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Materiaty ¢wiczeniowe

Wszelkie materiaty ¢éwiczeniowe: wyktady, instrukcje oraz pliki ¢wiczeniowe
dla potrzeb realizacji materiatu dydaktycznego z przedmiotu Podstawy grafiki
rastrowej bedg dostepne przed kolejnymi zajeciami na stronie WWW
prowadzgcej: http://mdoruch.iis.p.lodz.pl w zaktadce Grafika Komputerowa.

Wsrdd materiatéw ¢wiczeniowych znajdg sie pliki graficzne oraz tekstowe,
a takze pliki multimedialne i inne niezbedne do zaje¢ materiaty. Prosze pobrac
pliki znajdujace sie w folderze lab_Ill_pliki.zip i zapisaé np. na pulpicie.

Kluczem do sukcesu ¢wiczenia jest wykonywanie instrukcji krok po kroku oraz
uwazne czytanie tresci teoretycznej z opisami funkgji.

Plan éwiczenia:

1. Narzedzia wektorowe

2. Tekst

3. Podstawowa korekta fotografii
4. Obiekty inteligentne

5. Wybrane filtry
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VI. RYSUNEK WEKTOROWY

CWICZENIE 27

Zadanie:
Poznamy narzedzie do rysowania elementéw wektorowych — Pidro
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O # Fidro Punkt kierunkowy
&"-"Piérn dowolne

-&’f Dodawanie punktow kantrolnych
-#‘ Usuwanie punktdw kontrolnych

[~ Konwertowanie punktow

‘+—— Linia kierunkowa

' Zaznaczony punkt
'-\ kontrolny

2 \ /

. Punkt kontrolny
n [‘ Zaznaczanie sceiek

% Marzedzie Zaznaczanie bezposrednie A

W menu Plik wybieramy polecenie Nowy, A4. Wyzerujmy wszystkie narzedzia.

W panelu Narzedzia wybieramy narzedzie Piéro, na pasku Opcji wybieramy Tryb
narzedzia - Ksztatt.

Aby poznac i zrozumied dziatanie narzedzia Piéro, w czasie rysowania przez caty czas
pilnie obserwujmy, jak zmienia sie kursor tego narzedzia w zaleznosci od miejsca
potozenia w stosunku do narysowanych czy rysowanych linii.

Klikamy i puszczamy lewy przycisk myszy w dowolnym miejscu obrazka — powstat
pierwszy punkt kontrolny w postaci czarnego kwadracika. Klikamy w innym miejscu —
powstat drugi punkt kontrolny i teraz on jest aktywny, przyjmujac postaé czarnego
kwadracika; pierwszy punkt kontrolny staf sie biaty. Miedzy tymi dwoma punktami
powstata linia prosta.

Wociskamy przycisk myszy i z wcisnietym przyciskiem ,,wyciggamy” z drugiego punktu
linie kierunkowa; puszczamy przycisk myszy — linia kierunkowa zakoriczy sie punktem
kierunkowym (czarne kétko), a my odsuwamy kursor i klikamy raz w miejscu, gdzie
chcemy postawié trzeci punkt kontrolny. Zauwazmy, ze teraz powstat krzywy
segment Sciezki, ktorego wygiecie zalezne jest od kierunku i dtugosci linii
kierunkowej. Aby zmienié¢ krzywizne tego odcinka sciezki, ustawiamy kursor nad
punktem kierunkowym, wciskamy klawisz Alt i lewym przyciskiem myszy przeciggamy
linie kierunkowa. Puszczamy przycisk myszy.

W kolejnym miejscu wciskamy i nie puszczajac przycisku myszy przesuwamy nieco
kursor narzedzia — jak wida¢ powstat czwarty punkt kontrolny i jednoczes$nie krzywa,
ktorej tuk powieksza sie w miare przesuwania kursora, za ktdrym ,,ciggnie” sie
symetryczna w stosunku do punktu kontrolnego, podwdéjna linia kierunkowa. Im
dtuzsza linia kierunkowa, tym wieksza krzywizna segmentu $ciezki. Gdy puscimy
przycisk myszy, rysowanie tego odcinka skorczy sie. | znowu klawisz Alt pozwoli na
edycje linii kierunkowych.

Chcac zakonczy¢ rysowanie sciezki, zblizamy kursor Piéra do pierwszego punktu
kontrolnego — pojawi sie wéwczas przy kursorze mate kétko. Klikamy. Powstat
zamkniety ksztatt wektorowy. Gdy chcemy zakonczy¢ rysowanie w dowolnym
momencie, wciskamy przycisk Ctrl.




