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Adobe Photoshop

Prevazna cast Uprav, které budete s Photoshopem provadét,
ma néco spolecného s barvami. Barvy a jejich odstiny vnima-
me kazdy jinak. Nékdo nazve barvu tmavé cervenou, jiny o stej-
né barvé fekne Ze je ruda a treti vas bude presvédcéovat, ze
neni Cervena, ale fialova. Proto bylo vytvoreno nékolik zplsob,
jak presné barvy popsat, aby nedochazelo k omylim. Zaklad-
ni popis barev vychazi z barevnych modelil CMYK a RGB. Prv-
ni z nich popisuje barvy z pohledu tisku a druhy z pohledu zob-
razeni na monitoru. Nam bude |épe vyhovovat druhy model,
a proto v ném budu uvadét vsechny barvy pouZité v knize.

Teorie barev

Zobrazeni obrazovych bodi. Je nejmensi ¢ast obrazku, kte-
rou dokdze zobrazit monitor. Obrazovy bod je maly ctve-
recek pokryty jednim odstinem barvy a obrazek je z téchto
bodt slozen jako mozaika. Podle velikosti obrazku muizete
snadno spocitat, z kolika bodt se skladd. Naptiklad foto-
grafie o velikosti 1 600 x 1 200 bodi je slozena z 1 920 000
bodt. Vysledek ziskdte vyndsobenim S$ifky a vysky obrdz-
ku. Obecné plati, ze ¢im vice bodt, tim je obrazek kvalitnéj-
§i. VSechny upravy obrazki se provadi riiznym ptebarvova-
nim, nebo posunovanim téchto bodi. Jednotlivé body, ze
kterych se obrazek skladd, miiZzete vidét pfi mnohondsob-
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ném zveétseni.
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Michani barev v modelu RGB. Model RGB vychazi ze zpi-
sobu skladdni barvy na monitoru pocitace. Jako zakladni
barva je pouzitd cerna, kterou tvofi cerné pozadi monitoru.
Ostatni barvy se tvoif skladanim tf{ zakladnich barev. Cer-

vené (Red), Zelené (Green) a Modré (Blue). Barvy se micha-

jl v urcitém pomeéru a tim, jakou intenzitou sviti na monitor,

vytvareji celé spektrum barev. Bila barva je vysledkem smi-
chdni vsech tif barev v té nejvyssi intenzite.
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Kapitola 3: Barvy

Popis barvy pomoci ¢isel. Aby se daly barvy jednoduse
popsat pomoci c¢isel, mame o kazdé ze zdkladnich barev
k dispozici stupnici odstintt 0-255. Vysledna barva je pak
vyjadiend tfemi ¢isly, kterd urcuji pomér michani. Napfti-
klad zakladni ¢ervena se da vyjadrit R: 255 G: 0 B: 0. Pre-
lozeno do normalniho jazyka to znamena maximum cerve-
né co mas a zadna zelena ani modra.

Popise webovych barev. Zvlastni druh zdpisu maji bar-
vy pouzivané na Internetu. Je to vlastné jen zjednoduSeny
zapis modelu RGB. Kazda slozka vysledné barvy je vyjadre-
na dvojici znakt tvofenou kombinaci pismen a cislic. Napii-
klad stejna cervend z predchoziho piikladu by byla zapsa-
na jako #FF0000. Prvni dvojice znakt FF je hexadecimalni

Teorie barev

Vybér barvy (barva popre d?)
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vyjadreni ¢islice 255. Tento zdpis je velmi jednoduchy a pre-
hledny, a proto jej budu pouzivat pfi popisu barev u prikla-
dt v knize.

Nastaveni barvy pozadi. Pro zjednoduSeni prace s barvami
mdme v paletce nastroji k dispozici dva zdsobniky barev. Prv-
ni se jmenuje barva pozadi a v zakladnim nastaveni je bild.

Tato barva se pouzije jako pozadi u nového dokumentu, nebo
také pro vyplnéni néjaké oblasti barvou. Zasobnik a barvu,
kterou obsahuje, vidite ve spodni casti paletky nastrojt.

Nastaveni barvy popfedi. Druhy zasobnik obsahuje barvu
popfedi. Tato barva se automaticky pouzije pro ohraniceni

néjaké oblasti, pri vkladani textu do obrazku, nebo pro kresleni
tuzkou a Stétcem. V zakladnim nastavent je tato barva cerna.

