrstvy se zadanymi parametry pro
Ukos a reliéf

Slou¢ime vrstvu Vrstva 2 a Kov 3 (Ctrl+E).

Krok 3

Pokracujeme tak, Ze z duplikovaného obrazu vybirdme ruz-
né tvary kovového objektu a v originale obrazu je umistuje-
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Ko 3 kapie

Mrstua 1

Obrazek 8.32 | Zdobeni kovové Cdsti odévu ndstrojem Styl
vrstvy — Ukos a reliéf

me na svoje misto a pomoci dialogu Styl vrstvy provadime
upravy.

Obrazek 8.33 | Vybéry cdsti kovového objektu pomoci ndstro-
jivybérii v duplikovaném obraze a jejich premistovdini do
origindlu obrazu a jejich tiprava pomoci dialogu Styl vrstvy

- Ukos a reliéf.



Textury a jejich schopnost imitovat realitu
Nyni, kdyz jsme jiz zndmym postupem premistili dostate¢ny
pocet ozdobnych krouzkii, mizeme pouzit i jiné metody oz-
vlastnéni kovového obleceni na nasem modelu a opét pomoci
dialogu Styl vrstvy.

¥
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Obrazek 8.34 | Presunuté krouzky z duplikovaného obrazu
s aplikovanym stylem vrstey

Krok 1

Vratime se do duplikovaného obrazu a provedeme uz zndmym
zpusobem vybér. Vypneme zobrazeni u vSech vrstev a nechame
aktivni pouze vrstvu Kov 3. Klepneme nastrojem Kouzelna
hiilka vedle kovového predmétu a vybér, ktery se nam objevil,
preklopime (Shift+Ctrl+I). Nyni mame vybran kovovy pred-
mét. V nabidce Vybér - Zménit vybereme Zuzit a v dialogu
zadame hodnotu 15 obrazovych bodi. Kdyz uz jsme v nabidce
Vybér, zvolime jesté Prolnout okraje (Alt+Ctrl+D) a v dialo-
gu zaddme rovnéz hodnotu 15 obrazovych bodu. Vybér nyni
vypada jako na obrazku 8.35.

Krok 2

Vybereme nastroj Pfesun v paleté nastrojii a vybér presuneme
do originalu na stejné misto. V nabidce Vrstva - Styl vrstvy
vybereme Volby prolnuti a v otevieném dialogu vlevo vidime
sloupec nabidek pojmenovany Styly. Zde zaskrtneme policko
Textura. Zaroven na néj poklepeme mysi.

Vytvarime fantasy fotoobraz

i Modelka 004 - ve vrstvE kopie @ 100% (Kov 3,RGB/B)
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Obrazek 8.35 | Vybér vytvofeny ndstrojem kouzelnd hitlka
a upraveny v nabidce Vybér - Zménit - Zizit a Prolnout okraje

Nad texturou se nam vybarvi dal$i dvé policka modre
~ Ukos a reliéf a Profil. Policko Ukos a reliéf musime mit
zaskrtnuté, jinak by se ndm neobjevovaly plastické textury.
Poli¢ko Profil mizeme pozdéji vyzkouset zaskrtavat u jednot-
livych textur, jestli je to nevylepsi.

Krok 3
Kdyz jsme poklepali na policko Textura ve sloupci Styly, vpra-
vo se nam oteviel maly dialog s ndzvem Textura a hned pod
timto nazvem je nazev Elementy a tady nas to velmi zajima.
Zde se bude michat a ¢arovat. Nejdiive klepneme na vzorek
a rozbali se nam kolekce textur. Vpravo je mala $ipka. Kdyz na
ni klepneme, rozbali se ndm dal$i nabidka uprav. Tu si pro-
zkoumejte sami, my se nyni touto nebudeme zabyvat.

Krok 4
Zkontrolujme si, zda mame Gplné vpravo v dialogu Styl vrstvy
zagkrtnuté policko Nahled. To je velmi dalezité. Protoze ted
budeme vybirat tu spravnou texturu, a jakmile na néjakou
klepneme, hned se nam objevi na nasem kovovém objektu
v obraze.
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Krok 5

Pfeji vam ted zabavné vybirani textury. Kdyz néjakou vybe-
reme, miZzeme u ni déle upravit Velikost a Hloubku, Svazat
s vrstvou ¢i Invertovat. VSechno vidime v malém dialogu. Ja
uz jsem si vybral.

