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1. Introducao:

Essa apostila tem como objetivo ensinar os basicos do programa Photoshop CS6.
Aqui estardo disponiveis explicacdes detalhadas de como criar um arquivo, utilizacdo de
ferramentas basicas, organizacdo e propriedades de camadas e exportacdo de arquivos.
E recomendado que vocé possua o programa instalado em seu computador para que
possa acompanhar o passo a passo e realizar as agdes juntamente a leitura.

Vale ressaltar que dependendo da época em que vocé estiver lendo esta apostila,
é possivel que algumas ferramentas e comandos tenham sido modificados ou
adicionados.

2. Criando um novo arquivo:

Ao abrir o programa vocé vai se deparar com a seguinte tela:

FERRAMENTAS
BASICAS

S
N
/

=

&,

L

2

2,
T,
L3

8 e e ¢

CAMADAS E SUAS
PROPRIEDADES

O que nos interessa para comecar é criar um novo arquivo, para isso, clique na
palavra “Arquivo”, a qual se localiza no canto superior esquerda da tela, e logo ap6s,
clique na op¢ao “Novo”, como mostrado abaix

Uma nova janela serd aberta e nela constarao diversas op¢des, como “Nome”,
“Predefinicdo”, entre outras.



Novo e

Nome: | Semn Titulo-1 | | OK |

Predefinicdo: | Area de transferéncia ~ Cancelar

Salvar Predefinicdo...

Largura: [ 164 |[ Prcets | Excluir Predefinicdo...
Akura: [ 360 |[ Picels v|
Resolugio: [ 72 |[ Pixels/polegada v|
Modo de Cores: | coresRGB | [ & bits |
Conteddo do Plano de Fundo: | Branco v

Tamanho da Imagem:

¥ Avangado 177,3K

No topo da lista estd escrito “Nome”, como todos Ps

Arquive Editar Imagem  Cama

vem imaginar i vocé Ihe o nom
deve aginar, aqui vocé escolhe o nome dado ao seu DB P B o o

projeto, ele aparecerd no canto superior esquerdo igual

teste @ 66,7% (RGB/B) =
a imagem ao lado. Quanto mais projetos forem criados, o [1s0 |00 (s o |se

mais abas aparecerdo no local, e pra que vocé as visite

basta clicar em cima da aba desejada.

4 4 " P N)) ~
Ja na area de “Predefinicdo”, vocé escolhe O g immmmosmmen -

H : Area de transferéncia
modelo que quer seguir para seu projeto. Cada uma

dessa opgdes dimensionara seu projeto de maneira

Papel dos E.U.A.

diferente, podendo ser por exemplo, nas dimensdes de Papel ntemacinel

Foto et

uma folha A4 em milimetros, ou nas dimensdes de uma Mo

ontedde do PE Dispasitivos miveis
Fime e Video

carta em polegadas, ou no padrdao web em pixels. Sdo

%) Avangado

diversas opcoes e cabe a vocé escolher aquilo que se

Personalizado

PEFfTdE COTes: | Mao Efetlar Gerencamento de Cores Ha

encaixa melhor com seu objetivo, porém, recomendo

sempre utilizar a opg¢ao “personalizado” para escolher vocé mesmo tudo que deseja
para o comego de seu projeto.

Na parte de largura e altura, simplesmente escolhemos as dimensdes que
queremos para nosso projeto, possuindo diversas unidades de medida (centimetros,
polegadas, pixels, entre outras), as quais dependardo do seu tipo de projeto. J& em
relacdo a resolucdo, temos a op¢do de escolher um nimero. Quanto maior o nimero,
maior a quantidade de informacgdes para o projeto, porém, maior sera seu tamanho
final. Para projetos que serdo utilizados em telas, como de computadores e celulares,
recomenda-se o uso de 72 pixels/polegada. Caso deseje imprimir seu projeto, pode
aumentar esse numero para 300 pixels/polegada, quanto maiores as dimens&es, maior
devera ser a resolucdo. Isso é algo que varia para cada projeto e deve ser pesquisado
com cautela.



Largura: | 800 || pixels

Altura: | 600 || pxels

Resolucdo: | 72 || Pixels/polegada

A parte de modo de cores pode ser bem
importante dependendo do tipo de projeto que vocé
ird criar, basicamente cada modo tem um numero de
cores que podem ser exibidas na tela, cada um tem seu
propdsito, porém o mais utilizado é o modo RGB, pois
apresenta a maior quantidade de cores entre os
modos.

J& nas quantidades de bits por canal, temos
quatro opgdes, basicamente, quanto maior a
guantidade de bits por canal, maior a quantidade de
informacdes que seu projeto terd. A opc¢dao mais
utilizada é a de 8 bits, pois é o que suportam as imagens
de formato jpeg ou png, usar 16 ou 32 bits ndo é tao
necessario, a ndo ser que vocé necessite de uma grande

Modo de Cores: | Cores RGB |v

Bitrmap
Tons de cinza B

o Cores RGB

Cores CMYK
Perfil de Cores: | Cores Lab

y Plano de Fundo:

] 8 bits |v
=1 bit

16 bits

32 bits

nciamento de Cores Meste Docume... V|

v]

guantidade de informacdes. Sé por curiosidade, a opcao de 1 bit sé pode ser utilizada

em conjunto com o modo bitmap, que apresenta somente duas cores, preto e branco.

Por ultimo, temos trés opgdes para cor do nosso plano de fundo, essa parte se

explica por si s6. Selecionando o “Branco” o fundo de seu projeto serd automaticamente

preenchido pela cor branca. Selecionando “Cor do plano de fundo”, o fundo serd

preenchido pela cor de fundo selecionada atualmente (a qual comentarei

posteriormente como escolher). Por ultimo, selecionando a opcdo “Transparente”, o

fundo de seu projeto ficard vazio, porém lembrem-se que somente alguns formatos

suportam o fundo transparente em uma foto, png sendo um exemplo.

Conteldo do Plno de Fundo:

¥ Avancado Cor do Plano de Fundo
Transparente




Ao lado também possuimos duas informagdes importantes, | = ]

a primeira sendo a opc¢do de “Salvar Predefinicdo”, essa opcao ira Cancelar
N e va definicdo...
fazer com que vocé possa salvar as caracteristicas que escolheu para

esse arquivo, caso deseje-as usar em algum projeto semelhante.
Mais abaixo, vemos o tamanho que a imagem esta ocupando em
nosso computador. Nao confunda essa medida com o tamanho da
imagem que vocé ira exportar, sao coisas completamente @ ramanho da magem:

5,93M

diferentes.

J4 que essa apostila tem o objetivo de ensinar o bdsico, ndo

irei tratar sobre a aba de op¢des avangadas.

3. Abrindo um arquivo:

Para abrir um arquivo é bem facil, basta vocé fazer os mesmos passos como se
VOCé criar um novo arquivo, porém basta clica na opgao “Abrir” como mostrado a seguir.
Vocé pode abrir tanto arquivos do photoshop, como também imagens de diferentes
formatos.

Vocé também pode utilizar o atalho “Control+0” para abrir um arquivo de
maneira mais rapida.

PS. Arquivo  Editar  Imagem  Camada Tipo Selecionar  Filtro

Novo.. Ctrl+N Estilo

Abrir... Ctrl+0O

Procurar no Bridge... Alt+Ctrl+0
Procurar no Mini Bridge...

Abrir como... Alt+Shift+Ctrl+O
Abrir como obieto inteligente...

4. Ferramentas basicas:

Aqui serdao mostradas em detalhes todas ferramentas as quais aparecem no lado
esquerdo da tela inicial do programa. Lembro novamente que dependendo da versao
na qual seu programa esta, algumas coisas podem estar diferentes.

41. Mover: [
Tecla de atalho: V
Essa ferramenta tem um uso bem simples, ela serve para selecionar e

movimentar o objeto selecionado. Para isso, basta em clicar em qualquer local dentro
da sua imagem, segurar o botdo e movimentar o objeto para onde desejar. Apenas



lembre-se que para selecionar um objeto especifico, deve selecionar primeiro a camada
onde ele se encontra.