7. Ksztatt mozemy w dalszym ciggu modyfikowaé. Wciskamy klawisz Ctrl/Command —
zauwazmy, ze kursor zmienit sie i przyjat postaé matej, biatej strzatki (Zaznaczania
bezposredniego) — i klikamy w dowolnym miejscu krawedzi ksztattu. Ujawnig sie
wszystkie punkty kontrolne i niektdre linie kierunkowe. Zwalniamy klawisz
Ctrl/Command. Kursor zmienia sie w zaleznosci od miejsca, ktére wskazuje. Gdy jest
nad krawedzig Sciezki, pojawia sie przy nim znak plusa oznaczajacy gotowos¢ do
dodania - po kliknieciu - punktu kontrolnego; znak minus — do zlikwidowania punktu.
Klawisz Ctrl/Command pomoze przesungc punkt kontrolny, Alt — przesunac¢ linie
kierunkowe. Gdy przy jakims$ punkcie nie ma linii kierunkowej, ,wyciggamy” ja z
niego, oczywiscie z wcisnietym klawiszem Alt. Gdy to sie nie uda, a nawet krzywa
zmieni radykalnie swoj ksztatt, mozemy cofngé czynnosé Ctrl/Command +Z — krzywa
powraca do swojego ksztattu i czesto ma juz wyprowadzong linie kierunkowa.

8. Aby przesungé nasz wektorowy ksztatt w inne miejsce, musimy z panelu Narzedzia
wybra¢ narzedzie Zaznaczanie $ciezek i kursorem - teraz jest czarng strzatka -
przesung¢ caty ksztatt w inne miejsce.

9. Musimy wiedzie¢, ze tworzgc ksztatty lub modyfikujac te gotowe, np. Prostokat czy
Wielokat lub Elipsa, bedziemy mieli do czynienia z segmentami prostymi oraz
krzywymi, a co za tym idzie — z punktami kontrolnymi naroznymi i gtadkimi.

10. Aby wyprowadzi¢ linie kierunkowe z punktédw naroznych i dzieki temu zmieni¢ je
w punkty gtadkie, a segmenty — w linie krzywe, musimy uzy¢ narzedzia
Konwertowanie punktow (narzedzie w grupie Piéro) i nim wyciggnac linie
kierunkowe.

11. Aby odwrotnie - z punktéw gtadkich zrobi¢ punkty narozne, nalezy je klikng¢
narzedziem Konwertowanie punktow.

CWICZENIE 28
Zadanie:
Teraz dowiemy sie, do czego ....potrzebne nam sg Sciezki.
Zastosowanie Sciezek:
- jako Maska wektorowa, pozwalajgca ukrywaé wybrane obszary warstwy
- mozna je przekonwertowac na Zaznaczenie
- mozna je wypetnic lub obrysowac kolorem
Najwazniejszg bodaj rolg Sciezek w grafice rastrowej jest to, ze mozna je przeksztatcic
w Zaznaczenia, czyli wyselekcjonowane fragmenty obrazka, na ktérych mozliwe beda
wszelkie operacje, jakich pdzniej dokonamy, podczas gdy pozostate obszary obrazka
pozostang nienaruszone. Wtedy, gdy wszystkie narzedzia stuzace do selekcji nie dadzg sobie
rady, bo na przyktad fragment obrazka niewiele rézni sie od tta, wtedy mozemy selekcje po
prostu narysowac za pomocg sciezki.

1. Otwieramy plik Valvata naticina z gory.jpg, z ktérego musimy wycig¢ fragment muszli
»udajgcy” muszle mtodego $limaka.

2. Wybieramy narzedzie Pidro i stawiamy pierwszy punkt kontrolny. Jesli potrafimy
postugiwac sie krzywymi Beziera, pewnie poradzimy sobie z tworzeniem segmentdéw
krzywych $ciezki. Jesli nie —twdrzmy linie proste, klikajgc w kilku punktach na szwach
zwojow muszli; zamknijmy Sciezke.
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3. Wybieramy narzedzie Konwertowanie punktéw, zaznaczamy nim powstatg sciezke

i przeksztatcamy nim punkty narozne w gtadkie, wyprowadzajac z nich linie
kierunkowe.

4. Na dole panelu Sciezki wybieramy ikonke Wczytaj $ciezke jako zaznaczenie,
w menu Zaznacz wybieramy Odwrotnos¢ (lub Shift+ Ctrl/Command +1), aby mdc
klawiszem Delete usung¢ niepotrzebne juz pozostate fragmenty muszli. Usuwamy
zaznaczenie w menu Zaznacz (lub Ctrl/Command+D). Narzedziem Kadrowanie
przycinamy zdjecie ,,odmtodzonego” slimaka — kursorem Kadrowania rysujemy
ramke wyboru wokdt slimaka i wewnatrz niej podwdjnie klikamy lub wybieramy na
pasku opcji ikonke Zatwierdz biezgca operacje kadrowania.
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VII. TEKST

CWICZENIE 29
Zadanie:
Bardzo waznym sktadnikiem prac graficznych jest tekst. Przypomnijmy, co wiemy o tekscie:
e Jedno z grupy narzedzi wektorowych.
o W skfad grupy tekst wchodzg 4 narzedzia: Tekst, Tekst pionowy, Pozioma
i Pionowa maska tekstowa.
e Tworzony na nowej warstwie wektorowej.
e Pracujac z tekstem dobrze jest uruchomic przestrzen roboczg Typografia.
e Jednostki miary tekstu ustalamy w Preferencjach.
e Rodzaje tekstu: Tekst punktowy i akapitowy oraz tekst umieszczany na $ciezce,
a takze ,wypaczany” tekst.
e Mozna dodawad tekstowi styl.
e Tekst punktowy, tak jak kazdy obiekt wektorowy, mozna np. obraca¢, skalowac itp.
przy uzyciu klawiszy Ctrl/Command +T.
e Tekst akapitowy rowniez — korzystajgc z uchwytéw obwiedni.

