Malen in Photoshop

. =/ Pinsel
Das Pinsel-Werkzeug =L

/ ® Buntstift-Werkzeug
8/ Farbe-ersetzen-Werkzeug
4 7 Misch-Pinsel

Ubung: Offne ein neues Dokument. 400px Breite und
Hohe, Hintergrund: weil3, 72 dpi

Wahle eine beliebige Farbe (z.B. rot).
Wahle das Pinsel-Werkzeug und triff folgende Auswahl in der Optionsleiste:

e Erstelle einen ersten Punkt mit einer Pinselstarke von ca. 70: Klicke auf das kleine
Dreieck-Symbol und wahle folgende Pinselform: das zweite Symbol in der ersten
Reihe, ndamlich einen scharfkantigen (harten) Pinsel. Dieser sorgt fiir eine scharfe
Kante zwischen Pinselstrich und Hintergrund.

e Erstelle daneben einen Punkt mit sehr weicher Kante, Harte 0.

Kantenscharfe des Pinsels einstellen
TeorTerTw

e Je nach Einstellung der ,Harte” konnen unterschiedliche Pinselstriche erstellt
werden.

]

Neben diesem ,,Flyout-Men(“ kann man die Pinselstarke auch direkt einstellen:

Harte: 0% und Harte: 100%

e Drilicke die ALT-Taste
e Und danach die rechte Maustaste und mit Verschiebung der Maus kann man
einstellen:
o Maus nach links: Pinselspitze wird kleiner
o Maus nach rechts: wird groRer
o Maus nach oben schieben: die Pinselspitze wird weicher
o Maus nach unten: wird harter
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Ubung: Malen in freier Form

Mit gedrickter linker Maustaste verschiedene Formen malen.
Die Umschalttaste gedrlickt erzeugt eine gerade Linie.

e Halte wahrend des Zeichenvorganges die Umschalttaste gedriickt und klicke jeweils
extra auf gewisse Stellen im Blatt (kein Ziehen der Maus). Damit werden
Verbindungen erzeugt.

e Horizontale oder vertikale Linie: Klicke auf die Arbeitsflache, halte die Maustaste
gedriickt, ohne eine Bewegung auszufiihren. Mit gedriickter Umschalttaste kann man
nun die Maus bewegen. Damit erreicht man eine exakt horizontale oder vertikale
gerade Linie.

e Punkte verbinden: Kreuz erzeugen
Driicke die Shift-Taste und setze mit der linken Maustaste einen Punkt. Lasse die
Maus los und setze einen weiteren Punkt weiter weg -> es wird eine Linie zwischen
den Punkten gezogen.

Ubung: erstelle ein Kreuz
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Pinselformen

Wahle aus dem MenU Fenster den ,,Pinsel” oder die ,F5-Taste”

Im sich 6ffnendem Bedienfeld klicke auf ,,Pinselform” und dann rechts auf einen Pinsel.
Ziehe danach einen Schriftzug, wie z.B. Hallo. PinselgréRe ca. 10px.

Im Bereich ,Pinselform” lassen sich zahlreiche Parametergruppen anwahlen, indem man die
jeweilige Checkbox vor dem Listeneintrag aktiviert. Um die dazugehoérige Steuerelemente
rechts daneben zu sehen und zu verdandern, muss man aber direkt auf den Namen klicken.
Der Hacken genligt alleine nicht.

Ubung: Probiere ein paar Pinselformen aus, dndere auch die Farbe und die PinselgréRe

Pinsel importieren:

www.mclelun.com

http://www.mclelun.com/2016/03/download-photoshop-brush-for-anime.html

https://xong.deviantart.com/art/brushes-XD-497488794

https://sta.sh/2xkipwqgz9fj

https://www.deviantart.com/
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Farben einstellen

Es gibt bei RGB liber 16,7 Millionen Moglichkeiten von Farben (im 8-Bit-RGB-Modell).

Die Werkzeugleiste gibt Auskunft Gber die aktuell eingestellten Farben

Das Symbol ,Standardfarben flir Vordergrund und Hintergrund“ links oben setzt die Vorder-
und Hintergrundfarben auf die Ausgangsposition (Schwarz / WeiR) zurtick.

Um eine Farbe zu wahlen, reicht ein Klick auf das entsprechende Farbfeld, z.B.
Vordergrundfarbe. Im Farbwahler kann en Ton bestimmt werden. Dazu gibt es mehrere
Moglichkeiten.