4.2. Letreiro:

Tecla de atalho: M

Essa ferramenta é uma ferramenta de selecdo, ela serve para que vocé selecione
certas dreas do seu projeto para realizar devidos ajustes no mesmo. Utilizando-as vocé
pode criar sele¢Ges nos formatos indicados pelas gravuras, formato retangular, circular,
ou apenas uma linha tanto na vertical quanto na horizontal.

Com a area selecionada vocé pode fazer coisas como, apaga-la do restante da
imagem apertando o botdo delete, pinta-la de alguma outra cor, copia-la, entre outras
diversas coisas. Imagine como se a drea selecionada estivesse agora separada do
restante da imagem, vocé ndo poderd modificar nada que esteja fora da selecao.

Abaixo segue um exemplo de diversas sele¢des quaisquer utilizando as
ferramentas. Para criar mais de uma selecdo ao mesmo tempo, basta segurar a tecla
Shift para cada nova selegao.

Existem duas opcdes importantes as quais vale a pena comentar quando se esta
utilizando ferramentas de selegdo. Ao finalizar sua selegao, clicando com o botdo direito
do mouse aparecerd uma lista de opgdes referentes a selecdo criada. As duas primeiras
sdo bem importantes.

Na primeira opgao, vocé pode cancelar sua selegdo, caso tenha selecionado algo
por engano. Ja a segunda opgdo, serve para selecionar todo o inverso da sele¢ao, um
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exemplo seria se vocé selecionasse todos quadrados brancos de um tabuleiro de xadrez,
clicando na opcao de “selecionar inverso”, a selecdo mudaria para todos quadrados
pretos. Isso é algo bem util quando se precisa selecionar algo grande ou complexo. As
demais opg¢les ja entram em detalhes mais avangados, e nao serdo tratadas nesta
apostila.

Cancelar selegdo
Selecionar Inverso
Difus&o...

Refinar Aresta...

Salvar Selecao.

Criar Demarcador de Trabalho...
Camada Via Cépia
Camada por Recorte
Nova camada...
Transformaggo Livre
Transformar selecdo
Preencher...

Tragar.

Ultimo Filtro
Atenuar..

Acabamento

Nova extruséo 3D

43. Lacos: [ W% =

4 |

Tecla de atalho: L

As ferramentas de lago funcionam como ferramentas de selecao e sdao bem
simples de serem usadas, existindo somente trés.

O laco normal seleciona qualquer formato que vocé desejar, simplesmente
segure o botdo esquerdo do mouse e forme qualquer area que quiser. Mesmo que vocé
ndao complete a area, o programa ira fecha-la da melhor maneira possivel. Ela é bem
pratica e versatil. Abaixo segue um exemplo de uma sele¢ao qualquer utilizando a
ferramenta.




J4 o laco poligonal serve para criar selecdes na forma de poligonos, ou seja, uma
area formada somente por linhas retas. E mais utilizada quando se quer uma maior
precisdao, mas somente quando se trabalha com imagens mais simples. Abaixo segue um
exemplo de uma selecdo qualquer utilizando a ferramenta.

Por ultimo temos o lago magnético, essa ferramenta é a mais util e também bem
simples de usar. Basicamente enquanto vocé passa o cursor na volta de algum objeto, a
ferramenta vai criando uma linha que se “agarra” automaticamente ao objeto, mesmo
que o cursor ndo passe exatamente em cima dele.

Num exemplo, caso haja um rosto numa foto, vocé pode tentar selecionar aquele
rosto contornando ele com a ferramenta, durante que a cor do fundo seja diferente da
cor do rosto, a ferramenta vai entender que sdo dois objetos diferentes e se manter
fixada somente ao rosto. Caso as cores sejam similares, a ferramenta pode ndo
funcionar de maneira exata, nesse caso mais vale os outros lagos citados anteriormente.
Abaixo segue um exemplo de uma selecdo qualquer utilizando a ferramenta (os
pequenos pontos cinzas ao redor do urso foram originados pela ferramenta, no exemplo
a selecdo nao foi fechada).




4.4. Selecdo Réapida: "

Tecla de atalho: W

A ferramenta de selegdo rapida, como o préprio nome sugere, cria uma sele¢do
tentando encontrar algum padrdo na imagem, logo, ela tentard encontrar as bordas que
limitam algum objeto ou cor e selecionar tudo que se enquadra nessas caracteristicas.
Para usa-la basta simplesmente arrastar o cursor onde desejar, clicando em mais lugares
a selecdo fica maior, mas caso queira excluir algo da selecdo, basta segurar a tecla ALT
enquanto seleciona algo. Apesar da explicagdo um pouco confusa, é bem mais simples
de entender uma vez que vocé experimente usar a ferramenta. Abaixo segue um
exemplo de uma selecdo qualquer utilizando a ferramenta.

4.5. Varinha Magica: 7T

Tecla de atalho: W

Essa ferramenta é uma das ferramentas de selecdo mais Uteis. Basicamente com
apenas um clique, ela ira criar uma area de selecao baseada nas cores dos pixels do lugar
apontado. Isso significa que ao clicar em um ponto de uma determinada cor, a
ferramenta adicionard a sele¢ao todos elementos de cores iguais ou similares que estao
conectados aquele ponto (um exemplo pode ser selecionar o céu em uma foto). Caso a
selegdo ndo tenha ficado perfeita, basta utilizar em conjunto a tecla SHIFT para adicionar
algo ou a tecla ALT para excluir. Abaixo segue um exemplo de uma selecao qualquer
utilizando a ferramenta.
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4.6. Ferramentas de Corte:

4.6.1. Corte Demarcado: [

Tecla de atalho: C

Esse corte serve para vocé escolher uma certa area na imagem a qual vocé quer
manter, sendo ela em formato retangular. Primeiramente a ferramenta seleciona toda
imagem, e vocé a remodela da maneira que achar necessario. Abaixo segue um exemplo
de uma selecdo qualquer utilizando a ferramenta.




4.6.2. Corte em Perspectiva:

Tecla de atalho: C

Este corte serve para redefinir a perspectiva pela qual seu objeto é visualizado.
Basicamente vocé ird selecionar a drea a qual quer que a ferramenta corrija e ela fara o
resto para vocé. E um pouco dificil de explicar em palavras, mas as fotos abaixo irdo
trazer um melhor esclarecimento da ideia da ferramenta.

Note que o pedacgo de papel esta distorcido, sendo visualizado por cima, apds a
ferramenta ser utilizada, nds o enxergamos como estivesse de frente. Obviamente esse
foi um uso simples, cada foto exigira um nivel de complexidade diferente.

LIVE AS IF YOU '
WERE TO DIE LIVEAS IF YOU

TOMORROW. ' A WERE TO DIE
LEARN AS IF YOU

TOMORROW.
LEARN AS IF YOU
WERE TO LIVE
FOREVER.

WERE TO LIVE
FOREVER.

4.6.3. Fatia e Selecao de Fatia:

Tecla de atalho: C

Essa ferramenta ja é um pouco mais complexa entdo nao irei me aprofundar
muito sobre ela. Basicamente ela serve para selecionar uma ou mais partes de uma
imagem e salva-las de maneira individual, é bem utilizada para catalogos de produtos
ou também marketing digital.

Vamos vé-la em um exemplo pratico. Na imagem abaixo temos trés tacas
diferentes. Foram criadas na volta de cada taca uma fatia, as quais demarcavam as areas
gue seriam exportadas futuramente.

13



Cada um desses retangulos demarcados pelas linhas de cor marrom, sdo
diferentes fatias. Para selecionar alguma delas novamente, vocé deve usar a ferramenta
selecdo de fatia, com ela vocé pode excluir ou modificar cada fatia individualmente.