Typografia ] -

Myriad Pro v Regular ¥ < Okresl styl czcionki

T | 300 piks # | (wwom) [+ [ Okresl interlinie
Av [0 [v] a¥ o [+[€T Ustaw $wiatlo dla

il

Okresl| kerning pomiedzy
dwoma znakami

zaznaczonych znakow
Skalowanie pionowe IT 100% B oo = ven s
A opks - i Skalowanie poziome
Ustaw przesuniecie linii E
. TT PTHhTT T T
bazowej
polski v % Twa.. ¥
Akapit | =
Weigcie lewego B=s===5= = o
marginesu +E 0piks =} opks € WCcigCie prawego
Lo marginesu
Wciecie pierwszego 7= Opiks g
wiersza =
N 'S opiks = opks
Ustaw przesuniecie linii
bazowej /| Daiel wyrazy

Wyzej panele Typografia i Akapit, nizej — pasek Opcji narzedzia Tekst z rozwinietg listg
funkcji wypaczajgcych tekst Tworzymy zawiniety tekst i przyktady takiego tekstu.

T - | T | MyriadPro w Regular w | T 300 piks lz‘ a3 Twa.. ¥ = = - _l:
poziom/pion wygtadzanie wypaczanie tekstu
Utworz zawiniety tekst
Zawijanie tekstu @
eK:s i
ral
_ Anuluj
7 kuk
[ tuk w ddt
(7 tuk w gdre
£ Sklepienie ukowe
5 Wybrzuszenie
L5 Muszla w dét
7 Muszla w gdre
L |FYFag B
Fala
1 Ryba
S H Weniesienie
E3 Rybie oko
3 Napemi
1% Wyciéng
t# Skrecenie
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Tekst Zaznacz Filtr 3D Wio Pomoc

Panel Znaki

W menu Tekst jest tez grupa polecen Panel Akapit
. . Wygtadzanie

odpowiedzialna za prace z tekstem.

Oprodcz tego w menu Edycja sg polecenia

Sprawdz pisownie...

oraz Znajdz i zastgp tekst.

Oriehatacs Panel Style znakéw
ikt Panel Style akapitow
OpenType

Wyttocz w 3D

Utwérz sciezke robocza
Konwersja na ksztatt

Rasteryzuj warstwe tekstowa
Konwersja typu ksztattu tekstu

Zawijaj tekst...

Rozmiar podgladu czcionki 4
Opcje jezyka »
Uaktualnij wszystkie warstwy tekstowe

Zastap wszystkie brakujace czcionki

Whklej tekst lorem ipsum

Tekst umieszczony na Sciezce:
o tekst umieszczamy wzdtuz krawedzi Sciezki roboczej, utworzonej narzedziem
Piéro, Pioro dowolne lub innymi narzedziami z grupy ksztattow wektorowych
o kierunek tworzenia Sciezki wyznacza kierunek umieszczania na niej tekstu,
o wybranie tekstu poziomego powoduje umieszczanie znakéw prostopadle do
Sciezki,
o wybranie tekstu pionowego powoduje umieszczanie znakéw réownolegle do
Sciezki,
o zmiana ksztattu sciezki pocigga za sobg odpowiednig zmiane potozenia tekstu.
Dwa narzedzia w grupie Tekst - Pozioma i Pionowa maska tekstowa
o tworzymy zaznaczenie, ktérego oczywiscie nie mozna edytowac jako tekst,
o tosamo otrzymamy po zrasteryzowaniu warstwy z tekstem i kliknieciu
w panelu Warstwy na prostokgcie miniaturki warstwy z Ctrl/Command.

Tworzymy nowy plik A4 poziomy z biatym ttem.

Wybieramy narzedzie Tekst i na pasku Opcji wybieramy jeden z fontéw, ustalamy
wielkos¢ na 48 pkt, Bold, kolor ciemno zielony.

Klikamy i nie przesuwajac kursora wpisujemy tekstem punktowym ,Nie deptac
trawnikow!” Jest to tytut wiersza wspaniatego poety, pisarza i satyryka Jeremiego
Przybory.

Otwieramy w Wordzie plik Nie deptac trawnikow.doc, zaznaczamy pierwszg zwrotke
wiersza i kopiujemy ja.

Wracamy do programu Photoshop, wybieramy narzedzie Tekst i na pasku Opcji
ustalamy wielkos¢ 14 pkt.

Klikamy na obrazku i nie puszczajac przycisku myszy zakreslamy ramke tekstu
akapitowego, do ktérej wklejamy ze schowka zwrotke wiersza. Zauwazmy, ze zawsze
dla tekstu tworzona jest nowa warstwa.