Vychozi nastaveni barev. V zdkladnim nastaveni je barva
popredi ¢ernd a pozadi bild. At uz zménite barvy jakymkoli
zplisobem, ¢as od Casu se vdim mtize hodit vratit se k zdklad-
nimu nastaveni. Pro ndvrat do vychoziho stavu stisknéte
ikonku VYcHOZI BARVY POPREDI A POzADI vlevo dole pod nahle-

dem barev. Stejnou funkci ma i kldvesova zkratka (Ct1)+(D).
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Prohozeni barev. Praktickou funkci je moznost prohodit B a2
mezi sebou barvy popfedi a pozadi. Napiiklad pti malovani =
néstrojem StiTEC. Pro malovani se vzdy pouzije barva popie-
di. Kdyz pak potfebujete malovat dvéma barvami, staci
nastavit jejich odstiny do zdsobnikii barev popfedi a pozadi Vybér barvy (barva popredi) =]
a pak se pfepinat mezi zdsobniky. Pfepnuti provedete stisk-
nutim ikonky PREPNOUT BARVY POPREDI A POZADI vpravo naho- i
fe nad ndhledy barev. Stejnou funkci md i kldvesova zkrat-
Ctri)+X =
ka
L on =] | ou
Vyber barvy >0 % | Oa
L . . .. .o . Ol 90 % | O 41
Michani barev. Odstiny barev v zasobnicich si mtzete jedno- 5 =
¥ . . x, v v R: 102 C 59 %
duse namichat podle vlastnich potfeb. Jednoduse klepnéte o T %
na jeden ze ¢tverecktl s nahledem barvy. =~ OB: 2 e
. . \ L. [JPouze wehove barvy . N
I Klepnutim na ndhled barvy oteviete paletku VyBir # ki Do
BARVY. V ni mdte nékolik zplisobii, jak barvu zmeénit.

V levé casti je okno pro pfimy vybér barvy a v pravé c¢ésti L - a
textovd pole pro zadani ¢iselné hodnoty. Nahled ptvod- I
ni a nové barvy vidite v pravé horni ¢asti. i '

I Vybér z barevného spektra. Nejjednodussi zptisob
je vybrat barvu z barevného spektra. Klepnutim
na svisly pruh barevného spektra vyberte barvu.
Klepnutim do sousedniho okna pak zménte jeji odstin
a sytost.

1 Zménou Ciselné hodnoty. V pravé casti paletky jsou texto-
va pole pro zaddni ¢iselného vyjadient barvy v nékterém

z barevnych modeld. 20 Eall o1 e

05 73 % Ca 82

I Webové barvy. Ve spodni casti paletky je pole pro vepsa- Op. a0 |% Ob: |9
ni webovych barev. Pole zac¢ina znakem #. Sem zapisujte Or: |bo4 o - Y
barvy z piikladd pouzitych v knize. Oa: [s1 W89 %
Op: | 102 Y35 %
k|2 k)

> # | cc3366
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Vybér barvy z paletky barev. Pro rychlé nastaveni barvy
pouzijte paletku Barvy.

Paletku otevrete prikazem OxNO — BARvY.

V paletce vidite okénka s ndhledem barvy popredi

Vybér barvy

a pozadi, tfi posuvniky, kazdy pro jednu zdkladni bar-

vu barevného modelu RGB a ve spodni casti prouzek
barevného spektra.

Klepnutim na nahled barvy popfedi, nebo pozadi vybe-
rete barvu, kterou chcete upravit. Barva se automaticky
prenese na posuvniky, kde ji miizete ihned upravit.

Klepnutim na prouzek barevného spektra ve spodni cas-
ti paletky vyberete pfiblizné odstin barvy, kterd se pfene-
se na posuvniky. Zménou polohy posuvnikt pak nami-
chate pozadovany odstin.

Barvy mtizete také zadat ¢iselnymi hodnotami, které
vepisete do textovych poli vedle posuvnikd.

Vybér barvy ze vzorniku barev. Dal$i z moznosti, jak zménit
barvu, je vybrat ji ze vzorniku barev. Ten obsahuje pfedna-
stavené vzorky, které miizete doplnit o svoje vlastni vzorky
a ty pak pouzivat. Vyhodou vzorniku je snadna zména bar-

vy bez michani, nebo znalosti sloZeni barvy.

Paletku oteviete prikazem OxNa — Vzornik. Plocha
paletky je pokrytd nahledy vzorka barev.

VAZUCITELY Y UloZte si barvy které pouzivate (napfriklad pfi
tvorbé internetové stranky) do vzorniku barev (OkNA — VZORNIK).

Nebudete je muset vzdy znovu slozité michat.