Apés eSCOIhidaS as fatias, baSta ir_ em "ArquiVO" e PS Aruive Editar Imagem Camada Tipo Selecionar

X Novo... Ctrl+N
depOiS em ”Salvar para Web”' N s‘r'i]rtlz;ar no Bridge.. Alt+§::g
© Procurar no Mini Bridge...
BN Abrir como.. Alt+Shift+Ctri+0
H z H A 4 H =] rir como objeto inteligente...
A aba abaixo serd aberta, aqui vocé sO precisa [ e ,
selecionar as fatias que deseja exportar e o formato no qual % Fecher L
“a echar todas It+Ctrl+
deseje que elas sejam exportadas. Y [ccerpreomise.  stcrw
L, Salvar como... Shift+Ctrl+5
;‘/‘ Fazer check-in.
Neste exemplo, cada fatia sera exportada 2
&“ everter F
individualmente, gerando trés diferentes imagens, cada EH e
e
uma de uma taga. - [ .
T xportar
Y : Automatizar 4
. , . . C-: Scripts 4
Vale avisar que caso alguma area da imagem esteja B ... acswecns
fora das fatias, ela ird também virar uma outra fatia, a qual 8 mern. cri+p
- i i - - . D Imprimir uma copia Alt+Shift+Ctrl+P
ndo precisa ser selecionada para exportacdo caso ndo seja P -

necessario.
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Salvar para Web (66,7%)

Original | Otimizado_|Impressao 24 _[impressao4up |

Y :
%4 .

& Quaidade: 0[]
= e oot ]
[ [Aosmizado Fosco:| [V
a

[Jtncorporar Perfil de Cores

[“] converter para sRGB

Zo: | Cor do monitor V]

Metadados: | Direitos autorais e informacdes de contato /|
Tabela de Cores

0 @ a al
Tamanho da Imagem
oy e o
N —
— . o 1% ot i :
5,19k _ Animagso
9560 @566 Kbps = Opcdes de loop: | Uma Vez
Ri= G- Bie | Afai— Hex: indice: - [ 1del R I
Salvar... [ Cancelar | | Concuido |

47. Conta Gotas:

Tecla de atalho: |

Esse creio que seja a ferramenta mais simples e que consta em praticamente
todos programas de edicdo grafica. O conta gotas serve unicamente para indicar com
exatidao qual a cor existente em um determinado ponto.

Ao clicar no local desejado aquela cor vai ser automaticamente demarcada como
a cor do seu plano ___ primario (que ¢€é o

guadradinho que aparece
posteriormente

na g mesma coluna de ferramentas) ou para o plano de fundo,
caso vocé segure a tecla ALT.

Quando for escolher uma cor, se continuar pressionando o botdo esquerdo do
mouse, um circulo ird aparecer. A cor que aparece na parte inferior, é a ultima cor
selecionada, e a cor na parte superior, a cor que esta sendo selecionada atualmente.




Caso vocé deseje saber exatamente a cor escolhida, vocé pode clicar no icone do
plano onde a cor estd aplicada (primario ou de fundo) e ali ver o cédigo que identifica
aquela cor, caso queira usa-la novamente.

seletor de Cores (Cor do Primeiro Plano) X

novo

Cancelar

o

@ Adicionar a amostras
O

atual Bibliotecas de Cores

o [m ] Ou
Os [ O=
Os [m J% O
O
(od {\OG: M:%
M o= v.[m %
["]somente Cores da Web # ko %

OBS: A ferramenta conta gotas para material 3D ndo sera abordada aqui, pois
a parte 3D ja se enquadra num nivel mais avang¢ado do programa.

4.8. Classificador de Cores:

Tecla de atalho: |

Essa ferramenta é bem simples e tem um similar funcionamento com o conta
gotas, a Unica diferenca é que vocé pode salvar diferentes cores dos locais escolhidos,
ou seja, vocé clica em algum ponto da imagem, a ferramenta ira definir a cor existente
naquele ponto e ird salvar os dados daquela cor para vocé usar posteriormente. Vocé
pode criar vdrios pontos para salvar varias cores ao mesmo tempo.

Na foto abaixo, cada numero é um ponto, e ao lado sdo mostradas as
informacgdes referentes aquela cor caso vocé queira usa-la.

Informacoes
123
87 .
Ll &

K =
8 bits




4.9. Régua: n

Tecla de atalho: |

Assim como na vida real, a régua no programa serve para media distancias, ela
demarca pontos ne escala X,Y e a distancia entre ele, o angulo, entre outras
informacgdes. Porém, existe uma ferramenta similar que sdo as réguas de apoio. Essas
réguas poder ser ativadas através do atalho Control+R. Elas ficam posicionadas a
esquerda e acima da imagem, e vocé pode utilizar a ferramenta de mover para clicar
nelas e delas arrastar uma linha auxiliar que servird também como régua para vocé.
Dessa maneira vocé pode reposicionar objetos de uma maneira bem mais simples.

Abaixo estdo imagens da ferramenta régua normal e depois das réguas
auxiliares.

4.10. Notas:

Tecla de atalho: |

Como o préprio nome diz essa ferramenta serve para criar notas, lembretes para
que vocé ndo esqueca de alguma mudanca que fez. E Gtil também caso vocé compartilhe
o projeto com alguma pessoa e queira deixar ela a par de qualquer modificacao.

Notas

anotaco teste|




4.11. Contagem:

Tecla de atalho: |

Essa ferramenta tem o objetivo de criar marca¢ées na forma de nimeros na
imagem, para indicar certos lugares. Pode ser usada em conjunto com a ferramenta de
notas para indicar algo com maior precisao.

4.12. Recuperacdo para Manchas e Recuperacao:

Essa ferramenta é uma das mais incriveis do programa, ela corrige e substitui

Tecla de atalho: J

partes da imagem automaticamente através de dados obtidos por outros pontos. Ela é
perfeita para corrigir imperfeicdes ou coisas do tipo. Repare na foto abaixo, a garota na
nela possui diversas espinhas no rosto, caso nés quiséssemos retirar essas espinhas,
seria possivel? Sim, com essas ferramentas seriam.

e




Com a ferramenta de recuperagao de manchas selecionadas, eu simplesmente
clico e arrasto o cursor no local que eu quero que seja substituido, a ferramenta
automaticamente criard um padrdo com o que ha na volta e substituird da melhor
maneira possivel. Procure sempre usar dreas pequenas, quanto menor a area melhor

serd o efeito.

Agora se usarmos a ferramenta de pincel de recuperacdo, o programa nao ird
escolher automaticamente o padrdo para usar como substituto, vocé que ird. Para isso,
pressione a tecla ALT e clique no local préximo ao local que deseja substituir, o melhor
é clicar em algum ponto que possua as caracteristicas que vocé quer utilizar. Agora o
programa anotou esse padrdo, basta vocé clicar e arrastar o cursor em cima da area
desejada e ele fard a substituicdo.

Ela alcanga resultados mais precisos, jd que é vocé quem escolhe o padrao
desejado. Apds terminar, veja bem como fica a garota no antes e depois.
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4.13. Correcéo: E

Tecla de atalho: J

Essa ferramenta é bem similar a anterior, porém ela serva para areas maiores,
mas os efeitos ndo s3o tado precisos. E recomendado utilizar essa ferramenta somente
se na imagem as propriedades de cada ponto ndo forem muito distintas.

No exemplo a seguir vamos supor que eu queira eliminar as linhas de expressao
que estdo presentes na teste deste homem.

Para isso selecionamos a ferramenta e entdo desenhamos a mao livre a drea que
desejamos que seja substituida. Apds isso, clicamos em cima da area e arrestamos ela
para o local o qual queremos que tome seu lugar.
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Podemos ver que a linha de expressao inferior foi substituida de maneira
razodvel. Caso vocé tente arrastar a drea selecionada para outro local que ndo possua a
mesma coloracdo desejada, ndo se preocupe, a ferramenta corrige a cor
automaticamente, vocé sé deve se preocupar em escolher uma drea com caracteristicas
semelhantes a drea que quer substituir.

4.14. Mover Sensivel a Conteudo: ES

Tecla de atalho: J

Essa ferramenta também serve para substituir certas partes da imagem, mas ela
é bem mais “inteligente”. O que ela faz é basicamente mover algum objeto da imagem
para outro local e entdo preencher o local antigo com algum padrao definido através
das caracteristicas do restante da imagem.

