OPGAVEBESKRIVELSE

Dette er en fiktiv opgave, hvor tanken har veeret at skabe et dy-
stert og rat udtryk i billedet ved brug af de forskellige Blend Modes,
Adjustment Layers, Effects mv.
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ELEMENTER

For at skabe billedmanipulationen, er der brugt
de viste elementer elementer.



3: Sa laver jeg et nyt lag ud fra de synlige lag Cmd + alt + shift + E.
I FARVEKORRIGERINGER £ Kind v m @ THS ® Direkte pa dette lag laver jeg en Shadow/Hightligt Adjustment, hvor
Inden jeg gar i gang med fritlaegningen, laver jeg nogle mindre jeg saetter Shadow til 35 %.
farvekorrigeringer ved brug af Adjustments Layers og Blend Modes. Screen v | Opacity: 70%
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2: Black & White-laget saettes til Blend Mode Multiply.
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FRITLAGNING MED CHANNELS

Farst bruger jeg Pen Tool til at fritleegge krop og hoved, og ved
haret tegner jeg blot stien et stykke inde.
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For at fritleegge haret gar jeg ind i Channels for at finde den ka-
nal, der har den sterste kontrast mellem baggrund og har. | dette
tilfeelde vaelger jeg gron. Jeg tager en kopi af laget og inverter det,
for at det er haret som er hvidt. | en alfakanal er alt det hvide, det
som Photoshop laver til en selection. Nar det er gjort, bruger jeg
den sorte pipette i Levels til at gare baggrunden helt sort.

S . :: w @ Mode: | Overlay «| O

For at gere haret hvidt, tager jeg en blad brush med Mode: Over-
lay og maler over haret. P4 den made kan jeg male haret hvidt,
uden at det har den storre effekt pa baggrunden.

Pen Tool-stien og min Channelselection bliver lagt sammen og
lzegges som en maske over billedet. Som vist pa billedet er der nu
opstaet en lys kant om haret, som skal rettes til.
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5: Dette retter jeg til ved at tage en kopi af det fritlagte lag. Pa det
nederste af de to lag legger jeg en Inner Glow-effekt, og pa det
gverste lag maler jeg hdrets kant, sdledes at Inner Glow-effekten
kun kan ses pa haret.




SANDBUND

Sandbunden legges ind, og der laves en kopi af den, som flip-
pes horizontalt. Derefter bruges Skew til at fa den til at syne mere
flad.

Det fritlagte hoved leegges ind, og sandbunden males ind om
halsen med en brush pa en maske. Topkanten af sandbunden
far en maske med udtoning, og ligeledes laves der et sort lag lidt
hejere end sandbunden med udtoning ogsa, for at give en mark
udoning. Under laget med hovedet lzegges der en skygge.
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VAND

Billedet med himmel og hav laegges ind, og vanddelen Skewes,
saledes at det syner til at veere vandret. Der lzegges en maske
over hovedet, og der males pa masken, sa det ligner vandet ligger
omkring hovedet. For at lave vandkanten bruges en kopi af det
nederste af vandet. Dette rykkes nogle px ned, og tilfgjes en
Gaussian Blur pa 5 px.
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Baggrundsvandet tilfgjes og laegges som det nederste lag.
Der bruges Hue Saturation for at tilpasse farven til havoverfladen.
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UNDERVANDSLIV

Undervandselementerne tilfgjes. Fisk og koraller er fritlagt med
Pen Tool. Mosbilledet er lagt ind og malet ind med en barste pa en
maske, sa det ligner, at det ligger op ad halsen. Ved munden er
der brugt Liquify for at fa laeberne til at passe om krabben. Bag-
grundsvandet kopieres og laegges over undervandsliv-mappen.
Med en maske fjernes topdelen fra laget, og der males med en
gennemsigtig berste pa ansigt og koraller, sa det det ligner at det
er taettere pa“.
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HIMMEL REVNER
A ) curves

Himlen er lavet af bade billedet med skyer, men ogsa den him- For at lave revnerne i hovedet, hiver jeg mit billede med revner-

mel, der er pa havoverfladebilledet. ne ind, og placerer det, hvor jeg synes det passer bedst, og giver
Billedet med skyerne lsegges ind over billedet med havoverfladen, det Blend mode: Multiply.

og skybilledet far Blend Mode: Linear Burn. Hertil tilfajes der 3 Adju-
stmentlayers. Gradient Map, med Blend Mode: Overlay, En Curves og
en Hue Saturation.
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Jeg bruger en maske til at male de sma ujaevnheder vk, tilfgjer
Levels direkte pd laget, og tilpasser det for at fjerne det veerste af
den gule farve/de lyse toner. Til sidst maler jeg af to omgange rev-
nerne op med en brush pa et lag for sig og tilpasser med opacitet.
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DE AFSLUTTENDE EFFEKTER

For at billedet far den enskede dystre effekt bruger jeg falgende
Adjustmentlayers og veerktgjer.

Adjustment Layer, Curves med Blend Mode Screen. Med dette teg-
ner jeg kun gjnene ind, for at lysne dem. Jeg giver laget en Opacity

pa 70 %. Sa laver jeg et Adjustment Layer, Black & white og saetter
Blend Mode til Multiply.
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Jeg laver et nyt lag ud fra det synlige. Pa selve laget legger jeg
en Adjustment - Shadows/ Highligt.
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OK
Amount: ) %
Cancel
Highlights
Amount: 0 % Load...
Save...
Show Mare Options Preview

Jeg laver endnu et lag ud fra det synlige og bruger Dodge Tool til
at highligte gjne, naeseben, pande og lidt kinder og mund.

- :v |E| Range: | Midtones ~ | Exposure: 50% |~ | |

Pa et nyt lag tilfgjer jeg Unsharp Mask for at gere udtrykket mere
hardt.

Unsharp Mask

Cancel

Preview

Amount: (52 %
Radius: 1,2 Pixels
Threshaold: O levels

Med Hue Saturation reducerer jeg saturation for at hive noget
farve ud af billedet.
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Lightness: 0

For at @ge kontrasten tilfgjer jeg et Adjustment Layer, Graient
Map og saetter Blend Mode til Soft Light. Opacity saetter jeg pa 70 %.
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Til sidst tilfgjer jeg Adjustment Layer Curves og hiver den hvide
slider en smule til venstre for at gge hightligts.
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