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Co je.modelovanie pre

Google Earth?

Aplikacia Googgle Earth je online prostredie, ktoré najlepSie
funguje vtedy, ked' nan prihliadate uz po€as vytvarania
modelov. Dobre skondtruovany model sa nacita rychlo

a umoznuje aplikacii Google Earth pgaximalny vykon.

Kazdy geograficky umiestneny. model prejde pred zahrnutim
do vrstvy ,Najlepsie z Galérie 3D“ viaplikacit Google Earth
procesom internej kontroly. Pestupovanie podfa tohto
sprievodcu je najlepSim sposqobomgiako zabezpegit, aby
boli vaSe modely zahrnuté v tejto'vrstve,

Kruce k uspechu
- Zachovajte presnost’ mierky a umiestnenia
- Zamerajte sa na ddélezité a typické detaily
- Malé, komplikované detaily zobrazte pemocou
fotografickych textur
- Zachovajte nizky pocet polygonov
- Myslite na krasu

Google



UzitoCné nastroje
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Google SketchUp Google Earth Galéria 3D

http://sketchup.google.com http://earth.google.com http://sketchup.google.com/3dwarehouse
Nastroj na modelovanie 3D 3D interaktivny prehliada¢ zeme Online zbierka obsahu 3D

""m.é-

L2-AOR0E EES

nmnlm;
B e i

Adobe Photoshop Picasa

http://www.adobe.com http://picasa.google.com

RozSirena Uprava fotografii Uprava a usporiadanie fotografii GO Ogle



http://earth.google.com/
http://sketchup.google.com/
http://www.adobe.com/
http://picasa.google.com/
http://sketchup.google.com/3dwarehouse

UzitoCné zdroje

iR, T = - >
Gobgle
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Vyhladavanie Google Emporis Archiplanet
http.//www.google.com Attp://www.emporis.cOm http://www.archiplanet.org/
Mnozstvo vyhladatelnych kategorii Udaje.ovyske a iné podrobnosti o budovach  Encyklopédia budov

Wikipédia Skyscraperpage

http.//www.wikipedia.org http://www.skyscraperpage.com G [
Bezplatna encyklopédia Udaje o vySke budov, grafy a féra O Og e



http://www.emporis.com/
http://www.google.com/
http://www.wikipedia.org/
http://www.skyscraperpage.com/
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Terminologia

Hrana alebo Ciara
- Geometriaktora rozdeluje a ohranicuje steny.

Stena alebo palygon
- Dvojstrann@, fewn@ plocha, ohraniCena najmenej troma Ciarami.

Textura alebo material
- Obrazky alebo farby, ktoréisa nanasajd na steny.

Dlazdicova textura
- Obrazky, ktoré sa na stene.opakujur. ,Obkladanie” obrazkami
vytvara textury.

Priehlfadnost’ alfa
- Pouzitie priehfadnosti v obrazku.

Maly pocet polygonov
- Pouzitim malého poctu hran a stien obmedzite yelkost’ suboru
a zvysite vykon pocitaca.

Velkost' suboru
- Velkost priestoru, ktory subor zabera v pocitaci. Ak chgéte
modely odovzdat’ do Galérie 3D, musia mat’ menej ako 10 MB:




Fotografovanie

- Urobte VELA fotografiil Budeteypotrebovat’ kazdé
prieCelie veatanediliciek a nadvori.

- Pri fotografovani §a, pokial je't@' mozné, vyhybajte
prekazkam, napriklad stromom, fludom, autam a pod.

- Zahriite okolie. Ukazte budovu v priestranstue,
ktoré ju obklopuje.

- Urobte zabery rohov. Pouziju sapri prirad’ovani
fotografii.

Odfotografujte
detaily.

Urobte fotografie
okolia. Pomézu vam
umiestnit’ budovu.

Ak fotite dlhu fasadu a mate
tazkosti zachytit’ ju celd jedinym
zaberom, odfotografujte ju
viacerymi zabermi. Neskor
mbzete tieto zabery

,Z0Sit™ pomocou programu

na upravu fotografii.

Google

Urobte viacero fotografii
kazdej fasady.




Vybudovanie modelu

Uspesnyamodelge taky, ktory verne zobrazuje
budovu'@efektivine sa nacita do aplikacie

Google Earth. Modely s jednoduchou geometriou
a texturami pripravenymi pre web sa do prostredia
online, ako napriklad do aplikacie Google Earth,
nacitaju rychlo.