Vyjbér barvy. Pozadovanou barvu vyberete tak, Ze na ni
najedete kurzorem mysi. Ten se v tu chvili zméni na
kapatko. Stisknutim tlacitka barvu vyberete jako barvu
popredi. Kdyz potfebujete zménit barvu pozadi, klepné-
te na ni s pridrzenou klavesou (Ctr).

UloZent vlastni barvy. Do paletky miizete ulozit vlastni
barvu a pak ji jednoduse opakované pouzivat, aniz bys-
te ji museli znovu michat. Najedte kurzorem nad Sedou

R¥Y vZORNIK [SEYLY
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plochu paletky za poslednim vzorkem kde, se kurzor
zmeéni na kyblicek a klepnéte mysi. Klepnutim se otevie

dialogové okno, kde mtizete svou vlastni barvu pojme-

novat. Stisknutim tlac¢itka OK barvu ulozite.

Zména barevného modelu. Fotografie z digitalniho fotoapa-
ratu, naskenované snimky, nebo obrazky vytvorené na poci-
taci jsou automaticky uloZeny v grafickém modelu RGB.
Mtze se vam ale stdt, ze dostanete ke zpracovani obra-
zek, ktery byl ptivodné urcen pro tisk a je ulozen v mode-
lu CMYK. Nebo naopak potiebujete obrazek ulozit tak,
aby byl pro tisk vhodny. Pfepindni mezi témito, ale i jiny-
mi modely provedete piikazem OBraz — Rezim. Z nabidky
vyberte model, do kterého potfebujete obrdzek prevést.

Adobe Photoshop Rychle hotovo!

Mazev policka barvy

Mazev: | Wzorek 1

hrzz

Odebrani vzorku barvy pomoci Kapatka. Dalsi z moznosti,
jak jednoduse zménit barvu, je odebrat vzorek barvy z jiz
existujici ¢asti obrazku.

1. Zvolte néstroj KapATko.

ReZim 4
- . Stupné Sedi
Ffizplisobeni 4
Tan automnaticky Shift-+CEr+L Indexovans barvy,..
Kontrast automaticky Alt+shift+Ckrl+L | » Baryy RGE
Barvy-aotomatick: ShiftstriE Baryy CMYK
Barvy Lab
Welikost obrazu... Alt+Crl+T ; I
- . Vicekanalowy
Welikost platna. .. Ale+Ckrl+HC
Otodeni obrazu ¥ | v g hitdkanal
16 bitdfkanal
Ofiznout podle. . . 32 bitdfkanal

Odkryt vie

2. Najedte kurzorem nad barvu obréazku (fotografie), kte-
rou chcete nacist a klepnéte.

3. Barva se nacte do nahledu jako barva popredi. Pokud ji
chcete nacist jako barvu pozadi, klepnéte s pridrzenou

klavesou (Ctr).

4. Nastroj KapAtko ma v horni ndstrojové listé rozeviraci
seznam VZOREK, ve kterém muzete nastavit, z jak velké

Duplikavat. ..
Pouzit obraz...
Wepodhy...

Proménné

plochy se vzorek barvy odebere. Ne vzdy je plocha, ze
které odebirate barvu, tvofena pouze jednim odstinem.
Klepanim na stejné barevnou plochu tak mtizete ziskat
rtizné odstiny. Zménou nastaveni napfiklad na PROMER
5x5 odeberete vzorek i ze sousednich obrazovych bodi.
Program pak vypocitd primérnou hodnotu a vysledek
pouzije jako vzorek.
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Waorek: |Bod

[v]

[Eiod

Priimér 3« 3
Primér 5 x &
Priimér 11 x 11
Primér 315 31
Priimér 51 x 51
Primér 101 x 101

Weorkowat: | WEechny wrsty



Kapitola 3: Barvy ZpUsoby pouziti barev
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B« Zpusoby pouziti barev
VypInéni oblasti barvou. JiZ umime namichat barvu, ale
nevime k cemu a jak ji pouzit. Zakladni pouziti barvy
popredi je pfi vyplnovani dokumentu, nebo néjaké jeho
casti barvou.