Aconselho antes de utilizd-la que crie uma nova camada, para fazer isso de
maneira rapida utilize as teclas Control+Shift+N. Dessa maneira, além de poder mover
algum objeto, também tera a possibilidade de exclui-lo da imagem.

Utilizarei como exemplo a foto deste galo abaixo:

Agora criando uma selegdo no contorno do animal, posso simplesmente mové-
lo para outro local, e caso eu queira também poderei exclui-lo apds a movimentagao,
contudo que ndo tenha cancelado a selegao.
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Perceba que na primeira imagem o animal foi movido para o lado, e na segunda foi
completamente removido, mesmo assim, nossa imagem parece que nem sofreu
modificacGes. Novamente, quanto mais semelhante for a foto em seu total, melhor sera
a substituicado.

4.15. Olhos Vermelhos:

Tecla de atalho: J

Essa ferramenta é bem especifica, ele serve para corrigir aqueles famosos “olhos
vermelhos” que acontecem em fotos. O flash da camera bate em nossos olhos, ilumina
os vasos de sangue atrds das pupilas e por isso nossos olhos ficam avermelhados.
Usando uma foto como exemplo, basta vocé selecionar uma drea que abranja todo olho
da pessoa e entdo aplicar o efeito.

Claramente percebemos que o problema foi corrigido facilmente, porém cada
foto é um caso diferente, muitas vezes pode ser que o efeito funcione para um olho e
para o outro ndo, por isso € muito importante que vocé modifique as propriedades da
ferramenta para cada situacdo, sdo elas “tamanho da pupila” e “intensidade do
escurecimento”. O mais facil é ir testando até que vocé fique feliz com o resultado. Essas
propriedades podem ser encontradas na parte superior da tela.

- 2D Visualizar Janela  Ajuda
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4.16. Pincel:

Tecla de atalho: B

O pincel é uma ferramenta bem importante no fotoshop, assim como na vida
real, serve para pintar por cima de algum plano com alguma cor selecionada. A diferenca
€ que aqui nds temos uma infinidade de possibilidades a serem escolhidas.

Ndo sé vocé pode modificar as propriedades do pincel, como o tamanho,
opacidade, fluxo, modo, entre outras coisas. E impossivel abordar sobre para que serve
cada opgdo nesta apostila, pois sdo dezenas e dezenas, a melhor maneira de entender
é ir mudando as definicOes e experimento. Estas opg¢des podem ser encontradas logo
acima da imagem.

Ps Arquivo Editar Imagem Camada Tipo Selecionar Filtro 3D \Visualizar Janela Ajuda

AR 1.3 - m Modo: Normal 2 oOpacdade 100% '~ @ Fluxo: 100% v (A A

Sem Titulo-1 @ 100% (Camada 1, RGB/8) * =

Existem também diversas predefinicdes de pinceis ja criados, logo vocé também
pode optar por alguma que te agrade mais. Para isso, é sd clicar na opgao de
predefinicdes de pincel e aparecerdo varias para vocé. Também é possivel criar sua
prépria predefinicdo de pincel clicando na op¢ao marcada abaixo.
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Caso a opgao de predefinicdo ndo esteja aparecendo para vocé no canto direito,
bata ir na opcdo “janela” na parte superior da tela e depois selecionar a opgao

III

“predefinicao de pince

4.17. Lapis: K

Tecla de atalho: B

Felizmente ndao ha necessidade de explicar esta ferramenta com maiores
detalhes, pois ela funciona quase de maneira idéntica ao pincel. Obviamente as duas em
diferencgas, assim como na vida real o traco de um ldpis é mais rigido do que de um
pincel, porém isso pode ser alterado nas predefini¢des, as quais sdao acessadas na
mesma opcao referente as predefini¢cdes de pincel, as mesmas predefinicdes funcionam
para as duas ferramentas.

Novamente, a melhor maneira de entender é experimentando as diversas
opcOes disponiveis.

4.18. Substituicdo de Cor: %

Tecla de atalho: B

Como o préprio nome diz, esta ferramenta serve para substituir a cor de algum
objeto por outra, de uma maneira bem facil e rapida, mantendo todos aspectos da
pintura original. Apesar de possuir diversas op¢des para se trabalhar, aconselho que
usem as configura¢des abaixo, pois sdo as que funcionam melhor na maioria dos casos
(com excegao do tamanho do pincel).

Modo: | Cor " / Lim.: | Adjacente + Toler: 50% | = & Suav.Serrilh.

Primeiramente escolha a cor que deseja aplicar, para isso clique na cor do plano
principal e muda para cor de sua escolha.
il

Com isso feito, basta passar o pincel por cima da cor que deseja substituir e o
trabalho sera feito. Porém vale avisar que vocé deve passar o pincel com calma para ndo
acabar pintando nada fora do desejado. Para garantir uma precisdo melhor, pode-se
fazer uma selecdo na volta da cor que se deseja substituir.
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4.19. Pincel de Mistura: 4

a

Tecla de atalho: B

Essa ferramenta tem como principal objetivo misturar duas ou mais cores ao
passar de um pincel na tela. Assim como em diversas outras ferramentas, é impossivel
eu demonstrar todas opc¢des existentes para esta também.

Seleciona-se a cor que deseja substituir, e aplica-se ela no local onde vocé quer
misturar as cores, dependendo das definicdes que vocé escolher para ferramenta, a
mistura ocorrera de maneira diferente.

4.20. Carimbo:

Tecla de atalho: S

A ferramenta carimbo serve para substituir uma parte da imagem por outra
parte da mesma. Ela serve para preencher certos espagos vazios e remover certos
defeitos da imagem. Para usa-la também possuimos diversos modelos de predefinicdes,
igual aos pinceis.

As opc¢Oes acima também sdao bem similares as dos pinceis e lapis, logo aconselho
experimentar usa-las de diversas maneiras para maior aprendizado. Porém aconselho
deixar marcada a opc¢ao “alinhada” para que uma colagem ndo se sobreponha sobre a
outra.

Xl - 1;-n - B B Mode: [Normal s+ Opaddade: 100% ~ @ Flxo: 100% = (2f # Alinhado Am: |Camada Atual 2
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Como exemplo prestem aten¢do nesse muro cobertos por plantas, no canto
direito existe uma falha. Vamos supoer que eu quisesse encobrir essa falha e tapar esse
buraco com plantar similares.

Utilizando a ferramenta carimbo, enquanto pressiono a tecla ALT, clico em algum
local que tenha as caracteristicas que desejo, e depois, clico sobre o local que quero
substituir e arrasto o cursor pela area.

Pode ndo parecer, mas a imagem da direita foi feita apenas utilizando a
ferramenta na imagem da esquerda. Se prestar bastante atencao, pode notar que as
folhas que agora cobrem o buraco sdo uma exata cdpia das plantas que se encontram
na parte esquerda, porém é dificil de notar pelas caraceristicas ao redor também serem
similares.

O uso depende muito para cada imagem, pode-se usar pontos ao redor para
fazer com que a area substituida mantenha as mesmas caracteristicas, ou pontos mais
afastados, como foi o caso do exemplo, para que a repeticdo desses pontos nao fique
tao evidente.

4.21. Carimbo de padrao:

Tecla de atalho: S

Assim como o carimbo normal, essa ferramenta ird substituir certas areas da
imagem por outras, porém desta vez ela usara padrdes. Existem alguns padrdes que ja
vem definidos dentro do photoshop, porém vocé pode criar o seu proprio.

Vamos supor que eu tenha a imagem abaixo e queira tranformar ela em um
padrdo para usa-la posteriormente.
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Para isso, basta clicar na op¢do de “editar” e depois escolher a opgao “definir
padrdao”, dé o nome escolhido e clique em “ok”.

