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Adobe Photoshop lab. 4 Marta Doruch, Jacek Wislicki

1. Przyciski i ikony

Wszelkiego rodzaju dekoracje programow komputerowych (np. ikony, w tym ikony systemow
operacyjnych) czy réznego rodzaju przyciski stron WWW moga by¢ obrazami rastrowymi. Ich
projektowanie jest zazwyczaj bardzo trudnym zadaniem, poniewaz:
ogranicza nas przestrzen (np. 16x16, czy 32x32 piksele w przypadku standardowych ikon),
tworzony obraz musi bardzo dobrze oddawa¢ akcje z nim skojarzong (wzglednie proste
konceptualnie, jezeli chcemy np. zobrazowac¢ dysk, klawiature, czy inny hardware, znacznie
bardziej skomplikowane, jezeli ikona ma symbolizowac¢ jakie§ dzialanie czy zlozony
proces),
wyglad wszystkich ikon nalezacych do tego samego zbioru powinien by¢ spdjny (ten sam
“styl”),
ikony powinny by¢ w miar¢ zgodne z obowigzujacymi “tendencjami estetycznymi”
(zastosowanie ikon w stylu wczesnych lat 80-tych raczej nie wplynie pozytywnie na
popularno$¢ zawierajacego je produktu).
Nalezy ponadto pamietaé, ze wiele standardowych akcji posiada juz tradycyjne symbole, np.
“nozyczki” dla “wytnij”, “lornetka” dla “szukaj” (Microsoft czasami stosuje “lupg”), itp.
Powinnismy je zachowa¢, aby nie wymusza¢ na uzytkownikach zmiany przyzwyczajen (to takze
odstraszatoby ich od produktu).

Jezeli chodzi o samo projektowanie, mozna wykorzysta¢ dwie techniki. Po pierwsze, mozemy
wykona¢ obraz w wigkszej skali, a nastgpnie pomniejszy¢ go do rozmiar6w docelowych. Wada
takiego rozwiazania jest, ze cz¢$¢ informacji zawartych w projekcie oryginalnym zostanie utracona
po pomniejszeniu i bedzie on wymagat i tak olbrzymiej ilosci recznych poprawek (czasami obraz
pomniejszony w ogole nie prezentuje si¢ dobrze wzgledem oryginatu). Druga technikg jest
wykonywanie ikon od razu w rozmiarze docelowym (w duzym powickszeniu, “piksel po pikselu™)
z jednoczesnym $ledzeniem ich wygladu w skali 1:1.

1.1. Przycisk zasilania

O

Rys. 1: Cel ¢wiczenia

Obraz, ktory bedziemy wykonywaé (oraz inne, wykonane w podobny sposdéb) moze znalezé
zastosowanie np. na stronie WWW. Szczegblnie ciekawie bedzie si¢ prezentowal, jezeli
zastosujemy na nim efekt rollover i jarzenie begdzie si¢ pojawiato (nasilato, czy zmieniato barwe)
w momencie najechania na niego mysza (efekty rollover tworzy si¢ podczas pracy z ImageReady),
lub kiedy bedzie migal (animacja — tez mozna ja wykonywa¢ w ImageReady), zachegcajac
uzytkownika do kliknigcia.

Rozpoczynamy od utworzenia obrazu 200x200 pikseli z dowolnym ttem. Wypekijmy pierwsza
warstwe kolorem #A9A9A9 (szary), utwérzmy nowg warstwe 1 nazwijmy ja “przycisk”. W tej

warstwie za pomoca narzedzia zaznaczenia eliptycznego narysujmy na $rodku koto o $rednicy ok.
75 pikseli 1 wypehijmy je kolorem #999999 (ciemniejszy szary) — Rys. 2.
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Rys. 2: Poczgtek rysowania przycisku
Uzywajac filtru efektow swietlnych zastosujmy efekt jak na rysunku Rys. 3.