1. Otevrete novy prazdny dokument piikazem Sousor —
Novy. Na velikosti dokumentu nezalezi.

2. Pro vyplnéni oblasti barvou zvolte piikaz Upravy — VYPL-
NiT. Pfikaz otevfe stejnojmenné okno.

3. V zakladnim nastaveni se pro vypln automaticky vybere

barva popredi.
Pop Vyplnit
4. Pokud chcete barvu zménit, vyberte ze seznamu OBsaH
— Ohsah [T
— Pouzir jinou moznost. Volbou Barva oteviete okno * o
Pougit; | Barvu popfedi g
pro michdni barev, ve kterém muZete nastavit jakykoliv Barv popred 3 e
. Barvi pozadi >
odstin. Barva g
5. Ostatni moznosti nechte beze zmény a stisknéte tlacitko 5. N—
OK. Protoze jsme neprovedli vybér zadné oblasti, tak se Bedm: | Histori
barvou vyplni celd plocha dokumentu. Kyt | Cormow -
50% Sedou
< . R .. Bilou
Vyplnéni nastrojem Plechovka barvy. Podobnou funkci jako

piikaz vyplnit ma i nastroj PLECHOVKA BARVY. Pomoci toho-
to ndstroje mtizete také vyplnit ohrani¢enou oblast barvou
pouhym klepnutim na plochu dokumentu. Oblast mize byt
ohranicena né&jakym ndstrojem pro vybér oblasti, ale stact,
kdyz je ohranicena odli$nou barvou. Ndstroj pak vyhleda
stejné, nebo podobné odstiny barvy a ty pak nahradi.

1. Otevfete obrazek kocka.jpg. Na obrazku je dievénd hrac-
ka ve tvaru kocky. Kozka ma modré o¢i s bilym okrajem.
Pokusime se vyplnit modré oko zelenou barvou.

s vz

2. Ve spodni ¢asti paletky nastrojti klepnéte na néhled bar-
vy popredi. Je to ten levy ctverecek. V otevieném okné
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pro vybér barvy vepiste do textového pole pro webové

barvy hodnotu #339900. Barva se zméni na zelenou. &, 5|
3. Zvolte ndstroj PLECHOVKA BARVY. 2/, NEHGIEERE i
\_*)‘ =) }& Méstraj plechowka barwy % <]

4. Klepnéte doprostied horniho oka hracky. Vétsina oka se ‘
prebarvila na zeleno, ztstaly jen modré okraje.

5. Posunte kurzor mysi smérem nahoru, az na zbyvajici Wjpicusztopc@ion (e XA
modrou barvu oka a klepnéte. Zelena plocha se rozsiii & ¥
téméf na celé oko. ' _

6. Abyste nahradili i posledni zbytky modré barvy, klepné- e
te i na posledni modrou cést na levé strané oka a nako- .
nec jesté jednou doprostfed tam, kde jste zacali. Tim se s ~
vSechny zelené oblasti spoji dohromady. e 108

Barevny preChOd B r1040621.9pG @ 100% (R... — O x

.

Vyplnéni oblasti pfechodem barev. Cely dokument, nebo y § |

jeho cast, mtizete vyplnit pfechodem dvou i vice barev. Pre-

chod se vytvofi tak, Ze se pouZije pocatecni barva, u které se e

postupné sniZuje sytost. Soucasné se zvySuje sytost nasle- Peem, ¥

dujici barvy pfechodu. Barvy se tak na sebe plynule napoji. i |

Cely postup se nastésti déje automaticky, vy si pouze zvolite "5 i '

barvy a smér vytvareni prechodu. o101

1. Oteviete novy dokument piikazem Sousor — Novy. Na
velikosti dokumentu nezélezi.

2. Zvolte nastroj PRecHop. V horni ndstrojové listé vidite %|z| ——

) = g,IE_.j—, [T Méstroj pfechaod <]
nahled prechodu. 0. 2y Nistro plechovka bar\r% &

3. Klepnéte na nahled prechodu. Tim otevfete editor pre-
chodu. ,|,

[ER[_ =)

Uprava barevného prechodu. V zikladnim nastaveni je
vybrdn piechod z barvy popiedi do barvy pozadi. Ten

muzete ale snadno zménit.
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Kapitola 3: Barvy Barevny prechod

Vzornik. V horni ¢asti vidite vzornik prednastavenych T - o
prechodt. Nékteré z nich jsou opravdu uzitecné a také
se na nich mtizete naucit, jak se piechody tvori. Klepnu-
tim na vzorek se prechod otevre ve spodni ¢asti okna.

— Pfednastavens ®— (

méne dvéma barvami. Ve spodni ¢asti okna editoru vidi-
te nahled pfechodu. Na levé i pravé strané nahledu jsou
dveé sipky (zarazky). Dolni 8ipky slouzi k nastaveni barvy.
Klepnéte na levou Sipku a pak na okénko Barva. Otevie
se znamé okno pro vybér barvy, ve kterém miizete zvolit
pozadovany odstin. Stejnym zpiisobem zménite i barvu - Ty e

na pravé strane prechodu. Hiadkost: o

Priddni barvy. Pfechod miiZe byt tvofen vice neZ dvéma

®
barvami. Pro pridani dalsi barvy klepnéte pod nadhled
prechodu. Tim se vytvofi dalsi Sipka (zarazka), u které @ T
mizete nastavit zcela odliSnou barvu.