- ZaCiname
- Jednoduché modelovanie

- Sucasti

- Umiestnenie modelu na zem
- Vycistenie




VybUdovanie modelu Zaciname

= Google Earth Options E”E‘
OtVOFte apllkéCIU GOOg'G Earth. 30 View |m|\ Touring | Newigation | ceneral |
- V aplikacitGoogle Earth najdite svoju budovu. Pomocou klavesu L e e i o)
,R" zarovnajte sever s hornou Castou obrazovky a ziskajte priamy QL RS Bl cnpess s B
pohlad zhora (poderys). 2(’ 8 2
- Uistite sa, ze Zvacsente vysky je v gonukeaNastroje -> Moznosti [l | | © o T e ——
nastavené na hodnote 1. e = e
- Uistite sa, zZe vrstva terénu jefzaciarknuta —— T s
- Nemente svoju polohu a uloztge ebrazok. Neskor sa tento obrazok i 0 d i
pouzije ako textura strechy. Subon-> Ulozit' ->dlezit’ obrazok.
| spply setings J[ Reset ta Default H ok H Cancel ]
Otvorte aplikaciu Google SketchUp
- Pomocou prikazu Get Current View (Ziskathyaktuaine Q o Layers,
zobrazenie) v aplikacii SketchUp importujte teren. - View:
- Pomocou nastroja Axes (Osi) zarovnajte osi s bgdovou. I LI Primary Database ~
* N Terrain |
- Eﬁ’ Geographic Web
x| \fﬁ" Featured Content
=] @ Global Awareness
-1 i roads
] 43 30 Buidings
] 'F borders
= ® populated Places
[ ® Aternative Place Names I
=0 m Dining =
- [ [ Lodging
[]D i Google Earth Community
1 L1 & Shopping and Services
=0 * Transportation |

Nespravne zarovnana os Spravne zarovnana os

Google



Jednoducheé

Vyb vanie modelu modelovanie

- Zjedn ' _ Zakrivenia su v aplikacii SketchUp
vytvorené segmentmi Ciar. Na
zjednoduSenie zakrivenia pri kresleni
obluku alebo kruhu staci vpisat’
Cisl ismeno ,S“ a stlacit’ Enter.

mensSiu velkost!
a vyssSi vykon.

mplexne vyzerajuci tvar
- Mnoho trojrozmernych va ibapz,plochych stien bez
prvkov budov méze byt :

stvarnenych v 2D.

Kazda stena ma d
sa, ze predna (svetla)

- Spravna orientacia steny. ——

steny zobrazite pomoco
(Zobrazit’) -> Face Sty
Monochrome (Ciernobiela)
Stenu obratite kliknutim pravym

tlacidlom mysi a prikazom Reverse
Faces (Obratit’ steny).




Vybudovanie modelu Sudast

Pri opakujueich sa prfvkoch na budove — Nezabudnite zachovat’ u sucast

pouzite sucasti. Pre aplikaciu tieZ maly pocCet polygonov.

SketchUp su sucasti vzorovymi )

entitami. Preto sa nagitaju rychlejsie Tento stlp ma iba tri strany.

a zmen3uju velkost Stiboroy. Horna aj dolna stena boli tiez
odstranené.

- Vyberte geometriu
- Edit (Upravit) -> Zapamatajte si: Ak k sucasti
alebo skupine chcete pridat’
texturuy, pred aplikovanim
texturytreba dvakrat kliknut’
maipravu objektu.

Make Component
(Vyrobit’ sucCast)

e

Google



Vybudovanie modelu

Polozenie
modelu na zem

- Dajte ‘pozer, aby vas model bol
vhoreny 'do teréau aplikacie
Google Earth. Teren mézete
zapnut’ a vypnut' pomocou ikony
Prepnut’ terén. (Miaciipoy pre
terén najdete v Tipoch pre
pokrocilych pouzivatelov).

Pomocou ikony Prepnut’
terén zapnite a vypnite
terén. Potom vertikalne
posuvajte budovu a

wsadte ju na zem.