Rys. 3: Stosowanie efektow swietlnych (w czasie edycji filtru)

Uzywajac opcji mieszania warstwy ustawmy na ksztalcie efekty blasku zewnetrznego
1 wewnetrznego (obydwa w kolorze czarnym, #000000), jak na Rys. 4.

—— Blask zewnetrzny — Blask rzny
— Struktura . Struktura
Tryb mieszania: Tryb mieszania: ‘ Zwykty e ‘
Kryde: == [[§ __ |% Kryde: =gy (33 |%
Sgum; [ El% Szum: (T El%
@m O o] MO
- Elementy —
Rozszerzenie; (§ El% Zrédio: (_JDodrocka (@) Do krawedz
Rozmiar: FE———— iks :
oarer - . e
e Roariars [T [ pis
Kontur: m [Jwyatadzony —— Jakos¢ [
Zakres: S — % Kontur: m [ ] wyatadzony
Wahanie: /g IC'% Zakies: =Ty (35 |%
- - — - ; (——
| Ustaw jako domysine | ‘ Przywrac domysgline | TR El%
| Ustaw jako domysine ‘ ‘ Przywroc domygine ‘

Rys. 4: Dodawanie blasku wewngtrznego i zewnetrznego

Obraz powinien wygladac¢ jak na Rys. 5.

Rys. 5: Biezgcy stan pracy

Wykonajmy teraz zaznaczenie odpowiadajace doktadnie narysowanemu kotu (np. klikajac z Cmnd
na warstwie “przycisk’). Rozszerzmy zaznaczenie o 5 pikseli.

Nie usuwajac zaznaczenia utwOrzmy nowa warstwe pod warstwa “przycisk”. Nazwijmy ja
“margines”. Ustawmy kolor pierwszoplanowy na #D4D4D4 i drugoplanowy na #474747. Za
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pomocg narzedzia gradientu wykonajmy pionowy gradient od jasnego do ciemnego ciggnac mysz
od dotu ku gorze zaznaczenia.

Ustawmy wtapianie zaznaczenia na 1 piksel. Odwrd¢my zaznaczenie (Cmnd+Shift+]) i kilkakrotnie
wykasujmy zaznaczony obszar (na zewnatrz kota), aby wygtadzi¢ koto marginesu.

Usunmy zaznaczenie (Cmnd+D) 1 zastosujmy blask zewnetrzny (kolor czarny), jak na Rys. 6.

Blask zewnetrzny
Struktura

Tryb mieszania: ‘ Zwylely ~ |
Kyoies py— [ |%
saum; e [0 |%

@om O

Elementy

Rozszerzenie: /S l:l%
Rozmiar: 5 p\l@

Jakosc
Kontur: - D Wygtadzony

Zaaes: =gy 50 |%
Wahanie: F==—————= [0 |%

Ustaw jako domygine Przywrdd domysine

Rys. 6: Dodawanie blasku zewnegtrznego

Powinni$my mie¢ obraz jak na Rys. 7.

Rys. 7: Biezgcy stan pracy
Kolejnym krokiem jest wykonanie symbolu zasilania.

Dodajmy nowa warstwe na samej gorze 1 nazwijmy ja “pier§cien”. Za pomocg narzedzia ksztattu
kola narysujmy centryczne koto o $rednicy 100 pikseli. Upewnijmy si¢, ze opcja Sciezki jest
zaznaczona (Rys. 8), aby utworzy¢ $ciezke, bez wypetnienia.

() -~ Scegka =

Rys. 8: Opcja “Sciezki”

Ustawmy szeroko$¢ pedzla na 22 i wybierzmy styl z ostrymi brzegami (twardy pedzel). Zresetujmy
kolory (D). Za pomoca narzedzia Zaznaczania bezposredniego kliknijmy na linii $ciezki.
Wybierzmy z menu kontekstowego Obrysuj sciezke (narzedzie: pedzel) dla zamalowania $ciezki.
Nastepnie usunmy linie §ciezki.