Editar Imagem Camada Tipo

Desfazer Lata de Tinta Cirl+Z
Avancar uma etapa Shift+Ctrl+Z
Retroceder uma etapa Alt+Ctrl+Z
Atenuar Lata de Tinta... Shift+Ctrl+F
Recortar Cirl+X
Copiar Ctrl+C
Copiar mesclado Shift+Ctrl+C
Colar Cirl=+V
Colar especial 4
Apagar

Verificar ortografia...
Localizar e substituir texto...

Preencher... Shift+F5
Tracar...
Escala sensivel a contelido Alt+Shift+Ctrl+C

Distor¢ao de marionete

Transformacao Livre Ctrl+T
Transformacao >
Alinhar camadas automaticamente...

Mesclar camadas automaticamente...

Definir predefinicdo de pincel...

Definir Padréo...

Definir forma personalizada...

Descartar

Predefinicdes do Adobe PDF..
PredefinicGes
Conexdes remotas...

Configuracdes de cores... Shift+Ctrl+K
Atribuir perfil...
Converter para Perfil...

Atalhos de teclado... Alt+5hift+Ctrl+K
Menus... Alt+5Shift+Ctrl+M
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Apds isso, basta selecionar seu novo padrao na op¢ao de padrdo na barra de
ferramentas acima da imagem.

~ 150 = BB Mode: 'Normal s Opaddade 100% = @ Foo: 100% 5 Gf -- ¥ alinhado ™ Impres. @

Com o padrao selecionado, basta clicar e arrastar o cursor por cima da area
desejada e o padrdo sera pintado por cima dela.

4.22. Pincel do Historico: E&

Tecla de atalho: Y

Essa ferramenta é bem simples de explicar e de usar, basicamente ela funciona
como um pincel, possui predefinicdes, mas dificilmente vocé ird usa-las. A ferramenta
serve para retornar algo a seu ponto original.

Imagine que vocé estd editando uma imagem, cometeu um erro, porém seguiu
editando e sé percebeu esse erro mais de cem passos depois. Ndo tem como voltar tanto
assim no histérico do programa pois ele tem um limite, e mesmo se voltasse perderia
todos passos ja feitos.

Com esta ferramenta, basta clicar e arrastar o cursor por cima da area que deseja
limpar, e aquela drea serd transformada em como estava originalmente, apagando tudo
gue estava aplicado nela, isso inclui colagens, pinturas, efeitos, tudo.

E bem util para diversas situacdes, ndo sé para consertar algo, mas também para
criar alguns efeitos.
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4.23. Pincel Historia de Arte:

Tecla de atalho: Y

Essa ferramenta ja é um pouco mais dificil de ser usada e honestamente é bem
dificil que vocé a use. Ela basicamente serve para criar certos efeitos por cima da
imagem que vocé esta trabalhando, esses efeitos se assemelham muito como uma
pintura a 6leo na vida real.

Dentre as varias opgOes que existem nessa ferramenta, novamente sugiro que
vocés experimentem diferentes fungdes para que vejam o que acontece, mas vou dar
um exemplo a baixo para melhor visualizac3o.

Como podem ver apliquei esse
efeito de “borrdo”, quanto mais pro centro, menor era o tamanho do pincel que escolhi
e mais fiel ficou a imagem, quanto mais pras bordas mais o efeito foi aplicado. Para que
vocé possa realizar esse efeito, primeiro tem que selecionar a camada de onde vocé
quer que a ferramenta tire as suas amostras, para isso é sé clicar na etapa a qual vocé
que quer escolher dentro do histérico e o icone da ferramenta serd exibido ao lado,
como na figura abaixo.

Histdrico

- Sem Titulo-1

Wl

& % Colar

Novamente, ndo se usa muito essa ferramenta, mas é bom saber que ela existe.
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4.24. Borracha: Bl
Tecla de atalho: E
A ferramenta borracha serve basicamente para apagar algo em sua imagem, ela

ird deletar aquilo que vocé desejar somente clicando e arrastando seu cursor no local
desejado, é realmente bem simples de ser usada.

4.25. Borracha de Plano de Fundo:

Tecla de atalho: E

Essa ferramenta assim como a borracha serve para apagar certas partes da sua
imagem, porém ela apaga levando em conta a cor escolhida. Vamos tomar a imagem
abaixo como exemplo, vocé tem um céu azul e quer apaga-lo da imagem, mas demoraria
muito apagar ele com a borracha normal.
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Com a borracha de plano de fundo basta selecionar a cor da amostra que vocé
deseja apagar (para isso segure a tecla ALT e clique na cor escolhida) e entdo arrastar o
cursor sobre a imagem. Vale realcar que essa ferramenta também tem diversas opcoes,
entdao experimente diferentes combinagdes, para retirar o céu nesta foto utilizei essas
propriedades.

Lim.: Adjacente + Toler: so% - + Proteger Primeiro Plano Tf

4.26. Borracha Magica:

Tecla de atalho: E

A Ultima das borrachas realmente é a mais util, ela simplesmente apaga da
imagem tudo que possuir a cor a qual vocé deseja excluir. Entdo vamos levar como
referéncia a imagem da montanha acima. Bastaria eu clicar uma vez no céu, e toda cor
azul da imagem seria apagada em um instante.

Claro, dependendo das caracteristicas que vocé escolhe isso pode mudar, assim
como a tolerancia para a cor apagar, se a op¢do “adjacente” estd ativa (a qual impede
que a ferramenta apague cores que ndo estdo diretamente ligadas a cor selecionada),
entre outras propriedades.

4.27. Degradé: [E)

Tecla de atalho: G

A ferramenta degradé serve para criar transicdes entre duas ou mais cores de
maneira suave ou ndo. Ela é mais usada para criar efeitos mais chamativos e deixar sua
imagem mais bonita.
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Nas opg¢des acima da imagem existem diversas propriedades para serem
alteradas, o principal é onde estd a opc¢do do tipo de degradé que serad utilizada, na foto
abaixo é a barra que vai da cor preta a branca.

b B 1 * ™ ™ [ Mode: Normal + Opacddade: 100% = Reverter ¥ Pontilham. ¥ Transpar.

Clicando exatamente em cima desta barra, ird abrir uma janela com diversas
opgoes.

Editor de gradiente O X

Predefiniciies o

FeErr .y .
MBIV Wi e

Salvar...

Nome: ‘ Preto, Branco Novo

Tipo de gradiente:
Suavidade: | 100 » %
@— 1
] a

Interrupgdes

4 Excluir

Excluir

Cada um desses quadrados coloridos que vocé enxerga sdo um estilo de degradé
predefinido, ou seja, ja estdo inclusos no programa. Para criar um novo estilo também é
bem simples, esta vendo a barra grande que vai da cor preta até a branca? Ela possui
guatro pinos, os inferiores controlam as cores, vocé clica em cima de um pino e escolhe
a cor que vocé quer que ele possua. A cor da esquerda ird se transformar na cor da
direita, vocé pode controlar como isso aconteces com os pinos de cima, os quais
modificam a intensidade da troca e a posicdo em que ela ocorre. Vocé pode mudar
algumas outras caracteristicas como suavidade e o tipo de gradiente.

Além do mais o gradiente ndo se restringe a duas cores, basta clicar ao lado de
um dos pinos inferiores que vocé ird criar mais uma cor para adicionar ao seu degradé.
Vale lembrar também que o degradé possui mais de um estilo, use aquele que te agrada
melhor.

Para usar a ferramenta, basta clicar e arrastar o cursor. O primeiro ponto é onde
o efeito comecara, e o segundo onde ele acabara. Caso ndo preencha toda tela, ela serd
preenchida pelas cores das bordas do degradé escolhido.
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4.28. Lata de Tinta:

Tecla de atalho: G

A lata de tinta é uma ferramenta bem simples e como vocé imagina ela serve
para pintar. Mais especificamente ela serve para preencher uma certa por¢cdao ___
da sua imagem com a cor desejada, basta vocé selecionar a cor que deseja no
seu plano principal e depois clicar sobre a drea que deseja preencher.

Vocé pode pintar tanto areas sem fundo, ou substituir alguma cor por outra, a
lata de tinta ird preencher todo esse espa¢o com a cor desejada.

