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23. Inf-13 Bitmapova prace s fotografiemi

Autor: Robert Havlasek
Datum: 14.06.2014

Rocnik: 2B, 2A

Anotace DUMu: Corel PSP Photo X2 - vrstvy: bézna bitmapova vrstva, vrstva vybéru, vrstva masky,
vrstva uprav

Zdroj obrazku: vlastni foto autora, rodinné foto autora (Robert Havlasek)

Materialy jsou urCeny pro bezplatné pouzivani pro potfeby vyuky a vzdélavani na vdech typech skol
a Skolskych zafizeni. Jakékoliv dalSi vyuZiti podléha autorskému zakonu.
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Corel Paint Shop Pro Photo X2 — vrstvy

Provadime-li jakékoliv tipravy do bitmapy, vzdy ji modifikujeme a zbavujeme nékterych
informaci.

Naptiklad klonovanim bitmapu zbavujeme pixeld, které pod novym klonem ptivodné byly —
byt byly vétSinou nezddouci, miize se stat, ze Casem zmeénime nazor a chceme cast z nich
,vratit zpatky*, coz uz bohuzel neni mozné.

Nebo i prosta kresba Stétcem ¢i psani textu do obrazku je nevratna operace (pomineme-li
moznost Upravy-Zpét, kterou lze oviem aplikovat pouze na akci, jeZ nastala bezprostiedné
ptedtim). Pozndmka: Nékteré bitmapové ci vektorové programy maji tzv. Stétec historie,
kterym prejizdime po castech bitmapy a v historii se dohleda vzdy predchozi stav, jak ta ktera
cast vypadala, ¢ili néco jako ,, lokdlni Upravy-Zpét*; ostatni casti obrazku ziistanou bez
vraceni zmen. Corel PSP tuto funkcionalitu nema.

Nebo naptiklad zesvétlenim bitmapy slucujeme nékteré svétlé tony — vznikne jedna piepalena
velka masa, kterou nelze zpét rozlisit.

Pfi narovnani horizontu obvykle ofezavame okraje (co kdybychom z nich nékdy pottebovali
né&jakou informaci?), vratit zpét rozostiovani je také prakticky nemozné, stejné tak vSechny
kosmetické néstroje.

Zminované komplikace fe$i bitmapové nastroje pomoci tzv. vrstev — pifedstavme si je jako
folie (defaultné prihlednych) bitmap naskladané na sebe. Nejprve se s nimi nau¢ime pracovat,
v nésledujicich DUMech je budeme vyuzivat k nedevastujicim pravam.

Paletu s vrstvami najdeme v PSP defaultn¢ zobrazenou vpravo dole, otevieme-li jeden
bitmapovy obrazek, vypada takto (studentiim popiSeme vyznam jednotlivych ikon):

tato ikona umoziluje upravit vyber
(zobrazi se samostatnd vybérova
vrstva, do niz lze kreslit, viz 3. str.
tohoto DUMu)

nova vrstva, jeji vymaz (uprostied)

piipadné propojeni s ostatnimi
vrstvami (napf. pfi jejich pohybu)
nelze kreslit do prihlednych oblasti

vvvvvv

nahled, jak vrstva vypada

davaji vrstvu prihlednou) ikona udavajici typ vrstvy, napf.

klje bitmapové, vektorova,
je vrstva vytvarného média,
znaci skupinu vrstev,

ikona Bl pak vrstvu masky,

B vrstvu uprav jasu, atd.

(Gpravovych vrstev je spousta).

rezim prolnuti (viz nize)

zda je v tuto chvili vrstva vidét

nazev vrstvy

Prithledné &4sti byva zvykem znaéit $edobilou $achovnici (zde v posuvniku o 10 ) nize
budeme tuto Sachovnici potkdvat ¢astéji).