=

Google



Vybudovanie modelu Vygistenie

- PoCas modelovahia Pokuste sa vytvarat’ modely
odstrante neviditelné steny ako prazdny plast’ — bez
a nadbytocné Clary. ————————— akychkolvek vnutornych
Ciar a stien.

Hide

Select

Align View
Hlign Axes
Reverse Faces
Qrient Faces
Zoam Extents

- Ak sa vam na modeli zobrazuju Prekmypvanie textur v
blikajuce steny, stretli ste sa jednejtovine (Z-Fighting)
s prekryvanim textur v jednej je Znakom nadbytocne;
rovine (Z-Fighting). —— geametrie agmalo by byt’

eliminovane odstranenim
nadbytecnych stien.

- PRECISTITE model.
Predistite model a zbavte ho
nepouzitych textur a sucasti.

Model Info X

X é:ir:;:::ms IEm:ra mode| ;I W Show nested componenits
Windows (Okno) -> Model Dresors [ne Tcomt 21 ]
L. . Caeatia Edges 324 1
Info (Informacie o modeli) -> i o= 2 ‘
Statistics (Statistiky) -> Purge o Gk s o I
, o 'rnups
Unused (Vymazat’ nepouzité). v :
Section Flanes [1}
o _— 0 |
Component Definiions 1
Layers g
Materials 9 |

Purge Unused |Y) Fix Problems |
S—




Fotorealistickeé texturovanie

Fotorealistieké textufovanie vam umozni aplikovat’
na model fotografie. Model sa tym zdokonali, bude
vyzerat’ realistickejSie a zostane'zachovany maly
pocet polygénovi Z jednej fotografie mbzete ziskat’
niekofko jedinecnyeh téxtur, zatial Co inésammozu
vyuzit’ len ako pomdcka pri vytvarani modetus.

- Nanesenie textury

- Umiestnenie textury
- Priradenie najlepSej fotografie
- Priradenie fotografie

- Obkreslenie priradenej
fotografie




Fotorealisticke texturovanie

Nanesenie textury

- PomocowaplikacigfPicasa orezte obrazok
¢o najviac tak, aby ste nestratili nijaku
Cast’ budovy.

- V aplikacii SketehUp. \wiberte prikaz File
(Subor) -> Import{importovat’), vyberte
obrazok, zvolte moznost’ ,Use as
texture” (Pouzit’ ako texturu) a otvorte ho.

- Kliknite na stenu, na ktoru
chcete texturu naniest’.
Potom texturu natiahnite na
stene a kliknite znova.




Fotorealisticke texturovanie

Umiestnenie textury

AL -J_'I:F:Itll"-"li'lb'l'll' (STVR R LY
W

- Pravym tlaCidlom mysSikliknite na stenu a
upravte textiru pomocou moznosti Texture
(Textura) -> Position (Umiestnenie).

- Na obrazku su Styrisbodyi pripnutia. Kliknite
na bod pripnutia, zedvihnite ho a posuiite do
Zelaného rohu na texture. Pri zostavaju€ich
bodoch pripnutia a rohoch postup opakuijte. 77—

- Pravym tlacidlom mysi kliknite{na obrazok
a zruste zacCiarknutie moznosti\,Fixed
Pins“ (Pevné miesta pripnutia). Potom
kliknite a presunte miesta pripnutia do
rohov modelu.

- Stladenim klavesu Enter dokoncite
umiestnenie textury.

- Nezabudnite rovnakym spdsobom umiestnit
aj texturu strechy. Pouzite obrazok terénu,
ktory ste predtym ulozili v aplikacii Google
Earth, a umiestnite ho na budovu. Je to
najjednoduchsi a najpresnejSi sposob
zobrazenia strechy.

- Viac moznosti a technik fotorealistického
texturovania najdete v Tipoch pre
pokrocilych pouzivatelov.




Fotorealisticke texturovanie

Priradenie najlepsej fotografie

Priradenie fotografiefv aplikaciiSketchUp je
proces nastavenia zobrazenia modelu, aby
sa zhodovalo so/zebrazenim nafotografii.

— e .o . Linia horizontu
-

d

Modra os

Pruhovy uchyt ¢ervenej osi

Pruhovy uchyt zelenej osi
Ubeznik

Pociatok suradnic

Zelena os

Cervefia 0s

- Najdite obraz budovy, na ktorom je zachytena

B oK 40H0 -

m 1 0.
e

v dvojbodovej perspektive (rohovy zaber).
- Z aplikacie Google Earth importujte terén a obkreslite
podorys budovy.