Wklejamy w taki sam sposob dwie pozostate zwrotki. Zaznaczajgc w panelu Warstwy
poszczegdlne warstwy z tekstem akapitowym i punktowym, dodajemy do tekstéw
jakis Styl warstwy. Przypominam - podwajne klikniecie na niebieskim polu aktywnej
warstwy — ale nie na nazwie - lub w menu Warstwa > Styl warstwy otwiera okno



dialogowe Styl warstwy. Mozemy tez wybraé gotowy styl z panelu Styl. Po okresleniu
stylu dla pierwszej zwrotki mozemy go skopiowac do nastepnych, wciskajgc w panelu
Warstwy pasek z nazwg efektu i z wcisnietymi klawiszami Ctrl/Command +Alt
przeciggnat do warstw z tekstem.

8. Potem klikajgc na pasku Opcji w ikonke Tworzymy zawiniety tekst, otwieramy okno
dialogowe Zawijanie tekstu i wybieramy dla pierwszej zwrotki jakis rodzaj zawijania,
np. tuk, nizej dostosujemy Wygiecie.

Zawijanie tekstu M
[ s Tk W
(@) Pozioma () Pionowo
Wyani: +32 %
. . o
Znieksztatcenie poziome: 1] %
. o
Znieksztatcenie pionowe: 1] %
45
g

9. Takie samo wygiecie wykonamy dla trzeciej zwrotki, a dla drugiej — tez tuk, ale
Wygn:: 270/L
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ie Goptac tran,, “Sy, o eptac trawn; )
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10. Teraz dla tekstu punktowego rysujemy Sciezke i dopasowujemy do krzywizny
zwrotek.

11. Skopiujmy napisany juz tekst punktowy i kliknijmy narzedziem Tekst w poblizu
poczatku sciezki, gdy kursor przyjmie posta¢ gotowosci do pisania na Sciezce. Po
wklejeniu napisu mozemy edytowac jego sposéb utozenia narzedziem Zaznaczanie
sciezek. Zwréémy uwage, jak zmienia sie kursor, gdy jest w poblizu poczatku, konca
czy srodka sciezki.

12. Teraz jeszcze moze kilka pociggnieé zielonym pedzlem w ksztafcie trawy, jakies
gradienty na oddzielnych warstwach.... i taki sobie obrazeczek na szybko.

Nie depta . a«“'\kéw.'
aeptas travy,,, (o t r aeptac trawn

A€ Qeptac trawn Sy, W€ Geptac trawn O\
2 ?canie trawn"":_:s ’ i€ T wiikach mu._‘,‘,“bvl

W :ﬂg krasnoly,
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VIIl. PODSTAWOWA KOREKTA FOTOGRAFII

CWICZENIE 30
Zadanie:
Przy uzyciu narzedzia Kadrowanie poprawimy kadr, by uzyska¢ kompozycje zdjecia
poddajgca sie regule ztotej spirali, stworzonej na bazie ztotego podziatu.

1. Otwérzmy zdjecie Gdzies w Czarnogorze.jpg i zmieAmy tto w warstwe. Z panelu
Narzedzia wybierzmy narzedzie Kadrowanie.

2. Najpierw sposrod opcji narzedzia Kadrowania (przy zaznaczonej opcji Usun
wykadrowane piksele) wybierzmy Prostowanie i miarka, ktdra sie ukaze, narysujmy
linie odniesienia wzdtuz krawedzi, ktére chcemy wypionowad. ZatwierdZmy biezaca
operacje kadrowania: ﬁa

3. Na pasku opcji tego narzedzia mamy takze do wyboru kilka Widokow
kompozycyjnych, miedzy innymi Ztota spirale.

t}; - Pierwotna proporcja % " lizi Prostowanie  Widok:  Ziota spirala s Usun wykadrowane piksele
Zioty podziat
Siatka
Przekatna
Trojkat

Ziota proporcja

Automatycznie pokazuj nakladke
Vv Zawsze pokazuj nakladke
Nigdy nie pokazuj nakizdki

Kolejna nakladka
Kolejna orientacjz nakizdki

Wybierzmy ja i kliknijmy na obrazku — ukaze sie charakterystyczna dla niej naktadka.
Chwilowo wybierzmy opcje Anuluj biezaca operacje kadrowania: [

4. Poniewaz podano tylko dwa potozenia spirali, musimy do jednego z nich dostosowaé
potozenie obrazka; odbijmy go zatem w poziomie: Obraz > Obracanie obrazu > Odbij
obszar roboczy w poziomie.

5. Ustawmy linie pomocnicze w centrum spirali.

6. Aby w centrum spirali — teraz wyznaczonym krzyzujgcymi sie liniami pomocniczymi -
znalazta sie jasna brama w gtebi korytarza, musimy odpowiednio powiekszy¢ i
przesungc¢ zdjecie. Zrébmy to za pomocg polecenia Przeksztatcanie swobodne
(Ctrl/Command+T) z menu Edycja. Zatwierdzmy przeksztatcenie.

7. Odznaczmy opcje Usun wykadrowane piksele, dzieki czemu zachowamy obszary,

ktdre znalazty sie poza granicg kadrowania i ich dalsze przesuwanie i wyswietlanie.