Zména barvy. Jak jsme si jiz fekli, pfechod je tvofen nej-

MNazew: Popfed do pozadi oy

<

Barvy

%o Lmisteni:
Zména poméru prechodu. V zakladnim nastaveni je pfe-
chod vyvazeny. Prechézi plynule z jedné barvy do druhé,
presné uprostied prechodu. Casto je ale potieba vytvo-
rit prechod s pfevahou jedné barvy, nebo se strméj-
$im navazanim jedné barvy na druhou. Zardzky barev
jsou pohyblivé a jejich poloha urcuje pomeér, v jakém - -
se budou barvy navzdjem prolinat. Najedte kurzorem :l
na levou zarazku, stisknéte tlacitko mysi, posunte kur- & 2 @ 0
zor smérem doprava a tlacitko uvolnéte. Spolu s kurzo-
rem se posune i zardzka. Pfechod bude nyni obsahovat
o polovinu vice ¢erné, nez bilé barvy.

_)‘%_9

Strmost prechodu. Mezi sousednimi zardzkami vidite | » »

maly kosoctverec. Ten posunte stejnym zptisobem jako il

zarazku smérem k levé (cerné) zarazce. Mnohem rychle- B 0
ji pak dojde ke zméné barev a pfechod mezi nimi bude T

Vv

strmejsi.
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Pouziti prechodu. Pouziti prechodu je jednoduché, ale chce
to trochu zkuSenosti. Vyzkousime si proto nékolik zptisobii,

jak
1.

3.

prechod nakreslit.

Plochu prazdného dokumentu vyplnime jednoduchym
prechodem. Zvolte ndstroj PRECHOD.

. Umistéte kurzor mysi k levému okraji dokumentu. Stisk-

néte tlacitko, posunte kurzor k pravému okraji a tam
kurzor uvolnéte. Behem posouvani kurzoru se bude
z pocétecniho bodu vykreslovat pfimka. Ta uréi smér

budouctho prechodu.

Prechod pokryje rovnomérné celou plochu dokumentu.

Pro vytvofeni vodorovného prechodu drzte béhem kresle-
ni stisknutou klavesu (Shift). Sikmy pfechod pod Ghlem 45°
nakreslite také s pridrzenou klavesou (Shitt), ale koncovy bod
musite oproti pocateénimu posunout smérem doll, nebo naho-
ru. Sikmy prechod pod jingm Ghlem nakreslite tazenim pfimky

[ Bez nazvu 1 @ 66,7% (RGB/8) * - O x
=
£6.57% | [0
B ez nazvu 1 @ 66,7% (RGB/8) * = o
>
BE,EFIE ) Ll
B ez nazvu 1 @ 66,7% (RGB/8) * = o

ve sméru prechodu.

Zména typu barevného prechodu. Doposud jsme pouzivali
pouze jeden druh prechodu, ale mame jich celou fadu. Typ
pfechodu zménite v horni ndstrojové listé klepnutim na na-
hled typu pfechodu.
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Linedrni prechod. Zakladni barevny prechod, ktery rov-
nomérné vyplni plochu ve sméru a délce nakreslené
primky.

Kruhovyj. Vyplni plochu soustfednymi kruznicemi, které

> EOMDa

Bd Bez ndzvu 1 @66,7% (... — O X

na sebe navazuji a tvoii pfechod.

Y

EEEFH | IH
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Kapitola 3: Barvy

I Uhlovy. Vyplni plochu tak, Ze umisti jednu barvu pre-

B Beznazvu1 @66,7%(... — O X

chodu na nakreslenou piimku a po sméru hodino-
vych rucicek vykresli pfechod kolem pocatec¢niho bodu
primky.

B Zrcadlovy. Obdoba linedrniho prechodu. Prechod se jen

vykresli zrcadlové na obé strany. Vytvorite jej nakresle-
nim piimky ze stfedu k okraji.

I KriZovy. Obdoba kruhového pfechodu.Vyplni plochu

soustfednymi ¢tverci a vytvoii tak prechod podobny
hvézdeé.

66,673 | (5|

B Beznazvu1 @66,7%(... — O X

66.67% | [0

Bl Bez nazvu1 @66,7% (... — O X

66,67% | [0

Barevny prechod
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