Farbwahler (Vordergrundfarbe) X
neu [ OK ]
El Abbrechen
[% Zu Farbfeldern hinzufiigen
aktuel Farbbibliotheken
ok [0 O
Os [ _J%» O=
B O s % Om
OR: [250 | clo %
Os:
Ml O=:
[]nur webfarben anzeigen #| fa0505 K:@%

RGB-Eingabefelder:

Hier gibt man die gewlinschten Werte ein, sofern vorhanden. Dabei erstreckt sich das
Spektrum auf Werte von 0 bis 255. Null bedeutet, dass keine Farbe vorhanden ist,
255 sagt aus, dass die Farbe in voller Glite vorhanden ist.

Fiir reines Rot gibt man daher bei R den Wert 255 ein, bei G und B den Wert Null.

Verwende das kleine und das groRe Farbfeld

Im Balken in der Mitte kann eine grobe Auswahl getroffen werden, im grol3en
Farbfeld links davon dann die genaue Farbe durch Hineinklicken.

Die ausgewahlte Farbe wird ibernommen und im Feld ,,neu” angezeigt. Darunter ist
die Farbe, die davor eingestellt war (,,aktuell”).

Pipette verwenden:

Hat man ein Bild ge6ffnet und will eine Farbe daraus verwenden, so kann man bei
gedffnetem Farbwahler den Mauszeiger genau auf die gewlinschte Farbe navigieren
und klicke darauf. Nun wird diese Farbe eingestellt.
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Beispiel: Batman Farbwahl iiber die Pipette

e Offne das Bild ,,batman.jpg” und ,,germany.png” im Ordner ,,2.psp.cs6.basic”
e Klicke auf das Feld ,Vordergrundfarbe” und wahle mit der Pipette eine violette Farbe
aus dem Bereich des Kostiims von Batman

Nutze das Fillwerkzeug. Da dieses immer immer
die aktuelle Vordergrundfarbe verwendet, soll
diese nun auf das ,violett” vom Batman eigestellt
werden.

Klicke auf das Kastchen ,Vordergrundfarbe” und
der ,Farbwahler erscheint. Nutze die Pipette
und stelle ein etwas helleres Violett aus der
Schutzbekleidung von Batman ein.

Danach ist diese Farbe als Vordergrundfarbe definiert.

o, gV!ﬂaMSwamzmg
Nun kann ganz leicht das Fillwerkzeug zum einfarben des  |ISECEEGRN
gelben Streifens benutzt werden.

PROBLEM:
Leider lasst sich die Farbe hier nicht verwenden. Die
Datei ,,germany.png” hat den falschen Modus, namlich

indiziert”.

Daher muss man den Modus dndern: Bild / Modus / RGB-Farben.

Hilfe

Filter 3D Ansicht Fenster

PS Datei Bearbeiten Bild Ebene Schrift Auswahl
Bitmap

Graustufen

éq ~  Vordergrund

Korrekturen 4

Duplex

Auto-Farbton Umschalt+Strg+L | ¥ Indizierte Farbe
Auto-Kontrast Alt+Umschalt+Strg+L RGB-Farbe
Auto-Farbe Umschalt+Strg+B CMYK-Farbe

Danach kann die Vordergrundfarbe ,violett” korrekt eingefligt werden.

Ergebnis: speichern unter ,,germany_l6sung.png”
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Ubung Schokokugel

Offne ,,schokokugel.jpg”

o ZIEL:
Der Mann mit dem Teller soll auf einer GruRkarte verwendet werden und der
Hintergrund im schoko-braun mit einem Text erstellt werden. Die Geschenkkarte soll
folgende Male aufweisen: 40 x 20 cm

Dokumente vergroRern

e Klicke im Men Bild auf , Arbeitsflache”.

e Die Geschenkkarte soll folgende Mal3e aufweisen: 40 x 20 cm

e Trage diese Werte fiir Breite und Hohe in die Eingabefelder ein:

e Im Feld Anker markiere das rechte obere Feld, damit dies als neuer Ausgangspunkt
der Berechnung bestimmt ist.

Arbeitsflache

Aktuelle GroBe: 5,25 MB

Breite: 13,31 cm
Héhe: 15,43 cm Abbrechen

- Neue GroBe: 20,4 MB

[JRelativ
Anker:

Farbe fiir erw. Arbeitsfliche: | Hintergrund v|O

Dort, wo das Bild landen soll, muss der Anker gesetzt werden.

Farbe fir Arbeitsflache bestimmen

e |Ist die neue Dokumentenabmessung gréRer, so wahle die Farbe fiir die neue
Arbeitsflache.
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e Verwende das Werkzeug , Filleimer”. Klicke danach auf das Werkzeug.
»,Vordergrundfarben einstellen” und nimm mit der Pipette eine braune Farbe aus der
Schokoladenkugel auf. Klicke danach in die neue Arbeitsflache.