Teraz juz mozemy zdjecie wykadrowaé, wybierajac opcje Pierwotna proporcja

9. Przesuwajmy znaczniki
kadrowania, jak rdwniez
samo zdjecie, tak aby
w centrum spirali znalazta
sie ta jasna brama
w gtebi korytarza.

®
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10. Po zatwierdzeniu kadrowania mozemy ponownie odbi¢ obrazek w poziomie i usungé
linie pomocnicze.

11. Aby lekko zaciemnié jasne obszary zdjecia, uzyjmy polecenia z menu Obraz >
Dopasowania. Ale najpierw powielmy warstwe i dla kopii uzyjmy dopasowanie
Cienie/Podswietlenia (zwracajmy uwage tylko na jasne obszary — te prawidtowo
naswietlone przywrécimy za chwile do pierwotnego stanu); wartos$¢ cienia obnizmy
do ok. 10%, wartos¢ Swiatta podniesmy maksymalnie. Moze jeszcze Balansem
koloréw dopasujmy kolorystyke jasnych obszaréw do kolorystyki muréw na
pierwszym planie.

12. Dodajmy maske warstwy i czarnym, duzym, miekkim pedzlem zakryjmy pierwszy plan

maski, odkrywajac obszary prawidtowo naswietlone na warstwie lezgcej nizej.

E e T O f
4+ Krycie: 100% | =

Zablokuj: R ‘/ f Wypelnienie: 100% +

| —
2 o |_. B Warstwa 0 kopia

2 Warstwa 0

CWICZENIE 31

Zadanie:
Poznajmy mozliwosci innego narzedzia z grupy Kadrowanie — Kadrowanie perspektywiczne.
Wady perspektywy na zdjeciach
powstajg wtedy, gdy zdjecie robione
jest aparatem skierowanym ku gorze.

W ciasnych uliczkach Mostaru nietatwo byto tego uniknac....
1. Otwieramy zdjecie Mostar.jpg i moze na poczatku poprawmy je nieco poleceniami,
ktore automatycznie przeprowadzajg korekte zdje¢: z menu Obraz wybieramy Auto-
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tony, Auto-kontrast i Auto-kolor. Mozemy tez uzy¢ polecenia z Obraz >
Dopasowania > Cienie/Podswietlenia.

2. Zpanelu Narzedzia wybieramy narzedzie Kadrowanie perspektywiczne i tworzymy
na obrazku kursorem ramke zaznaczenia tak, aby obejmowa’fa ca’fe zdjeae D2|ek|
widocznej siatce, mozemy tak
przesuwaé uchwyty, aby
dopasowac ksztatt ramki do
autentycznych linii pionowych
i poziomych budynku. Przed
zatwierdzeniem kadrowania
wcisnijmy jeszcze przycisk
Pierwszy plan na pasku opcji
- zachowamy pierwotne wymiary
i rozdzielczo$¢ zdjecia.

3. Zatwierdzamy podwdjnym kliknieciem wewnatrz ramki lub na pasku Opcji.

4. Takie same dziatania przeprowadzamy na zdjeciu rzezba.jpg. Tu jednak wyraznie daje
sie zauwazy¢ zmiana proporcji rzezby.

5. Po zamianie tta obrazka w warstwe, przy uzyciu funkcji Przeksztatcanie swobodne,
mozemy zmienione proporcje poprawié ,recznie” lub w polu W — Ustaw skalowanie
w pionie - zwiekszy¢ wartos¢ do ok. 110% czy tez wpisujgc odpowiednie wartosci
w polu liczbowym okna dialogowego Rozmiar obrazu.

CWICZENIE 32
Zadanie:
Poznamy Zastepowanie koloréw; zastosujemy tez Pedzel historii.
e narzedzie Zastepowanie kolorow pozwala zamalowad wskazany kolor kolorem
korygujacym,
e na pasku Opcji wybieramy miedzy innymi:
o koncoéwke pedzla,
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o Tryb mieszania — w wiekszosci przypadkéw powinien by¢ ustawiony na Kolor,
o jednaztrzech metod Prébkowania kolorow:
= Ciggte - kolory sg prébkowane w sposdb ciggly, w miare przeciggania,
= Jednorazowe - kolor korygujacy zastepuje tylko obszary zawierajgce
pierwszy klikniety kolor,
= Prébka tfa — zastepowane kolorem korygujgcym sg tylko obszary
zawierajgce wybrany kolor tta,
o tryb ograniczen:
= Niesgsiadujacy — zastepujemy kolor, gdy tylko znajdzie sie pod
pedzlem.
= Sasiadujacy - zastepujemy kolor, gdy tylko znajdzie sie pod pedzlem,
ale na obszarach potaczonych ze soba.
= Szukanie krawedzi — to samo, co wyzej, ale lepiej zachowuje ostros¢
krawedzi.
o stopien Tolerancji - im wieksza wartos¢, tym wiekszy zakres koloréw mozna
zmieniad.
ustalamy Kolor pierwszego planu, a na obrazku — kolor, ktéry ma nim zostaé
zastapiony.