- Pozrite sa na obrazok, ktory ste vybrali. V aplikacii
SketchUp zarovnaijte os, aby pociatok suradnic sedel
na zodpovedajucom rohu, ako ukazuje obrazok.




Fotorealisticke texturovanie

Priradenie fotografie

- Pomocouprikazu File (Subor) = Ziadnu paniku.
Import (Impertoyvat’) vyberte oprazok,
zvolte moznost,as new matched
photo“ (ako nova priradena fotografia)
a kliknutim ho otvorter..

- Pociatok suradnic posurite do
zodpovedajuceho rohu na obrazku.

—— Nezarovnavajte ich so
zemou, kedze nemusi

- Zelené a Cervené pruhy zarovnajte byt horizontalna.
s horizontalnymi Ciarami na budove
na obrazku.

- Posunte mys$ na modru os. Kliknutim
a posunutim obrazok priblizite alebo
oddialite. Obkresleny pédorys
zarovnajte s budovou na fotografii.

- Kliknite na tlacidlo Done (Hotovo).




Fotorealisticke texturovanie

Obkreslenie priradenej fotografie

- Teraz'mozete obkreslit"tvar budovy.
Obkreslujte’iba pemocou posuvania
a kreslenia. Pri/kruZeni okolo sa moznost’
priradenia fotografie zatvori. Kliknutim na
kartu scéna v hoenejiéasti okna modelusa
vratite spat’ k priradene) fotografii.

Drotovy

Tienovany

- Po ukonceni obkresfovania fotografie kliknite na polozku
~Project textures from photo” (Premietqut textlry z fotografie)
alebo pravym tlaCidlom mysi kliknite napelozku -> premietnut’
fotografiu na konkrétnu stenu a‘datitexturu novemumodelu. ——

- Ak priradite model novej fotografii, musité
znova definovat’ osi a pocCiatok suradnia.

L]
[ _rew| sl |
.........

{7]%] KOOSO FEDHA™ ORS @Y N T e =F |
| @ |
a4 b
s o
ar rh
v 7 =
& k&

a% -2
B R A
' 'iﬂl
- i
;: o
L-Tai
&5
W
Le
L]




Kontrolny zoznam pre

geograficke modelovanie

O Odstrantenadbytoéni geometriu vo vnutri budovy aj vonku.

O Pomocou prikazu View (Zobrazit') -> Hidden Geometry (Skryta geometria)
zapnite sknptug@eometriu a skontrolujte pritomnost’ nadbytoCnych skrytych Ciar.

O Uistite sa, Ze budova je zarovhana so spodnou ¢astou budovy na snimke
z aplikacie Google Earth!

O Prepnite tlaCidlo terénu a skontrolujte, Ze je budova ,zasadena“ do zeme.

O Exportujte svoj model do aplikaeie Soogle Earth pomocou prikazu File
(Subor) -> Export (Exportovat) -» 3D Model a volby Google Earth 4 (.kmz).

0O Otvorte subor .kmz v aplikacii‘Google Earth a skontrolujte, Ci verne
zobrazuje budovu.

O Uistite sa, ze subor aplikacie SketchUp mafmenejako 10 MB, Co je
podmienkou pre uspesné odovzdanie da Galérie 3D

0O Pokuste sa o o najmensi pocet stien (polygonov).Zistitetho pomocou prikazu
Windows (Okno) -> Model Info (Informacie o madeli) # Statistics (Statistiky).
Idealny pocet pre vacsinu budov je menej ako 500,

Google



Odovzdanie modelu

&

- Ak cheetey aplikagil SketchUp ziskat’ jasnejSiu snimku
modelu, skryte Giary a profily. Miew (Zobrazit) -> Edge Google'" Upload 1o 30 Warshouss
Style (Styl hran) == zruste zaclarknutie polozky Display B
edges and Profiles (Zobrazit’ hrany a profily). Title [T
|

>

om | My Madels | My Collections | My Account | Sign Out

- Umiestnite svoje Zabrazenie na obrazevke tak, N
I'4 EsEHpLon or edit translations... ¥

aby vyzeralo atraktivne. Toto bude ——.
vasa snimka obrazovky v Galérii,3D.