.
»
y
»
P
P
T,
|
W,

GRE]

Text einfligen

e Flge links neben dem Foto folgende Text ein:
e Schriftart: Pristina, GroRRe 100Pt, 60Pt
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Licht und Schatten mit dem Pinsel

* Neben dem Malen wird der Pinsel vor allem fiir das Einfligen von Licht- und
Schatteneffekte verwendet.

* Ubung LICHT:
Neues Blatt, 400 x 400 Px

— 1.) grolRer roter
Punkt (Harte 100%), Pinselstarke 300 Px

— 2.)kleiner hellerer Punkt darl'jber\‘

mit 200Px (Harte 0%)
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Ubung: Kugel fiir Christbaum

e Zeichne mit dem Pinsel einen braunen Ast eines Christbaumes. Danach zwei blaue
Striche als ,Bandchen”, welche zu den Kugeln fihren.

» Schaffe zwei unterschiedlich groRe und unterschiedlich farbige Kugeln, die an diesem
Baum hangen.

* Versieh diese mit einem Lichteffekt, der von der linken Seite auf die Kugel trifft.
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Landkarte

Offne , kartel.jpg” und , poysdorf.jpg”.
e Erstelle eine neue Ebene und fahre mit dem Pinsel (Farbe ,schwarz”) die StraBen

nach, wobei folgende Orte auf der neuen Karte unbedingt dabei sein sollen:
Poysdorf, Staatz, Mistelbach und GrofSkrut.

e Diese vier sollen mit einem roten Punkt gekennzeichnet werden. Als Namen geniigt
es nur den Ort ,,Poysdorf” zu nennen (Schriftart: Arial, SchriftgroRe 14).

e Als Abschluss soll die Hintergrundebene geldscht werden.

e Links oben soll das Ortsschild von Poysdorf kopiert werden.

Beachte: Verwende gentigend EBENEN, damit eine nachtragliche Korrektur méglich ware.

Speichern: poysdorf_|6sung.psd
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Malen mit dem Pinsel

« Offne ,pelikan.jpg“

* Vordergrundfarbe:
hellblau

* Werkzeug: Pinsel mit
einer Spitze von 75 Px

« Ubermale
das Wasser

* Das Ergebnis ist =
schlecht! Bitte rickgangig machen
(STRG + 2).

* Besser: Verwendung des Modus
,Farbe” in der Optionsleiste

Datei  Bearbeiten  Bild  Ebene  Schrift  Ausw:

Farbe :

Modus ,,Farbe” dabei bleibt die
Luminanz (Kontur) erhalten. Erst
danach beginne mit dem Pinsel zu malen.

* Durch Zoomen und Umstellen der Pinselstarke auf einen kleineren Durchmesser
kann sehr exakt gearbeitet werden, auch zwischen den FiiRen und beim Schnabel.
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Malen von Schatten

Schatten werden immer auf eine neue Ebene platziert!

Beachte: Modus zuriickstellen auf Neue Ebene einfiigen: klicke auf die 3 Linien
,Normal“!

1. Neue Ebene

2. Male mit dem Pinsel (Farbe v @ 3 e Q7
Schwarz) einen Schatten 3

Ebenen
3. Mit der Transparenz — QA BeTHS ®
stelle diesen auf ca. 70%. . Normal Deckkraft: 100%
°© Foderen: FH 4 +# I B  Flache: 100%
E® T oo L] D o E%'E Ebene 0
+ Deckhraft: 710
< A Fische: 1009
" schatten
Ebene 2

Ebene 1

Ebene 0

Ist er krank?

» pelikan.ipg bei 66.7% (Ebene 1, RGB/8#
[y T LR
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Ubung: Schatten - Ball

Ziel: Stelle rechts neben dem Ball einen Schatten dar. Dieses soll auf einer neuen Ebene
geschehen. Diese Ebene liegt dann unter der Ebene des Balles.

Offne ,ball.jpg” und ,gras.jpg” und doppelklicken die Ebene um den ,Schliissel” zu
entfernen.

Mit dem Zauberstab die griine Hintergrundfarbe entfernen.

e Ziehe den Ball auf das Gras.
e Erstelle eine neue Ebene dazwischen.

* Schatten: Verwende einen sehr grofRen Pinsel, der fast die GroRRe des Balles hat, ca.
300 Pixel. Damit wird er sehr schén rund dargestellt. Harte auf 0%. Farbe dunkelgrin.

R

Korrektur hinzufiigen

4 Deckkraft:

* Verbesserung: In der Ebene des Schattens stelle auf , Farbe”.

Ebenen

o At =D 6 " 0
Farbe + Deckkraft: 100% @ -

Fixieren: gy o/ & & Flache: 100% @~

Ebene 1
[l

Eberhart 2.3.psp_malen.docx 12