Otwieramy zdjecie Ara.jpg z papugg, ktérej zmienimy nieco kolory pior...

Zmieniamy Kolor pierwszego planu np. na czerwony i wybieramy narzedzie z grupy
Pedzli - Zastepowanie kolorow.

Na pasku Opcji ustalamy duzg wielkos¢ pedzla, Tryb mieszania — Kolor, Prébkowanie
koloréw - Jednorazowe, tryb ograniczen Niesgsiadujacy, a stopien Tolerancji — 40%.
Zmieniamy - kilkakrotnie klikajgc na zéttych piérach —ich kolor na czerwony.
Gdybysmy wybrali Probkowanie ciggte, musielibysmy bardzo uwazac, zeby -
przesuwajgc pedzel - nie probkowac pikseli innych, niz zétte. Prébkowanie
jednorazowe wymagac za to bedzie kilkakrotnego klikania, ale za to tatwiej chyba

0 precyzyjne zaznaczanie wybranych obszaréw zéttego koloru.

Jesli zrobimy btagd — mozemy wybraé Pedzel historii o miekkich krawedziach i cofngé
zmiany.

CWICZENIE 33

Zadanie:
Poznamy dwa narzedzia z grupy gumek - Gumke tfa oraz Magiczng gumke.

Gumka tta, podobnie jak Gumka, pikselom, ktére traktuje jako tto warstwy, nadaje
przezroczystos¢, a jednoczesnie wykrywa i chroni krawedzie na obrazku.
Gumka ta traktuje jako tto warstwy te piksele, ktére zostang klikniete w momencie,
gdy znajda sie pod Srodkiem separatora gumki (zwanym punktem aktywnym);
w trakcie przesuwania Gumki tfa po obrazku, usuwa ona wybrany kolor tta, gdy
tylko pojawi sie on pod obszarem separatora.
Na pasku Opcji — oprocz opcji dostepnych dla pedzli — wybieramy:

o opcje prébkowania:

e Prébkowanie: Ciggte - kolory sg probkowane w sposdb ciggty, w miare
przeciggania.
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e Probkowanie: Jednorazowe — wymazywane sg tylko obszary
zawierajgce pierwszy klikniety kolor, dobre dla jednostajnego tta.

e Prébkowanie: Prébka tta - aby wymazywac tylko obszary zawierajgce
wybrany kolor tta, ustalonego w panelu Narzedzi w polu Ustaw kolor
tfa.

o tryb ograniczen dla wymazywania:

e Niesasiadujacy — wymazujemy kolor, gdy tylko znajdzie sie pod
pedzlem gumki.

e Sasiadujacy - wymazujemy kolor, gdy tylko znajdzie sie pod pedzlem
gumki, ale na obszarach potfgczonych ze soba.

e Szukanie krawedzi — to samo, co wyzej, ale lepiej zachowuje ostrosc¢
krawedzi.

o Tolerancje.

o opcje Zachowaj kolor pierwszego planu.
Wciskamy przycisk myszy nad wybranym do wymazania kolorem i nie puszczajac
przycisku usuwamy go.

Magiczna gumka

Dziata podobnie, ale w sposdb automatyczny — rozlewa sie po jednym kliknieciu na
obszarze, ktorego wielkos¢ zalezy od opcji przyjetych na pasku Opcji.

Wymazuje wszystkie piksele podobne (w stopniu zaleznym od ustawienia Tolerancji)
lub tylko podobne, sgsiadujgce, gdy wigczymy opcje Sasiadujace.

Stopien Krycia okresla stopien przezroczystosci.

Zwroémy uwage, ze tto wokét papugi jest prawie jednolite; mozemy wiec wybrac¢ do
jego usuniecia Gumke tta z prébkowaniem Prébka tta — teraz méwimy o tym tle,
ktore jest wybrane w panelu Narzedzi w polu Ustaw kolor tta.

Wybieramy wiec narzedzie Kroplomierz z panelu Narzedzi i z wcisnietym klawiszem
Alt wybieramy kolor tta, klikajgc na btekicie koto papugi.

Zmieniamy narzedzie na Gumke tfa, na pasku Opcji wybieramy spory rozmiar pedzla
(np. 500), probkowanie: Préobka tfa, tryb ograniczen dla wymazywania:
Niesasiadujacy, aby usuwad réwniez zamkniete wsrdd pidr obszary tta, Tolerancje —
37-40%.

Zanim zaczniemy wymazywac gumka, spdéjrzmy na panel Warstwy i zauwazmy, ze gdy
juz zaczniemy wymazywac, tto obrazka zamieni sie automatycznie w warstwe.
Wymazujemy pedzlem obszary wokét papugi. Biekitne tto przy takich ustawieniach
pedzla powinno zostaé usuniete; pozostang gdzieniegdzie piksele nie mieszczace sie
w granicach Tolerancji i ciemne, szaro-zielone obszary.

Teraz mozemy wiec zmieni¢ probkowanie na Ciggte i wymazad reszte tfa.