OBS: A ferramenta conta gotas para material 3D nao sera abordada aqui, pois
a parte 3D ja se enquadra num nivel mais avangado do programa.
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4.29. Desfoque, Nitidez e Borrar: AN EA

Tecla de atalho: Nao possui

Essasa ferramentas sdao auto-explicativas, seus proprios nomes demonstram
seus objetivos. Todas as trés sao utilizadas de uma maneira bem similar, basta selecionar
o tamanho do seu pincel, clicar e arrastar seu cursor sobre a imagem e o efeito sera
aplicado.

Claro que dependendo do efeito desejado, talvez vocé tenha que mexer nas
caracteristicas da ferramenta, como na resiténcia por exemplo. Dando um exemplo
sobre a ferramenta nitidez perceba o antes e depois do uso da ferramenta.

No efeito acima foi utilizada a ferramenta na parte inferior da taca, ou seja, na
parte que contém o liquido. Nota-se que a imagem estd mais embacada, como um
espelho no banheiro apds um banho quente. Este foi o efeito do desfoque.

Agora irei utilizar a mesma imagem porém com o efeito de nitidez, preste
atengdo no antes e no depois.

Talvez seja um pouco mais dificil notar a diferenca entre as duas imagens, mas
perceba que ha diferenca entre os objetos dentro dela. Na imagem da direita,
conseguimos enxerga-lo de uma maneira melhor, mesmo a foto original estando
borrada. Dependendo da imagem, o efeito serd ainda mais claro, porém tome cuidado,
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se usar demais os pixels da sua imagem podem “estourar”, parecendo com aquelas
imagens de televisdao fora do ar. Esta foi a ferramenta nitidez.

Por ultimo, vamos ver a ferramenta de borrar, essa é bem util, imagine como se
estivesse passando seu dedo molhado em cima de uma pintura. Vamos novamente
comparar as imagens de antes e depois.

Simplesmente foram feitos varios cliques e arrastes em cima da fumaca para que
ela fosse extendida em diversos locais. Obviamente esta feito de maneira exagerada na
foto mas isso foi somente para demonstrar a ferramenta. Imaginem como se eu tivesse
passado meu dedo molhada por cima da fumaca e entdo ela tivesse borrado e ficado
dessa maneira. Essa foi a ferramenta de borrar.

4.30. Subexposicdo, Superexposicdo e Esponja: |

Tecla de atalho: O

Essas trés ferramentas também sdo muito similares, porém possuem efeitos um
pouco diferentes.

cPara comecar, vamos dar uma olhada na ferramenta de subexposi¢cdo. O que
ela fara, é basicamente clarear a sua imagem, a intensidade dependard das
propriedades que vocé escolhe nas opc¢bes da ferramenta. Vamos olhar para um
exemplo antes e depois.
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Acima o efeito foi aplicado somente nas rochas, é visivel a mudanga que ele
causou, dependendo da imagem o efeito pode ser ainda mais aparente. Essa foi a
ferramenta de subexposicao.

Agora a ferramenta de superexposi¢do faz justamente o contrario, ela escure sua
imagem. Vejamos um exemplo do antes e depois.

Naimagem acima apliquei o efeito em toda foto desta vez, e é visivel que o
cenario ficou bem mais escuro. Essa foi a ferramenta de superexposicao.

Por ultimo possuimo a ferramenta esponja, ela tem duas utilidades, retirar toda
saturacao, ou aplicar saturacdo a imagem, ou seja, deixa-la sem cor ou dar a ela mais
cor. Vejamos um exemplo comparando o antes e depois destes dois diferentes efeitos.
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As duas imagens a esquerda sdo originais, e as da direita sdo as com os efeitos
aplicados, na foto do canto superior direito foi retirada toda saturacdo e a foto ficou nas
cores preto e branco. Na foto do canto inferior direito foi aplicada um efeito de
saturacao e as cores ficaram bem mais gritantes. Essa foi a ferramenta esponja.

4.31. Familia das Canetas:

Tecla de atalho: P

A ferramenta caneta pode parecer um pouco complexa no comeco pelas diversas
opg¢des que possui, mas ela também é bem simples. A caneta se trata de uma outra
ferramenta de selecdo, mas bem mais completa para qualquer que seja o formato
desejado.

Basicamente vocé seleciona a ferramenta, clica em algum ponto A da tela e
depois em outro ponto B, a ferramenta ird criar uma reta entre os pontos, um
“caminho”. Vocé pode adicionar quantos pontos quiser no formato que quiser, sé deve
ao final clicar em cima do ponto onde comecou para que a seleccdo se feche.

No exemplo abaixo vemos a foto de um coracgao, criando diversos pontos ao
redor dele, criei uma selecdo no seu exato formato.

Perceba que cada ponto cinza escuro presente na imagem da direito é um ponto
formado pela ferramenta, formando entdo um caminho que assemelha ao coracido. Para
gue isso vire realmente uma selecdo e seja possivel ser excluida ou sofrer alteracdes,
basta clicar com o botdo direito do mouse em cima da imagem e selecionar “criar
selecdo”.
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Certo agora vocé sabe para que serve a ferramenta, mas como utiliza-la? Bem,
perceba que no exemplo acima o coragao possui curvas, entdao como formar essas
curvas? Aqui que entra o diferencial da ferramenta.

Vocé pode se quiser criar centenas de pontos ao redor do coragdo e formar uma
figura semelhante apenas por meio de retas, mas seria dolorosamente trabalhoso. Com
a ferramenta caneta, ao criar um ponto, em vez de clicar e soltar o mouse, clique e o
arraste, vocé ird perceber que além do ponto, duas retas foram criadas que se originam
dessse mesmo ponto.

Observe que o ponto do meio é o ponto criado, e os pontos em cada lado foram
formados por eu ter segurado o botdo esquerdo do mouse. Essa linhas adjacentes
servem para controlar a inclinacdo desse reta entre dois pontos, logo, serve para fazer
curvas.

E necessario informar alguns atalhos importantes:

- Segurando a tecla Control e clicando em cima dos pontos, vocé pode mové-los,
tanto o ponto principal quanto os pontos ao final de cada reta, porém eles ndo sofrem
quebra;

- Segurando a tecla Alt vocé pode mover os pontos aos finais das retas e eles
sofrerdo quebra, se clicar em cima de um ponto principal, ele ird ser convertido para um
ponto normal, sem retas, se clicar em cima dele de novo, as retas voltarao a surgir.

O que sdo as quebras? Bem, observe a imagem abaixo.

Existem trés pontos na imagem, no primeiro e terceiro saem apenas uma reta, ja
no ponto intermediario duas retas surgem. Essas retas servem para regular as curvas,
arrastando esses pontos as curvas vao se moldando de maneira bem intuitiva, mais facil
entender na pratica do que obervando.

O ponto intermediario possui duas retas pois existem dois trechos conectados a
ele, cada reta controla um trecho diferente, logo, a reta da esquerda controla a curva da
esquerda e a reta da direita controla a curva da direita. Porém, caso vocé mova uma das
retas com a tecla Control, a outra também ird se mover, pois elas estdo conectadas. Para
mover apenas uma das retas e, consequentemente, apenas um das curvas, basta
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pressionar a tecla Alt em uma delas e ira causar uma quebra, ou seja, elas se tornarao
retas individuais.

Agora usando a ferramenta “caneta de forma livre”, vocé pode desenhar um
formato qualquer enquanto arrasta o cursor pela tela, e a ferramenta ird criar pontos
automaticos para vocé.

E muito dificil utilizar essa ferramenta, pois ndo controlamos os locais dos pontos
e isso pode atrapalhar, além do mais numa figura bem definida talvez seja menos
demorado criar todos pontos ao invés de ter que realocar todos criados pela ferramenta,
mas ai vai da sua escolha.

Por fim existem mais trés ferramentas de canetas, “adicionar pontos de
ancoragem”, “excluir pontos de ancoragem” e “converter pontos”. Todas essas
ferramentas ja podem ser utilizadas sem precisar serem selecionadas antes.