Usuniemy teraz gorng cze$¢ pierscienia. Uzywajac zaznaczenia eliptycznego narysujmy elips¢ ok.
80x65 pikseli, w gornej czgsci obrazu jak pokazane na Rys. 9.

Powtornie zmienmy styl zaznaczenia na normalny (nie potrzebujemy juz Sciezek) 1 powiekszmy
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Rys. 9: Dorysowanie elipsy

obraz (400 %). Wciaz uzywajac narzedzia zaznaczenia eliptycznego, klawisza Alt (tryb
odejmowania zaznaczen) narysujmy koto (naciskajac Shift na sam koniec, dla uzyskania “idealnego
kota” — Shift trzymany w czasie rysowania zadzialatby jako tryb dodawania zaznaczef). Uzywajac
spacji mozemy odpowiednio przemieszczac koto zaznaczenia.

Uzywajac tej metody odejmijmy od elipsy zaznaczenia dwa mate kota, aby otrzymac¢ zaznaczenie
jak pokazane ponizej (Rys. 10).

Rys. 10: Ksztalt zaznaczenia
Kiedy zaznaczenie jest gotowe, wykasujmy zaznaczony obszar pierscienia.

Utworzmy nowa warstwe i nazwijmy ja “linia”. Za pomoca narzedzia Prostokqta zaokrgglonego
(rozmiar 22x75 pikseli i promien 100 pikseli) narysujmy ksztatt jak na Rys. 11.

Rys. 11: Linia wykonana za pomocg zaokrgglonego prostokqgta

Powigzmy warstwy “linia” 1 “pierscien” (ikona tancucha obok warstwy) i potagczmy je (Cmnd+E).
Zastosujmy teraz opcje mieszania, jak na Rys. 12 (cien: #FFFFFF, cien wewngtrzny: #000000,
blask zewnetrzny: #18FF00, natozenie koloru: #18FF00).

Na sam koniec zmniejszmy symbol, aby pasowat do przycisku, wprowadzmy tez gradient na
spodniej warstwie (metaliczny wyglad).
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Cieri
Struktura

Tryb migszania: | Zwykly w ‘

Kryde: =y %
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Odieghosé: (g [0 |pks

Rozpigtosé (Fm== g |5
Rozmiar: g piks

Jakosé

Kontur: -| [ ]wygtadzony
Warstwa oddina dier

Ustaw jako domygine Przywrdé domysine

Blask zewnetrzny
Struktura

Tryb mieszania: ‘ Jacnigj w |

Elementy

e
Rozszerzenie: 7% %
Rozmiar: =75 p\l@

Jakosé
Kontur: [ ]wygtadzony

Zakres; = 5 |%
Wahanig: g El I}

Ustaw jako domygine Przywrdd domysine

Rys. 12: Opcje mieszania warstwy

Cienl wewnetrzny
Struktura

~ |
Kryce: ==7y=———== 30 |%
Kat: .:'/\-.“'] ° DUzyj oéwietlenia globalnego
.
Odeghséé: (== [1  |pks
Podewka: =75 [22  |%
Rozmiar: [y=—————=== 3 |pks

Jakosé

Kontur: [ wygtadzony

Saum: (e [ N

Tryb mieszania: ‘ Pomndz

Ustaw jako domysine Przywrd¢ domysine

Natozenie koloru
Kolor

Tryb mieszania: | Zwykly ~ ‘

Kyce: = [ |%

Ustaw jako domysine Przywrdé domysgine

Zwroéémy uwage, ze jezeli wytaczymy widoczno$¢ spodniej warstwy, i wykadrujemy (przytniemy)
odpowiednio obraz, moze on stuzy¢ jako ikona na dowolnym ttem (dla zachowania ptynnej
przezroczystosci brzegéw powinien zosta¢ zapisany jako PNG).
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1.2. Szklana ikona