Teraz w panelu Historia ....wracamy do Otworz i wybieramy Magiczng gumke, Ustaw
Tolerancje na 33, wybieramy Sgsiadujacy, Wygtadzanie, klikamy na tle

i ...magia...

Jeszcze tylko kilka kliknie¢ na resztkach tta i ...gotowe.
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CWICZENIE 34aib

Zadanie:

Poznamy na dwéch przyktadach ciekawe narzedzie Przesuniecie z uwzglednieniem
zawartosci — w pierwszym przyktadzie bedziemy przesuwac kopie zaznaczonych elementéw
zdjecia; w drugim — przenosié fragment obrazka w inne miejsce.

34a:

1. Otwieramy zdjecie kiwi.jpg, na ktorym zwiekszymy ilos¢ owocédw. Powielmy tto, zeby
nie zniszczy¢ oryginalnego obrazka.

2. Sposréd pedzli korygujacych wybierzmy Przesuwanie z uwzglednieniem zawartosci i
dosy¢ szeroko zakreslmy obszar wokét najwiekszej kisci. Na pasku opcji wybierzmy
Tryb: Rozszerz, Dopasowanie: Bardzo Sciste.

3. Przesunmy zaznaczony obszar w lewo, dbajgc o to, by widoczna belka rusztowania
byta na tym samym poziomie.

4. Mozemy tez zaznaczy¢ kilka wiekszych owocéw na goérze zdjecia narzedziem Szybkie
zaznaczanie i po powrocie do narzedzia Przesuwanie z uwzglednieniem zawartosci,
przesung¢ kopie kiwi w inne miejsce.

5. W ten sam sposéb mozemy zaznaczyc liscie i zakry¢ nimi powstate ewentualne
niedoskonatosci kopii owocow. Przy uzyciu polecenia Przeksztatcanie swobodne
zmienic ich ksztatt i zgubié¢ ich podobieristwo do oryginatu.

34b:

1. Teraz otwdrzmy obrazek aniol.jpg. Zwréémy uwage na niepotrzebny fragment
budynku z lewej strony zdjecia. Aby go usunga¢ i jednoczesnie przeniesc rzezbe na
lewa strone, narzedziem Przesuwanie z uwzglednieniem zawartosci zaznaczamy ja
szerokim tukiem z duzym zapasem z tytu rzezby.

2. Przesunmy jg w lewo tak, aby zastonita fragment budynku. Zwréémy uwage, jak
Swietnie poradzit sobie program z uzupetnieniem ubytku nieba.

3. Teraz narzedziem Szybkie zaznaczanie zaznaczmy rzezbe, skopiujmy jg, utworzmy
nowg warstwe i na niej wklejmy kopie. Przesuimy jg narzedziem Przesuniecie, a przy
uzyciu polecenia Przeksztatcanie swobodne - powiekszmy.
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IX. OBIEKTY INTELIGENTNE

CWICZENIE 35
Zadanie:
Obiekt inteligentny

e to oryginalny plik zawierajacy dane rastrowe lub wektorowe, osadzony na warstwie
wewnatrz pliku *.psd Photoshopa.

e Kazda, nawet wielokrotna edycja takiej warstwy przeprowadzana jest wtasnie jakby
na kopii oryginatu, dzieki czemu oryginat zachowuje swoje cechy.

o Wszelkie przeksztatcanie obiektéw, stosowane filtry, style czy maski pozostajg bez
wptywu na oryginalng grafike; takze usuwanie efektéw takich operacji nie wptywa na
jakosc¢ obrazu.

e Oprocz uzycia polecenia w menu Plik > Otwieramy jako obiekt inteligentny, obiekty
takie mozna tworzy¢ rowniez:

o umieszczajgc wybrany plik w menu Plik > Umiesé,

o wklejajgc obrazek wektorowy z programu llustrator (tu w panelu Warstwa
dostanie nazwe , Inteligentny obiekt wektorowy),

o korzystajgc z polecenia Konwertuj na obiekt inteligentny w menu Warstwa >
Obiekty inteligentne lub w menu kontekstowym w panelu Warstwa,

o zmenu Plik programu Bridge > Umies¢ > W programie Photoshop > Enter lub
prawy przycisk myszy > Umies¢.

e Obrazek moze zawiera¢ dowolng ilos¢ warstw z obiektami inteligentnymi, jak rdwniez
kazdy z obiektéw moze zbudowany byé z utworzonych wczesniej wielu obiektéw
inteligentnych.

e Po przekonwertowaniu na miniaturze warstwy pojawia sie
charakterystyczna ikonka obiektéw inteligentnych.

e Po wybraniu polecenia Przeksztat¢ swobodnie na warstwie pojawiaja sie przekatne -
charakterystyczne oznaczenie warstwy zawierajgcej obiekt inteligentny.

