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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 — zpusoby oznaceni

Pridani/odebrani k/od oznacené oblasti
Teorii k oznaovani doporucuji zacit na bilém obrazku pomoci ozna¢ovani obdélnikd.
Zvolime v menu Soubor-Novy, rozméry 300x300 pixeld, rozliSeni libovolné, rastrové pozadi,

barevna hloubka RGB — 8 bittli na kanal, barva pozadi bil4. Zvolime nastroj m Vybeér.
Pozn.: Obcas neni tento nastroj v paleté videt, protoze jsme predtim zvolili jiny z podnabidky

Vybér od ruky

., Kouzelnd hilka

V paleté s pfedvolbami pfitom vidime:
Typ wybén: Regin: Produti; Zdroj pro wyben

L

Pietahovanim na obrazku vybirame obdélnik, pficemz pivodni vybér se vzdy nahradi.
+

Stiskneme-li pied pretahovanim klavesu Shift, ptivodni kurzor i se zméni na i, ktery
znadi, Ze k jiz existujicimu vybéru pfidavame vybér dalsi. Napftiklad:

& Obrazl* @ 100% (Pozadi) =[5 ® Obrazl” @ 100% (Pozadi) [ [-= [l

po . vznikne

Podobné, stiskneme-li pied pretahovanim klavesu Ctrl, ptivodni kurzor T se zméni na _+_EZE,

ktery znaci, Ze od i’ii existujicitho vybéru odebirame.
Combobox LH&== ~l funguje stejné — reaguje na Shift ¢i Ctrl, a naopak vybér z tohoto

tlacitka ma stejny permanentni disledek: zménu kurzoru, permanentni pfidavani ¢i odebirani.
Crbdelnik:

Combobox ¥ studentim obvykle pouze okomentuji a predvedu jeho moZnosti.

Prolnuti:
. BN < rer B W ——
Nastavovani se budeme vénovat v piistim DUMu, vyhlazovani I EEIEESEET
zminime na konci tohoto DUMu, ostatni volby nejsou dtilezité.

Pedagogicka poznamka: RezZimy ,, Pridat (Shift)“ a ,, Odebrat (Ctrl) “ funguji i u ostatnich
vyberovych nastroji, jak u 88 Vybéru od ruky, tak u W Kouzelné hulky — viz nasledujici
kapitoly.



Vybér od ruky W

Nastroj 2 Vybér od ruky ma nékolik variant pouziti, v zavislosti na volbé

< bodu k bodu
O ruky
Sledow ini abrysd

Zvolime-li typ vybéru Od ruky, kreslime nastrojem +@ piimo kontury

pozadovaného obrysu — musime pfitom drzet levé tlacitko mysi. V okamziku, kdy levé
tlac¢itko mysi pustime, spoji se konec nakreslené kontury s jejim zacatkem useckou.
Studentiim ukazuji tuto chybu:

, po uvolnéni mysil !
Ve smyslu: Chtéli jsme oznacit kus kupky, misto ni jsme ale oznacili tyto dve oblasti.
Vhodnéjsi je ,,vratit se s mysi zpét az k vychozimu bodu® (obloukem travou uvnitt kupky).

Prakticky ukol: Oznacte kupku i s kominkem s stinem vepredu — nejprve celou ,,nahrubo *
a pak pohled priblizte (pouZitim kolecka mysi) a se stisknutym Shift ¢i Ctrl k existujicimu
vybéru pridavejte ¢i odebirejte jednotlivé malé casti.




Vysledek snazeni ulozte pomoci menu Vybér-Nacist/ulozit vyber-Ulozit vybeér na disk.
Zvolime-li v nastroji < Vybér od ruky typ vybéru Od bodu k bodu, ocekéavaji se od nés
jednotliva kliknuti levym tlacitkem mysi (nikoliv kresba), ktera ve vysledku vyrobi vybér
typu mnohouhelnik.

Zvolime-li v nastroji e Vybér od ruky typ vybéru Inteligentni obrys, ocekavaji se od nas
jednotliva kliknuti levym tlac¢itkem mysi, mezi nimiz se Corel PSP pokusi udélat spojnici po
spole¢né hrané. Je tedy dilezité, abychom klikali pobliz hrany na stejny odstin barvy.
Spole¢na hrana by méla zGstat uvniti obdélnika, jenz Corel PSP zobrazuje.

Naptiklad, klikneme-li nejprve na zac¢atek hrany, poté presuneme se s mysi kus dal po hran¢:

, klikneme, pfesuneme se dale:

, klikneme, pfesuneme se dale:

, klikneme, atd.

Klikneme-li do $patného mista, 1ze kliknuti vzit zpét pomoci klavesy Delete, a to 1 opakované.
Chceme-li vybér ukoncit, nezapomeneme se obloukem vratit ptiblizné k vychozimu bodu.
Vysledkem je:




Zvolime-li v néstroji ~ Vybér od ruky typ vybéru Sledovani obrysi, ve volbach zadame
Rozsah na konkrétni ¢islo, o¢ekavaji se od nas jednotliva kliknuti. Corel PSP vzdy okolo
useCky dané nasimi kliknutimi (v obdélniku o Sifce 2XRozsah) najde nejvyznamnéjsi obrys
a timto obrysem vybér vede. Napt. pro Rozsah 15 se ,,jesté prichyti“ k vyrazné hran¢ hory:

b

zatimco pro Rozsah 5 uz je myslend Gisecka od vyrazné hrany moc daleko, takze se neptichyti:

Misty, kam uzivatel v prubéhu sledovani obryst klikne, vzdy inteligentni obrys povede, je
tedy vhodné klikat vZdy na hranu a nespoléhat, ze Corel PSP hranu dohleda — on ji sice
mnohdy dohleda, ale pak se vrati k mistu kliknuti.



‘fwhlazowani

U vSech ¢tyt metod 1ze volbou = zvolit, zda ma Corel PSP hrany vyhladit tak, ab
z nich nevyénivaly kruhy mensi neZ zadany polomér. Respektive, volbou I BRI
zda ma Corel PSP vyhladit roztiepeni, tedy ,,jednopixelové posuny tam a zpét*.
Prakticky ukol: Pomoci K2 Vyber od ruky, typ vyberu Sledovdani obrysii, oznacte oblohu na
zadané fotografii. V pasazi zasnézenych hor klikejte jemnéji (bliz od sebe). Na konci se neza-
pomeiite obloukem vratit priblizné k vychozimu bodu.
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Vysledek snazeni ulozte pomoci menu Vybér-Nacist/uloZit vyber-Ulozit vyber na disk.