Rys. 13: Cel ¢wiczenia

Podobnie, jak w poprzednim ¢wiczeniu, symbol graficzny uzyty na przycisku jest tylko
przyktadem, mozna zaprojektowac serie przyciskow z zupetlie dowolnymi obrazami.
Rozpoczynamy od nowego dokumentu wielkosci 400x400 pikseli. Wykonajmy prostokat

z zaokraglonymi rogami (bok ok. 100 pikseli) wypetliony kolorem jasnoszarym (#E7E7E7)
umieszczony na srodku dokumentu. Bedzie on podstawg ikony (Rys. 14).

Rys. 14: Podstawa cwiczenia

W opcjach mieszania warstwy nadajmy blask zewngtrzny, naloZenie gradientu (od #D2D2D2 do
#FFFFFF) 1 obrys z ustawieniami jak na Rys. 15.

Blask zewnetrzny Nalozenie gradientu
Struktura Gradient
Tryb mieszania: | Ekran v| Tryb mieszania: | Zwykhy ~ | [ |Roztrzasanie
e G v ———— (@ %
saum: 5 o Gadents [ [5] [Joswotne
© . O Styl warstwy: \"i\;ro"t\'naj do warstwy
Elementy Kat: [ ,D
"/
Technika: Skals; = [0 |%
k Rozszerzenie: (S l:l%
- Ustaw jako domysine Przywroc domysine
Rozmiar: =% [13 |pks

Jakosé

Kontur: - D Wygfadzony %

Zakres: s %
Wahanie: El %

Ustaw jako domygine Przywréé domysine

Obrys
Struktura

Rozmiar: /5 p\ks

Tryb mieszania: | Zwykchy ~ |

Keycie: gy %
Rodzaj wypehienia:

Kolor:

Ustaw jako domysine Przywrac domysine

Rys. 15: Nadawanie opcji mieszania
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Otrzymany obraz powinien wyglada¢ jak na Rys. 16.

Rys. 16: Biezgcy etap pracy (podstawa ikony/przycisku)

Nadszedl czas na dodanie do ikony jakiego$ charakterystycznego ksztattu. Uzyjmy do tego
dowolnego ksztaltu z paska opcji — Rys. 17.

Ksztatt = Wypenienie: [ obrys: [ ] 3pkt - O B +& 2% Ksztal: — - ¥ Wyr krawedzie

Rys. 17: Ksztalty dowolne

Rozwinmy list¢ (Rys. 18) i z listy wybierzmy opcje “wszystkie”. Spowoduje to wyswietlenie
wszystkich ksztattow dostepnych w bazie.

Rys. 18: Rozwijanie menu ksztattow dowolnych

Przeszukajmy liste w celu znalezienia ksztattu “globusa” — Rys. 19.

Rys. 19: Ksztalt do umieszczenia na przycisku

Wré¢my do dokumentu. Narysujmy wybrany ksztalt wielkosciag dopasowany do podstawy ikony.
Nadajmy mu kolor ciemnoszary (#3E3E3E) — Rys. 20.

&

Teraz natozymy na ksztalt kilka efektow (z opcji mieszania warstwy), zgodnie z ustawieniami
podanymi na Rys. 22 (na nastepnej stronie).

Rys. 20: Ksztalt na podstawie ikony

Rys. 21: Zaznaczenie eliptyczne

Powinnis$my teraz nada¢ ikonie efekt szkta. Utworzmy nowa warstwe 1 za pomocg eliptycznego
zaznaczenia wykonajmy elips¢ na gorze ikony (Rys. 21).