Para adicionar um novo ponto em seu caminho, basta clicar em um ponto em
cima de um caminho ja existente e um novo ponto sera criado naquele loca, se unindo
ao restante da selecdo. Caso queira escluir um ponto, basta clicar em cima dele, um sinal
de (-) aparecerd ao lado do cursor. E a ferramenta de converter pontos exerce a mesma
funcdo de quando vocé seguro a tecla Alt, ela troca o ponto de normal para um ponto
com retas adjacentes. Sabendo disso, basta ter a ferramenta caneta selecionada e seu
tempo ird ser poupado ja que ndo precisara selecionar as ferramentas adicionais para
poder usa-las.
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4.32. Texto:

Tecla de atalho: T

Bem a ferramenta texto é a mais como, que obviamente vocé ja sabe para o que
significa. O fotoshop nos da duas opc¢des de escrita, escrita horizontal e vertical, sendo
a vertical ndao muito utilizada no nosso meio.

Apesar de ser uma ferramenta simples, o texto pode ser usado de diversas
maneiras e tem diversas finalidades. Algumas das caracteristicas que podem ser
alternadas se localizam logo acima da ferramenta.

lIL Zrnic Regular T 60 pt + #a  Bemdefinida + =

Primeiramente escolhemos a fonte, depois seu estilo (algumas fontes possuem
essa opg¢ao, outras ndo). Em terceiro temos o tamanho da fonte, logo depois alguns
efeitos de coloracdo. Em seguida se encontra o alinhamento do texto, a cor, estilos de
texto e a caixa de caracteres.

Nos estilos podemos transformar nosso texto de acordo com alguns efeitos
predefinidos.

Distorcer Texto x

Cancelar

Nenhum

TiArco
[ Arco Para Baixo
(") Arco Para Cima

== [JArcos
B saliéncia

Fstilos no k==
hotoshop jE=.

E Ascensio

E# Olho de Peixe
(3 Inflar

53 Comprimmir
A Torcer

Como por exemplo o estilo de ondas representado abaixo.
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Distorcer Texto X
et -
@ Horzontal () Vertical Cancelar
Curvatura: %
-
Distorgdo Horzontalk El %
Distorgdo Vertical: El %
.

Por Ultimo, na caixa de caracteres, podemos mudar diversas caracteristicas
dentro do nosso texto:

Caractere

Centurys51BT

T 7 TT Tr T

Portugués da  Suave

Aqgui ndés podemos mudar coisas como, espacamento entre letras e linhas, mudar
a fonte para itdlico, negrito, letras em caixa alta, enfim, sdo diversas op¢des que podem
ser exploradas de uma forma melhor quando se explora a ferramenta.

Obs.: A parte 3D de texto nao sera tratada aqui pois ndao se encaixa na parte
basica do programa.

4.33. Mascara de texto: Eil 55

Tecla de atalho: T

Essa ferramenta possui as mesmas caracteristicas que a ferramenta de texto
comum, a Unica diferenca é o seu efeito final. Quando vocé digitar o texto na tela, em
cima de uma imagem por exemplo, ele ficara de uma maneira que parece com que o
cenario foi recortado em seu interior e todo restante é recoberto com outra cor. Abaixo
segue um exemplo.
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Ao clicar na opgdo de criar uma mascara, ferramenta Gmain
que se encontra abaixo das camadas, a imagem tornara o
formato do texto, ou seja, é como se o texto fosse uma espécie
de

B Ao defunds

TET”
EXEMPLO

abertura, e somente através dele que é capaz de ver a imagem por tras.
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4.34. Selecdo de Demarcador e Seleco Direta: |8

Tecla de atalho: A

Essas ferramentas sao bem simples, ndo necessitam de fotos para exemplificar.
Lembram da ferramenta caneta? Ela cria varios pontos para criar certos caminhos e com
isso sele¢Ges para as imagens. Essas ferramentas servem apenas para selecionar esses
pontos criados.

A primeira, a seta preta, ird selecionar todos pontos de uma sé vez, e assim vocé
pode movimentd-los de uma so vez. A seta branca ira fazer com que vocé possa
selecionar pontos individuais e movimenta-los como quiser, alterando assim sua
selecdo.

Porém como visto anteriormente, existem outras teclas que podem ser usadas
para substituir essas ferramentas.

4.35. Formatos: IMaiCATRN

Tecla de atalho: U

Bem essa ferramenta basicamente cria figuras geométricas em cima da sua
imagem, e cria camadas para cada uma delas, serve unicamente para isso. Unico cuidado
gue vocé deve tomar é que elas ficam camufladas com o fundo, sé aparecem com a
camada selecionada. Abaixo esta uma imagem com elas pintadas em vermelho.
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4.36. Lupa:

Tecla de atalho: z

Tipica ferramenta de zoom, serve para aumentar certa parte da tela ou também
diminuir. Existem outras maneiras de utilizar o zoom sem a ferramenta, como por
exemplo apertando a tecla ALT junto ao scroll do mouse.

4.37. Méo e Girar Visualizacdo: [

Tecla de atalho: H e R respectivamente

A primeira ferramenta, serve unicamente para navegar pela imagem quando o
zoom é alto. Vocé pode “puxar” a imagem para qualquer lado, como se fosse a tela de
um celular. Também pode ser utilizada a barra de espaco para utilizar essa ferramenta.

Ja a ferramenta de girar visualizagdo, serve para girar a imagem, assim
colocando-a no angulo que quiser, isso ajuda na visualizacao.

4.38. Cores de Primeiro e Sequndo Plano:
ol

Essas duas cores representam as cores que serao utilizadas por determinadas
ferramentas. A cor de cima servird para as ferramentas como pincel, lata de tinta, etc.
Ja a de baixo é a cor de fundo, ela sera adicionada a uma parte excluida da imagem, caso
a camada esteja trancada. J4 foram mostradas outros utilidades para esse ferramenta
ao longo do apostila.

Os pequenos quadrados em preto em branco acima da miniatura, servem para
gue as cores preta e branca sejam postas no local das cores atuais, e as setinhas
invertem a cor de primeiro plano com a cor do segundo.

4.39. Modos de tela: [i&

Tecla de atalho: F

Serve unicamente para alternar entre a proporcao da tela, entre tela cheia, com
barras ou padrao, vai de acordo com o que melhor se encaixa para vocé.
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5. Camadas:

Agora irei explicar como funcionam as camadas e quais suas caracteristicas. As
camadas funcionam de maneira hierdrquica, ou seja, aquilo que esta mais acima tem
prioridade para aparecer
na tela.

Camadas
£ Tipo 2

Normal
Bloa: B . 4 &
T

N

Camada 2

Camada 1

No exemplo acima percebe-se que a imagem estd pintada de vermelho, pois a
camada 2 esta acima da 1, se fosse o contrdrio, a imagem estaria preta.

Vocé pode clicar em cima do olho ao lado de cada camada para que ela se torne
visivel ou invisivel, dessa maneira mesmo que a camada 2 esteja em cima da 1, caso eu
clicasse no olho, a camada 2 ficaria invisivel e a camada 1 se tornaria a primeira camada
a aparecer na imagem.

Agora vamos falar sobre algumas opcdes que possuimos nas camadas.

Primeiro veja se a camada possui um cadeado ao seu lado.

Camusdas

Flang e Fundh
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Caso sim, isso significa que a camada esta bloqueada, e dessa maneira ndo é
possivel alterar o que contém nela. Clique duas vezes no cadeado e logo depois clique
em “OK” na caixa de opgdes que aparecera no centro da tela.

Agora sim podemos passar para as ferramentas que se encontram abaixo.

5.1. Estilo de Camada:

Essa ferramenta serve para proporcionar diversos estilo na sua camada, efeitos
de brilho, cores, entre diversos outros detalhes. O que mais é utilizada sdao as “opc¢des
de mesclagem”, aqui abrird uma caixa com diversos efeitos para escolher.