Bézna bitmapova vrstva

Nejprve zakladni ukazka funkce vrstev: vyrobime novou bitmapovou (=rastrovou) vrstvu,
kliknutim na ikonu vlevo nahote a vybérem v podmenu:

Zobrazi se dialog s vlastnostmi, jaké ma nova vrstva mit:
x
b Mahled
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Mastaveni I Wiichozi j EI Ql

Obecng I Fiozsahy prolnuti |

Nézew: IHastr 2

Begim pralnuti: INorméIni j
Kapti: 100 [ Vistva je viditelna

[~ Zamknout prihlednost
I | Skupina j& propoers

[ Zwirazrit v paleté vrstey: ®

Sada propojeni:

ok I Stormo | Mapovéda I

Podobny dialog lze ziskat i dvojkliknutim na jiz hotové vrstvé v paleté s vrstvami.
Po kliknuti na OK vidime v paleté novou prazdnou vrstvu lezici nad pivodnim Pozadim:
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Studenty nechame prazdnou rastrovou vrstvu vyrobit, nakreslit do ni §tétcem jednoduch y tvar
a pak na ni aplikovat neviditelnost (ikonou E£), poloprihlednost (posuvnikem Lnnn 100 )

Zamkneme-li poté pruhlednost (pfepnutim ikony L3 . do stavu [J .) a zménime barvu Stétce, 1ze
jim kreslit pouze do neprithlednych oblasti aktudlni vrstvy — ty prihledné jsou zamcené:

Vrstvu Rastr 2 smaZeme a predvedeme si dalsi z fay funkcionalit ppisované palety.

Upravy vybéru pomoci vrstvy _
B
Kliknutim na ikonu ﬂ (v paleté je v hornim pasu vpravo) se nam nad
aktudlni vrstvou zobrazi vrstva pro editaci vybéru (viz obr. vpravo):
Standardné¢ je ¢ernd (nebylo-li na ptivodni vrstvé nic vybrano).
Kreslime-li do ni bil4 mista, budou tato mista po ukonc¢eni editace plné
vybrana. Kreslime-1i do ni §eda mista, budou tato mista poté vybrana ¢éste-
&né. (Cervenou piekryvaci barvu lze zménit ve viastnostech vrstvy.) Napt.:

3 14-vrstvy-reka-Kouty-nad-Desnoujpg* @ 20% (Vybér)

B st :ia. ﬂ‘*

no znovukliknuti na ikonu B vyrobi PSP v puvodni vrstveé t ybé




Vrstva masky
Chceme-li, aby z dané vrstvy byla viditelnad pouze jeji ¢ast, pouZijeme pies ni (jako filtr)
vrstvu masky — vybérem podmenu:

¥rstvy

Shift+v

..,

Zvolime-li pfitom ,,Zakryt vse*, bude piivodni vrstva defaultné zcela neviditelna a kreslenim
bilych/Sedych mist do vrstvy masky urujeme ta mista, ktera se (ihned) budou zviditeliiovat:

Skupina - Rastr 1
Ell’ﬂasl::a - Rastr 1

Vsimnéte si, Ze PSP ndm z obou vrstev (ptivodni podkladové i vrstvy masky) vyrobil skupinu.

Vrstva masky ndm mj. nabizi moznost lokalni aplikace jakéhokoliv efektu — cely obrazek
zduplikujeme do nové vrstvy, v ni aplikujeme néjaky efekt, nad ni dame vrstvu masky a urci-
me, kde ma byt ef vidét a kde bude prosvitat _ :
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Vrstva uprav
Proces ,,zduplikujeme, upravime duplikét, posadime vrstvu masky, oznac¢ime viditelna mista*

popisovany v piedchozi kapitole je velmi zdlouhavy.
Jednodussim postupem je pouziti vrstvy U ybérem podmenu:

¥rstvyy
& 7

Jednotlivé druhy vrstev Gprav ahrnuici vétsSinu béznych lokalnich tprav, viz obr. vyse.
Po vybéru vrstvy uprav Jas/kontrast se zobrazi dialog, v némz nastavime konkrétni jas
a kontrast, jenz se bude aplikovat v ptipad¢ jejich maximalni sily:
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* Néhled [ Nahled obrazu

Pred:
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Obsens  Upravy | Pretagt|

Jag: Kontrast:
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A

Poznamka: Zalozky ,,Obecné*, ,, Upravy“ a ,, Prekryt“ v dolni casti dialogu Ize prepinat.

Vznikne vrstva uprav, kterd je defaultné cela bila (dava uprav€ maximalni silu), mizeme do

ni ale kreslit Seda ¢i Cerna mista, kde budou Gpravy aplikovany stfedni silou ¢i viibec:
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'i.w_ : Rastr 1

Studenti si jednotlivé vrstvy Uprav vyzkousSeji, jejich rozbor piesahuje rozsah tohoto DUMu.