strona 8z 13



Adobe Photoshop lab. 4 Marta Doruch, Jacek Wislicki

Blask zewnetrzny Nalozenie gradientu

Struktura Gradient
Tryb mieszania: | Zwykty v| Tryb mieszania: DROZUZE,SEI'NE
Kryce: =gy 30  |% Kryce: === [35  |%
Szum; (FE—— El% Gradient: QS [+ [ |Odwrotnie
© | O Styl warstwy: \'\iyréwnaj do warstwy
Elementy it (L) ]
Technika: Skala: ’\_—é_‘ %
Rozszerzenie: /S El%
Rozmiar; 75— D\ks Ustaw jako domygine Przywrdd domysine

Jakosc

Kontur: - D Wygladzony

Zakves; =g [ |%
Wahanie: [F— l:l%

Ustaw jako domygine Przywroc domygine

Rys. 22: Opcje mieszania

Wypetnijmy zaznaczenie na bialo. Ustawmy krycie na 50 % i tryb na “nakladke”. Wykonajmy
duplikat warstwy i przesunmy go w dolng cz¢$¢ ikony. Efekt powinien wyglada¢ jak na Rys. 23.

Rys. 23: Efekt koncowy

Prosz¢ wykona¢ w analogiczny sposob ikony ,,wyszukiwania” i ,,koszyka zakupowego”.

1.3. Szklane przyciski (a la MacOS)

. e .

Rys. 24: Cel ¢wiczenia
Przyciski wykonane w podany sposéb mogg by¢ doskonatg dekoracjg strony WWW.

Zaczynamy od dokumentu 150x50 pikseli z bialym tlem. Za pomoca zaokraglonego prostokata
wykonujemy rysunek jak ponizej (kolor dowolny) — Rys. 25.

Rys. 25: Podstawa ¢wiczenia

Rasteryzujemy warstwe 1 stosujemy opcje mieszania jak pokazane na Rys. 27 na nastepnej stronie
(natozenie gradientu z kolorami #A3E7FF 1 #0039B3). Obraz powinien wygladac jak na Rys. 26.

Rys. 26: Efekt zmiany mieszania
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Tryb mieszania: | Pomnéz - ‘-
Kryde: === (75 |%
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.
Odeghoéé: === [g  |pks

Rezpietogé [ [0 |%
Rozmiar: Fi——— Elplls

Jakosé

Kontur: - D Wrygtadzony

cam: fyeee [T
Warstwa odcina defi

Ustaw jako domysine Przywrdc domyélne

Nalozenie gradientu
Gradient

Kryde; = 100 |%
rodent: [~ [Joovrome

S
Shala; s [00 %
Ustaw jako domysine Przywré¢ domysine

Rys. 27: Opcje mieszania

~ | -
Kiyde: =pr— 2 |%
Kat: "_/.;.“] “ []uzyj odwietlenia globalnega
S
Odeghost: py=———==[5 |pks
Podenks: g [0 |%
Rozmiar: F5 Epiks

Tryb mieszania: | Pomnéz

Jakosc

Ustaw jako domysine Przywroc domysine

Tworzymy nowa warstwe na samej gorze 1 zaznaczamy obszar ksztattu (np. klikajac na warstwie
z Cmnd). Zwe¢zamy zaznaczenie o 1 piksel. Za pomoca zaznaczenia prostokatnego w trybie
odejmowania (Alt) odejmujemy od zaznaczenia obszar jak pokazane na Rys. 28.

Rys. 28: Powstale zaznaczenie

Wypeliamy zaznaczenie na bialo i zmniejszamy krycie do ok. 60 % (Rys. 29).

= =

Rys. 29: Efekt koncowy

Prosze¢ utworzy¢ rézne kolory przyciskdéw oraz umiesci¢ na nich odpowiednie napisy: Home,
Oferta, Kontakt, O nas.

strona 10z 13



Adobe Photoshop lab. 4 Marta Doruch, Jacek Wislicki

1.4. Swiecacy przycisk

Rys. 30: Cel cwiczenia

Rozpoczynamy od nowego dokumentu 130x60 pikseli i wypelniamy go ciemnoszarym kolorem.
Rysujemy zaokraglony prostokat w ciemniejszym kolorze (Rys. 31).