Estilo de camada X

Estilos Opgdes de Mesclagem o

Mesclagem Geral

Cancelar
Modo de Mesdagem: | Normal e |

[ chanfro & Entalhe
[ Contorno

Novo Estilo...

Opacidade: ] 100 %

Visualizar
[ Textura Mesclagem Avancada
[ Tragado Opaddade de Preench.: o) %
[ Sombra Interna Canais: [V[R  [V]e [~]B
[] Brilho Interno Vazado:
[ Acetinado [ |Mesdar Efeitos Internos como Grupo

[ Sobrepasicio de Cor Mesdar Camadas Recortadas como Grupo
A Transparéncia Determina a Camada

|| A Méscara de Camada Oculta os Efeitos
A Méscara de Vetor Oculta os Efeitos

[ Sobreposicio de Degradé
[] Sobreposicdo de Padrao

[ Brilho Externo

[] Sombra Projetada
Esta Camada: 0 255

I
ik

Camada Subjacents: 0 255

I
[

=3

=4

Aqui existem diversos efeitos, cada um deles com diversas caracteristicas para
se mexer, obviamente ndo explicarei cada uma delas, mas o melhor jeito de aprender é
testando o efeito de cada uma. Sugiro escrever um texto e testar esses efeitos nele, pois
em textos eles sdo bem mais visiveis, criando efeitos bem surpreendentes.

5.2. Mascara de Camada: =]

Basicamente a mascara serve para esconder ou manter alguma parte de uma
imagem para que outra imagem apareca no local. Se eu tiver uma camada em cima de
outra, apagar uma parte da camada de cima, o que estd abaixo ird aparecer naquele
pedaco.

Porém a mascara é mais util que isso, pode ser ativada e desativada quando
quiser, além de poder sofrer alteragdes. Um exemplo abaixo explicara melhor. Perceba
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as duas imagens, uma é um carro vermelho normal, e a outra é a mesma imagem porém
sofreu alteracdo nas cores para que o carro ficasse verde.

Se quiséssemos fazer com que o carro fosse verde, porém que o fundo se
mantivesse sem alteracao, poderiamos utilizar a mascara para isso. A mascara funciona
a base de duas cores, preta e branca. Tudo que estiver na cor branca, é o que aparece,
tudo que estiver na cor preta, é o que esta oculto.

E carro vermelho

carro verde

A madscara é este retangulo branco ao lado da camada escolhida. Perceba que
tomei a oportunidade de pintar todo carro vermelho com a cor preta. Aviso importante,
para revelar ou ocultar algo na mascara utilizando as cores branco e preto, vocé deve
pintar com a madscara selecionada, dessa maneira o pincel funcionard como uma
borracha, e ndo pintara de verdade, lembrando também que vocé deve utilizar as cores
preto e branco. Na imagem acima a mascara nao esta selecionada, cuide bem isso antes
de pintar. Passando a cor preta por cima do carro vermelho, ele ficou oculto, e abaixo
dele estava o carro verde, o resultado foi o seguinte.

7 ¥ 5 = P o . s ]
a lﬁy
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5.3. Camadas de Ajuste:

Essa ferramenta serve para criar diversos efeitos por cima de camadas ja
existentes, os quais podem ser criados de outras maneiras, mas por meio deste aqui,
sera possivel alterar o efeito e remové-lo sem maiores problemas. Basicamente, assim
como nas camadas, vocé clica na imagem onde quer colocar o efeito e entdo adicione o
efeito escolhido entre os diversos disponiveis.

No exemplo abaixo escolhi a opcdo de saturacdo, logo, cliquei na camada
escolhida, depois na ferramenta e escolhi a op¢do de saturagdo. Acima da camada
aparecera uma nova camada com duas partes, a parte da esquerda é o efeito em si,
clicando em cima do icone, nés podemos modificar as propriedades do efeitos como
bem quisermos e a imagem serd alterada.

Predefinigdo: ~ Personalizado

w Principal

Matiz:

Saturacdo:

Luminosidade:

=

Colorir

< a
Camadas
£ Tpo % HeTHOda
Normal &+ Opaddade: 100%
Blog.: + a8 Preen.:
[
) 0

MatizfSaturaga...

« Camada

No lado direito temos a mdscara de camada, da mesma maneira explicada
anteriormente. Pintando na cor preta, ela ird apagar o efeito, e pintando na cor branca,
ela mostrara o efeito.

5.4. Novo Grupo: E}

Essa ferramenta funciona basicamente como uma pasta, ou seja, serve para

organizacdo. Vocé pode criar uma pasta e jogar diversas camadas para dentro dela
simplesmente clicando e arrastando-as.

Para ver o que possue dentro de cada uma basta clicar na setinha que fica ao
lado do nome da pasta.
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Camadas
Camadas D Tipn -

P Tipo =

¥ @ grupo

I arupo

Camada 0

5.5. Nova Camada: EB

Bem essa ndo tem mistério, basta clicar no icone e uma nova camada sera criada.

Vocé também pode utilizar o atalho Control+Shift+N para o mesmo efeito.

5.6. Excluir Camada: .

Essa ferramenta também é bem o&bvia, serve para apagar uma camada

selecionada. O mesmo efeito pode ser alcangado apertando a tecla Delete.

6. Salvando um arquivo:

Finalmente chegamos ao fim da apostila, agora basta salvar seu arquivo. Clicando
na op¢do de “arquivo” no canto superior esquerdo, selecione a op¢ao “salvar como”.

Arquive Editar Imagem (Camada Tipo Selecionar

Movo... Ctrl+N
Abrir... Ctrl+O
Procurar no Bridge... Alt+Ctrl+O

Procurar no Mini Bridge...
Abrir como... Alt+Shift+Ctrl+O
Abrir como objeto inteligente...

Abrir recentes ’
Fechar Ctrl+W
Fechar todas Alt+Ctrl+W
Fechar e ir para o Bridge... Shift+Ctrl+W

Ctrl+S
Salvar como... Shift+Ctrl+5

Salvar

Fazer check-in...

Salvar para Web... Alt+5hift+Ctrl+S
Reverter F12
Inserir...

Importar »

Agora, basta escolher o local onde quer salvar seu arquivo e sua extensao. Caso
salve em .PSD, estara salvando como um arquivo do prdprio programa e sé podera abri-
lo através do programa. Porém pode salvar também como imagem nas extensdes .PNG
ou .JPG, entre outras diversas opgdes.
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Nome: |

camadas.psd

o

‘ | Salvar

Formato:

Salvar Opgiies
Salvar:

Miniatura

7. Finalizando:

Photoshop (*.PSD:* PDD)

Photoshop (*PSD:*.PDD)

Formato de Documento Grande (* PSB)
BMP (* EMP:* RLE:*.DIB)

Dicom (*.DCM;".DC3;".DIC)

EPS do Photoshop (".EPS)

Photoshop DCS 1.0 (*EPS)

Photoshop DCS 2.0 (" EPS)

Formato de vérias imagens (*MPO)
Formato IFF (*.IFF;>.TDI)

GIF da CompuServe (*.GIF)

JPEG (* JPG:* JPEG: JPE)

JPEG 2000 (*.JPF* JPX* JP2:* J2C J2K* JPC)
JPEG Estéreo (*.JPS)

PCX (".PCX)

PDF do Photoshop (*.PDF;*PDP)
Photoshop Raw (* RAW)

Pixar (*.PXR)

PNG (" PNG;" PNS)

Portable BitMap (*.PBM;". PGM;". PPM;” PNM;” PFM;". PAM)
Scitex CT (*.5CT)

Targa (* TGA* VDA ICB"VST)

TIFF (. TIF:* TIFF)

~

Cancelar

Bem pessoal, espero que esta apostila tenha ajudado vocés de alguma maneira,
deu bastante trabalho para ser produzida e ficarei contente caso tenha sido util a

alguém. Podem distribui-la para qualquer pessoa que também possua interesse em

aprender sobre a ferramenta Photoshop. Um forte abraco.

E proibida a reproducdo total ou parcial da seguinte apostila sem a

devida inclusao da referéncia bibliografica.
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