- Kliknite na tlac¢idlo ,Share Model*
(Zdielat’ model).

Address

e.9. 123 Adams Blvd, MY 10014

- Zalozte si uCet Google, ak ho eSte nemates Booglh Bl Hie s

- Vypliate €o mozno najviac poli s informagiami o budove, PO o
ktort ste vymodelovali. UzZitoéné informaciepako kgt ol | i TR
napriklad nazov mesta, meno architekta, materialyy |

z ktorych je budova postavena a pod. ju ludom ¥ Galérii S

3 D po m 62 u n éj st’. Keywords or phrases that describe your tem. Separate with commas.
- Uistite sa, ze ste zadiarkli zaCiarkavacie poli¢ko
,Google Earth Ready”“ (Pripravené pre Google Earth). A N
Display Cantaining Collections (ssions
- Kllknlte na prl'kaZ Up|Oad' (OdOVZdat,) ¥ Show list of links for containing collestions:,
Cancel
‘ Build 30 models 2 agle Earth and the 30 warehouse Network Link. W

Prlwecy Policy - Terms of Service - Google Home - Hely ~

|~
w

Google



Najlepsie z Galérie 3D

Po odovzdani je vasfgeograficky umiestneny
model na‘eeste do wrstvy ,NajlepsSie z Galérie 3D*
v aplikacii Google Earth. NizSie j& popisané, ako
zistite, Ci ste uspeli.

- Skontrolujte, ¢i mawvas model v GalériifSD modru
stuhu aplikacie Google Earth.

- V aplikacii Google Earth zapnite vrstvu Najlepsie z
Galérie 3D a prelet'te na umiestnenie svojejibudovy.

- Budova by sa mala zobrazit’ spolu s malym zltym
domcekom, ktory zobrazi viac informacii.

Modely sa vo vrstve nezobrazia okamzite. Skér, ako bddu
vybraté, musia prejst’ procesom kontroly. Tento proces
méze trvat' az do 30 dni.




Tipy pre SketchUp

Tipy a trikyapre aplik@citr SketchUp
- Efekty pre‘terén
- Zakrivenia a premietania

- Skrytie a zruSenie‘skrytia




T| py pre SketCh U p Efekty pre teren

- Pridanie farby k imgortovanemuterénu aplikacie
Google Earth.

http://sketchupdate.blogspot.com/2007/06/adding-
color-to-your-earth-snapshots.html

- Ked importujete teren do aplikacie/Google
SketchUp, ulozte si obrazok z aplikacie
Google Earth.

- Kliknite pravym tlacidlom mySia pomocou
prikazu Unlock (Odomknut’) ‘edomknite terén.

- Dvakrat kliknite a vstupte do skupiny.

- Vlozte obrazok, ktory ste ulozili pri importovani
terénu. Umiestnite ho na terén. TUU T X D000 OB ¢ ¥ v T e

- Umiestnite texturu presunutim rohov obrazka |
a ich priradenim k rohom steny.

Ok d0m B~
A BTINGD

- Modelovanie terénu

SRS

- Terén v aplikacii Google Earth niekedy
nezodpoveda skutocnému terénu. Ked sa tak
stane, mozete terén vymodelovat’ v aplikacii
Google SketchUp. Snazte sa zachovat’ ¢o
najmensi mozny pocet polygdnov a naneste na
novy terén texturu zeme z aplikacie Google Earth. J

Google



http://sketchupdate.blogspot.com/2007/06/adding-color-to-your-earth-snapshots.html
http://sketchupdate.blogspot.com/2007/06/adding-color-to-your-earth-snapshots.html

Tlpy pre SketChUp Vytvorenie terénu

- Ak sa vasaybudova p6 zapnuti‘terénu
zdanlivo vznasa, pfidajte v aplikacii
SketchUp terén. Pamatajte na 1o, ze
pridany terén ma byt vytvoreny z ¢o
najmensieho poctu pelygdnov.

- Zapnite terén.

- Posunte budovu tak, aby na zemi
,sedela“ spravnou Cast'ou. Iné Gasti
sa tak budu pravdepodobne vznasat:

- Pomocou nastroja Ciara vytvorte
spojenia medzi dolnymi hranami
budovy a terénom. Ked sa vam
zobrazi hlasenie ,On Face*

(Na stene), mbzete si byt isti,
ze ste prave spojeni s terénom.

f'a! o .