Rys. 31: Podstawa ¢wiczenia

Nadajemy mu efekt odbicia §wiatta — Rys. 32.

Rys. 32: Odbicie swiatla
Teraz stworzymy efekt Swiecenia.

Rasteryzujemy warstwe z prostokatem, zaleznie od zastosowanej techniki tworzenia odblasku moze
istnie¢ konieczno$¢ potaczenia warstw.

Za pomocyg sredniej wielkosci pedzla (ok. 25 pikseli) 1 narzedzia Rozjasniania rozjasniamy goreg,
dot 1 “narozniki” prostokata, mniej wigcej tak, jak na rysunku Rys. 33.

Rys. 33: Zastosowane rozjasnianie

Wybieramy wigkszy pedzel (powinien pokrywaé okoto potowy przycisku, np. 65 pikseli)
1 rozjasniamy $rodek dolnej 1 gornej czesci — Rys. 34.

Rys. 34: Rozjasnianie wigkszym pedzlem

Na koniec mozemy doda¢ opcje mieszania warstwy (np. blask zewngtrzny, cien), modyfikacje
kolorow — Rys. 35.

Rys. 35: Efekt koncowy
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1.5. Szklana kula

Rys. 36: Cel ¢wiczenia

Zaczynamy od obrazu 500x500 pikseli (rozdzielczos¢ 300 dpi) z biatym tlem. Ustawiamy kolor
pierwszoplanowy na #445377 i1 drugoplanowy na #97CBF4.

Tworzymy nowag warstwe i rysujemy w niej narzedziem zaznaczenia eliptycznego koto (mniej
wigcej 1/3 wysokos$ci obrazu). Wypelniamy zaznaczenie kolorem #445377. Powinno wyglada¢ jak
na Rys. 37.

Rys. 37: Wypetnione zaznaczenie

Nadajemy warstwie blask wewnetrzny (Rys. 38).

Blask wewnetrzny
Struktura

Tryb mieszania: ‘ Zwykhy o |
Kryce; ==——————===ye=== %
Sam g |
@m O
Elementy
Technika:
Frodio: O Do srodka @ Do krawedzi
Podlewka: (= l:l%
Rozmiar: == 75— p<ks

Jakosé

Kontur: -| []wygladzony

Zakres: =y w0 |%
Wahanie: (F————— El%

Ustaw jako domysine Przywrdd domysine

Rys. 38: Ustawienia blasku wewnetrznego

Tworzymy nowa warstwe i nazywamy ja “blask”. Zaznaczamy obszar narysowanego wczesniej
kota (pracujemy w warstwie “blask™) 1 zwezamy zaznaczenie o 5 pikseli.

Zamieniamy kolory pierwszoplanowy i drugoplanowy. Stosujemy gradient radialny od dotu
zaznaczenia (Rys. 39). Usuwamy zaznaczenie (Cmnd+D).
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Rys. 39: Sposob zastosowania gradientu

Zmieniamy tryb warstwy na rozjasnianie. Powinnis$my mie¢ efekt jak na Rys. 40.

Rys. 40: Efekt zmiany krycia warstwy z gradientem.

W celu wykonania gornego odblasku tworzymy nowa warstwe i nazywamy ja ‘“odblask”.
Tworzymy w niej eliptyczne zaznaczenie (Rys. 41).

Rys. 41: Zaznaczenie eliptyczne

Jako kolor pierwszoplanowy ustawiamy biaty. Stosujemy gradient liniowy od gory do dotu jak
pokazane na Rys. 42. Usuwamy zaznaczenie. Zmniejszamy krycie warstwy na 90 %.

Rys. 42: Sposob zastosowania gradientu

Mozna zdeformowa¢ odblask (transformacje), aby lepiej “pasowat do powierzchni kuli”.
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