El Styl wrsbry
. B 2 einél

@ *

== & 0

Obrazek 8.36 | Vybér textury ve stylu vrstvy a jeji ndsledné
sniZeni kryti v paleté vrstev na 75%

Poznamka: KdyZ jsme hovofili o malé Sipce vpravo v dialogu
Elementy, tak tam jsou anebo je tam muzeme postupné pfida-
vat — daldi textury, které mizeme zaménovat za ty, které jsou
nam nyni nabizeny.

JelikoZ se ndm kapitola za¢ina nebezpe¢né rozpinat a jesté ne-
jsme na konci, dokon¢im kovové ¢asti na modelu sim a pred-
lozim vam je. Nyni uz se budou postupy pouze opakovat a bu-
dou provadény bézné barevné upravy. Ve podstatné uz bylo
vysvétleno. Az bude model hotovy, jesté jej budeme muset za-
komponovat do obrazu, coz uz udélame zase spolu.

Hotovy model
Hotovy model pripraveny k vlozeni do obrazu je na obraz-
ku 8.37.

Nakonec jsem se rozhodl upravit kovové sedomodré ¢as-
ti oble¢eni modelu na zlaté. To provedeme snadno, i kdyz
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Obrazek 8.37 | Findini tiprava modelu pro obraz

uz mame obrazek hotovy s S$edomodrym kovem. Otevieme
v nabidce Obraz - PFizpiisobeni a zde Odstin a sytost (nebo
Ctrl+U). V otevieném dialogu zaskrtneme vpravo dole
policko Kolorovat a premistovanim posuvnikti H-odstin
a S-sytost mtizeme zvolit barvu, jaka se nam bude libit.
Samoziejmé, ze vyménu barvy u kovovych predmétt bude-
me provadét postupné, tak jak je mame ve vrstvach, anebo je
slou¢ime do jedné a potom upravime najednou. To v§ak nedo-
porucuji kvili dal$im naslednym tpravam jednotlivych ¢asti.



Spojeni fantasy Zzeny a obrazu

A nyni uz chybi jediné, a to je vytvoreni harmonického spojeni
nasi fantasy Zeny a prvné vytvoreného obrazu.

Vlozeni objektu fantasy Zzeny do obrazu

Krok 1

Obrazek modelu ve vrstvé uz mame na pracovni plose a nyni
otevieme obrazek s pripravenym pozadim obrazu. Zvolime
nastroj Pfesun a model pretihneme do obrazu pozadi. Zde
predbézné upravime jeho velikost. V nabidce vybereme Upra-
vy - Libovolna transformace (nebo Ctrl+T). A v nasem pri-
padé kvuli kompozici i zrcadlové oto¢ime.

Krok 2
V nabidce vybereme Upravy - Transformovat a zde Pievratit
vodorovné.

‘i Obrazek 8.36.tif @ 33,3% (RGB/BA)

Obrazek 8.38 | Vlozeni modelu do obrazu s pozadim a jeho
zména velikosti a vodorovné prevrdaceni

Prozatim se budeme snazit udrzet model v co nejvétsi ve-
likosti, abychom neptisli o zajimavé detaily na modelu, které
jsme tak peclivé tvorili.

Vytvarime fantasy fotoobraz

Hledani a vybér posledniho zdkladniho
objektu do obrazu

Nyni, kdyz uz vidime, jak model v obraze vypadd, budeme mit
presnéjsi predstavu, co pod néj umistit, aby nedosel ve vodé
k thoné. Bud néco najdeme ve své autorské databdzi, anebo
muzeme uz s docela konkrétni predstavou néco vyfotit.

Nejleps$imi objekty se nakonec ukazaly byt pravé ¢eské ka-
meny neboli $utry. Zcela urcité obstoji i v mezigalaktické kon-
kurenci.

Krok 1
Nékolik kament pomoci vybért Lasem premistime do naseho
obrazu.