- Po dokon¢&eni na novy terén pouzite
premietnuty obrazok terénu aplikacie
Google Earth.

- Budova bude teraz umiestnena do
spravneho terénu so spravnou texturou.




Zakrivenia a

Tlpy pre SketChUp premietnutia

- Premietnutie textid

- Kliknite"pravgm tlacidiom na — Pamatajte, Ze pri premietani ——
texturu a zvolte premietané. textur by zdrojova textura mala
Méze to pomoet.\ pripade byt kolma na zakrivenie.

nanasania obrazkov
na zakrivené alebo
naklonené steny.

- Vyhladenie zakriveni

- Nakreslené veci niekedy mézu
vyzadovat' vyhladenie. Vyhladite
ich tak, ze vyberiete nastroj
Eraser (Guma) a pri gumovani
hran podrzite klaves Ctrl.




Skrytie a

T Py pre SketchU P zrudenie skrytia

- Pomocowfunkcii skrytia a zrusenia skrytia zrychlite
vykon pogcitaca.

- Ak ste sa stretli so spomalenim kvoli velkosti
suboru, skryte €astimiodelu, na ktorych
nepracujete. Pocitac by mal potom fungovat’ bez
problémov. Ked ich budete znovu potrebovat,
zruSte skrytie.

- Taktiez mozete skryt’ odomknuty terén' Kliknite
pravym tlacidlom mysi —> Unloek (Odomknut’),

- Skrytu geometriu zobrazite pomocouprikazu,\/iew
(Zobrazit’) -> Hidden Geometry (Skryta geometria).




Tipy pre Photoshop

Program na,upravudotografii, akownapriklad
Adobe Phaetoshop; moze byt uzitocny pri
uprave fotografii jpred ich nanesenim na model.

- Orezanie perspektivy
- Korekcia farieb

- Vystrihnutie prekazok
- RozSirené textury

- Pridanie do textur

- UloZenie za ucelom pouzitia na webe




Tlpy pre PhOtOShOp Orezanie perspektivy

- Kliknite na,nastrojLrop (Orezat), Po zacati orezavania kliknite
na zaciarkavacig policko ,Perspective” (Perspektiva) v horne;j
Casti obrazovky. Umozni vam t@ posunut’ rohy orezavacieho pola
tak, aby sa zhodovali s perspektivou fasady na fotografii.

- Stlacte klaves Enter, vznitkne vyrez. Niékedy zanecha nastroj na
orezavanie na obrazku vyduté miestg (dosledok pouzitia SoSovky
fotoaparatu). Odstranite ho pomecou nastroja Warp na
zakrivenie.

Ako pouzit’ nastroj Warp na zakrvenie:

- Klavesovou skratkou ,Ctrl + A* vyberte celygebrazok.

- Klavesovou skratkou ,Ctrl + T* zaénete transformaciu.

- Kliknite pravym tlaCidlom mysi a vyberte Warp (Deformovat).

- Pouzite body ukotvenia alebo narovnaijte zakrivefiakliknutim
a presunutim.

- Ukondte transformaciu stlacenim tlacidla Enter.
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Pouzitie filtra Lens Correction (Korekcia SoSovky):
- Zacnite s neorezanym obrazkom.

- Vyberte polozky Filter -> Distort (Deformovat’) -> Lens Coffeetion
(Korekcia SoSovky)

- Pomocou posuvaca ,Remove Distortion® (Odstranit’ deformaciu)
opravte deformaciu SoSovky. Pri beznych automatickych
fotoaparatoch bude dobre fungovat' hodnota 4.




Tlpy pre PhOtOShOp Korekcia farieb

Korekcia fasieb mozedbyt zlozita. Existuje vSak
niekolko jedneduchyeh nastrojoy, § ktorymi
mobzete dosiahnut’ zaujimavé vysledky.

Rezim Quick Mask (Rychla maska), klaves ,Q"

Rezim Quick Mask zméni vSetky akcie takg

aby vytvarali oblasti, ktore su pod maskou

(z vyberu). Zobrazia sa Cervenou.

- Stlacte klaves , Q"

- Vyberte moznost’ ,Gradient Tgol* (nastroj
Farebny prechod) a urcte farebny,prechod.