Obrazek 8.39 | Viozeni vybranych kamenii do obrazu

Nyni jeden kdmen po druhém zduplikujeme. V paleté na-
strojti ponechame nastroj Pfesun a pti aktivni vrstvé prislus-
ného kamene se stisknutou klavesou Alt klepneme mysi na
vybrany kimen a posuneme jej v obraze dold. Kdmen se nam
duplikuje. Tuto kopii kamene oto¢ime o 180° a potom pre-
vratime vodorovné, a to pomoci nabidky Uroven — Trans-
formovat a zde nejdrive Otocit o 180° a potom Pievratit
vodorovné.
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Krok 2

Jednotlivé kameny dale upravime takto. Kdyz je mame otoce-
né, viz predesly krok, tak kazdy duplikovany kamen na paleté
vrstev pretdhneme pod jeho original. Snizime jeho kryti na pa-
leté vrstev priblizné na 50 %, ztmavime (Ctrl+L) a rozostfime
Filtr - Rozostfeni - Gaussovské a v dialogu zadame polomér

rozostfeni 2 obrazové body.

Krok 3

Takto upravené a pripravené kameny slou¢ime do jedné vrstvy
(Ctrl+E). Vybereme na paleté néstroji nastroj Laso a v pruhu vo-
leb zadame prolnuti 5 obrazovych bodi. V paleté vrstev otevieme
novou vrstvu nad vrstvou Kameny klepnutim na ikonku Vytvorit
novou vrstvu (Obrazek 1.5).

Nyni vSude, kde potfebujeme, nakreslime vybér ndstrojem
Laso, ktery bude pozdéji stinem. To znamend pod nohy a ruku
modelu apod. Pro kazdy nakresleny vybér Lasem a vybarveny
¢ernou barvou se snizenym krytim na paleté vrstvy vytvorime
vzdy novou prazdnou vrstvu. Pozdéji vrstvy se stiny slouc¢ime. Jde
o to, Ze kazdy stin bude pottebovat jinou hodnotu kryti.

Poznamka: U takovychto fantasy obrdzkd si nemusime ldmat
hlavu s Uhly stind. Kdo vi, kolik slunci a zdroj svétla dopada na
objekty na této planeté fantazie a odkud? Naopak tim, Ze jsou
stiny jiné, neZ je pro nas normalni, podtrhujeme to, Ze se jedna
0 jiny —ndm neznamy — svét.

Krok 4
Nakonec v této sérii krokii upravime barvu kamenti. Klepneme
na vrstvu Kameny, aby byla aktivni, a v nabidce zvolime Ob-

Obrazek 8.40 | Upravené kameny se stiny
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raz - Pfizpuisobeni a zde Odstin a sytost. V otevieném dialogu
vpravo dole zaskrtneme policko Kolorovat (nebo Ctrl+U). Zde
premisténim posuvnikil H-odstin a S-sytost si miizeme zvolit
barvu kament. Ve vidime na obrazku 8.40.

Dokonceni obrazu
Do obrazu muzeme dale vkladat nové objekty dle nasi fantazie
a ndpadu a fotek, které mame k dispozici nebo které nafotime
podle vlastnich potteb.

Neni cilem, abychom spolu dokon¢ili stejny obraz, a proto
jej ted dokon¢im sam a vy také.

Postupy jsou stejné jako v predeslych kapitolach, nic nové-
ho se zde neobjevuje, o ¢em bych uz v knize nepsal.

Je to jenom o trpélivosti, dotahnout své napady do konce
a snaze dosdhnout co nejlepsiho vysledku.

Finalni obrazek je zde, ale po ¢ase se k nému jisté vratim
a moznd na ném budu dale pracovat...
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Obrazek 8.41 | Pridavdni dalSich objektii do obrazu

Zavéerem

Snad jen to, abyste vzdy vyuzivali vlastni invenci, a to i za cenu
vyuziti metody pokus — omyl. Nechte se mymi postupy inspiro-
vat, ale pristupujte k realizaci svych obrazki svobodné se srd-
natosti rytif, bez bazné a hany. Nedejte se! Nulputet nonsed
molorem vulla feugait exero ecte dolorero dolumsandre euip-
sum in vent aliquat luptat auguer summy niat, consenissed te
modolorem dolobor adit nit, susto consequis alisim quat
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Obrazek 8.42 | Stiny purpurové planety