- Znova stlacte klaves ,Q".

- Vzniknuty vyber je farebnym prechodom,
pomocou ktorého mozete posunut’ farebny
prechod svojho obrazka.

Image (Obrazok) -> Adjustments (Upravy) ->
Brightness/Contrast (Jas/Kontrast)
- Pomocou posuvacov nastavte jas a kontrast.

’

Image (Obrazok) -> Adjustments (Upravy) ->
Hue/Saturation (Odtien/Sytost))

- Pomocou posuvacov nastavte odtien a sytost'.

Zosvetlenie a stmavenie:
- Pomocou nastroja Dodge (Zosvetlenie)
pridate Stetcom svetlost'. .n., -

- Pomocou nastroja Burn (Stmavenie)
odoberiete Stetcom svetlost'. @‘

Google



P h OtOS h O p Vystrihnutie prekazok
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- Pomocou nast
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- Podrzte klaves Alt a kopirovanim
vyberu prekryte prekazku paodobn
fotografie.

- Prelinanie vyberu vam po
akékolvek Ciary, ktoré v textu
zobrazit'.

- Pouzitie nastroja Clone Stamp
(Klonovacia peciatka):

- Stlacte klaves Alt a pomocou kurzora vybert
zdrojovy bod.

5y OLrerkpENan]

- Nastroj potom bude fungovat’ ako Stetec, ktory
maluje z tohto zdrojového bodu.

- Pouzitie nastroja Healing Brush
(Retusovaci Stetec): ’ .

- Stlacte klaves Alt a pomocou terCa vyberte
zdrojovy bod.

- Nastrojom sa potom budu dat’ odstranit’ chyby.




T|py pre PhOtOShOp RozSirené textury

- Ako pauzit. priehfadnost’ alfa:

- Odomknite virstvu pozadiai(dvojitym kliknutim
na vrstvu) a nastrojom Eraser (Guma) alebo
vybratim a odstranenim oblasti odstrarite
nezelané oblasti obrazka.

gy T

- Ulozte obrazok pre web a vyberte PNG-24.

- Pred pouzitim si textury v aplikacii SketchUp
najprv vyskusajte na zadnej strane steny.

- Ako vytvorit’ dlazdicovy obklad obrazka:

- Vyrezte sekciu obrazka ur€enu na obkladanien

- Pomocou filtra Offset (Posun), Filter ->Other
(Iny) -> Offset (Posun), orezany obrazoK
horizontalne aj vertikalne posunte. Filter Offsét
(Posun) posunie vas obrazok o uréenu hodnotu
a nadbytok obali na druhu stranu obrazka.

- Odstrante hrany, aby obrazok neprerusovane
nadvazoval vo vSetkych smeroch.
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Tlpy pre PhOtOShOp Pridanie do textar

- Pridanie odrazu:

- Zelany*odraz umiestnite ako novu
vrstvu vo svojom subore.

- Znizujte priehladn@st’;\az kym sa
nestane vierohodnou.

- Pomocou nastroja Eraser (Gumay)
alebo inych spésobov vyberu
odstrante akékolvek prvkybudovy,
ktoré neodrazaju svetlo.

- Pridanie tiena:

- Pomocou nastroja Lasso
alebo inych spésobov vyberu
nakreslite zelany tien.

- Kliknite pravym tla€idlom mysSi
a zvacsite plochu vyberu.

- Tien vytvorte pomocou
jasu/kontrastu.
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Ulozenie za ucelom

Tlpy pre PhOtOShOp pouZitia na webe

UloZenie pre web jeduzitocné, pretoze el d—
optimalizuje textury s'cielom dgsiahnut’
vacsiu rychlost’ vo webovych aplikaciach.
- File (Subor) -> Save fordlVeb

(Ulozit' pre web)

- Zvolte format JPEG (alebo PNG 24,
ak pouzivate priehladnost)).

- Existuju dva spésoby optimalizacie
velkosti suboru:

- Znizit posuvac kvality

- Kliknut' na kartu ,Image
Size* (Velkost’ obrazka)

- Zmente velkost suboru. (Zmeni sa
iba velkost’ suboru, ktory ulozite.
V subore, na ktorom ste pracovali,
upravy nenastanu.)

- Tento udaj zobrazuje velkost’
suboru pri aktualnych nastaveniach.
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