e Osadzone Obiekty inteligentne mozemy edytowac:
o po wybraniu polecenia w menu Warstwa > Obiekty inteligentne > Edytuj
zawartosc lub tego samego polecenia w menu kontekstowym warstwy
w panelu Warstwy,
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o dwukrotnie klikajgc na miniaturce warstwy w palecie Warstwy.
Po edycji zawartosci otwartego oryginalnego dokumentu zapisujemy zmiany w menu
Plik > Zapisz.
Zmiany sg automatycznie wprowadzane do pliku z osadzonym obiektem
inteligentnym.
Gdy poleceniu Edytuj zawarto$é zostaje poddany obiekt wektorowy, uruchamiany
zostaje Illustrator. Po zapisaniu pliku zmiany sg automatycznie uaktualniane
w biezgcym dokumencie Photoshopa.
Kopie Obiektow inteligentnych, tworzone przy uzyciu polecenia Powiel warstwe
(Ctrl/Command +J), zachowujg sie jak klony powigzane z obiektem zZrédtowym
wtedy, gdy edytujemy go po wybraniu polecenia Edytuj zawartos¢, natomiast gdy
tworzymy kopie Obiektu inteligentnego wybierajgc polecenie Nowy obiekt
inteligentny z kopii powstaje obiekt niezalezny.
Z Obiektami inteligentnymi wspdtpracuja Filtry inteligentne w menu Filtr >
Konwertuj na inteligentne filtry.
Filtry inteligentne to te same filtry, ktédrymi dysponuje program, ale uzyte dla
Obiektow inteligentnych.
Z Obiektami inteligentnymi wigzg sie jednak pewne ograniczenia:
Nie mozna dokonywa¢é na nich zmian zwigzanych ze zmiang pikseli.
Aby tego dokonaé, najpierw nalezy taki obiekt (a najlepiej jego kopie na innej
warstwie) przekonwertowac na zwyktg warstwe wybierajgc polecenie Rasteryzuj
warstwe.
Dokument zawierajacy Obiekt inteligentny zajmuje bardzo duzo pamieci - powieksza
swoj rozmiar o rozmiar pliku osadzonego na warstwie i tworzgcego taki obiekt, wiec
po ostatecznym zakonczeniu pracy z dokumentem mozemy zrasteryzowac warstwy
wtasdnie dla zmniejszenia pliku.

1. Otwieramy plik kot.jpg i kadrujemy tak, aby pozostat tylko kot.

2. Tworzymy nowy plik A4, 300 dpi.

3. W pliku z kotem powielamy warstwe do tego nowego pliku, tam powielamy j3 jeszcze
raz i przesuwamy, aby byta widoczna.

4. Pierwszg zamieimy na Obiekt inteligentny korzystajac z polecenia Konwertuj na
obiekt inteligentny w menu Warstwa.

5. W panelu Warstwa zaznaczamy z klawiszem Shift obie warstwy, wybieramy
Ctrl/Command +T (Przeksztatcanie swobodne) i znacznie je zmniejszamy,
zatwierdzamy na pasku Opcji.

6. Ponownie wybieramy Ctrl/Command +T i zwiekszamy obie warstwy. Jak widzimy,
zmniejszenie i ponowne zwiekszenie obrazka na zwyktej warstwie ,,zmaltretowato” jg
zupetnie.

CWICZENIE 36
Zadanie:
Filtr inteligentny

1. Tworzymy nowy plik o wymiarach: szerokos¢ 36cm, wysokos$é 28cm, rozdzielczo$é
180dpi.

2. Otwieramy jako Obiekt inteligentny plik samolot.jpg, powielamy warstwe do nowego

pliku i z menu Filtr wybieramy filtr Flara obiektywu z grupy Renderowanie, 35 mm,
standardowy.
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Flara obiektywu
Srodek flary: ( oK ]

Jasnosc: 11 R

o

Rodzaj obiektywu

(7)) 50-300 mm, zmiennoogniskowy
(@) 35 mm, standardowy
() 105 mm, standardowy

) film

3. Obroc¢my lekko samolot, ale tak, zeby efekt byt zauwazalny.

4. W menu Warstwa > Obiekty inteligentne zaznaczamy Zastap zawartos¢
i wybieramy plik lotnia.jpg.

Filtr i obrot zostaty powtérzone
dla obrazka, ktory zostat uzyty
w zastepstwie... Takze i ten
obrazek stat sie Obiektem
inteligentnym.

X. PANEL | WARSTWY DOPASOWANIA ORAZ WYPELNIENIA, PANEL WEASCIWOSCI

W panelu Dopasowania mamy dostep do wiekszosci narzedzi umozliwiajgcych korekcje
i dopasowywanie koloréw i tondw obrazka. Te same narzedzia oraz kilka innych aktywuje sie
z menu Obrazek > Dopasowania.

Cienie/Podswietlenia...
Tonowanie HDR...
NaI'ZQdZia 7Z menu Wariacje...
Obrazek > DOpasowan ia, Zmniejsz nasycenie Shift+Ctrl+U

4 : Dopasuj kolor...
ktorych nie ma w panelu S

Dopasowania | wyrewnsj
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Po kliknieciu ikony narzedzia w panelu Dopasowania lub wybranie go z listy, ktéra rozwija sie
po kliknieciu ikony Utwérz nowg warstwe wypetnienia lub korekcyjng na dole panelu
Warstwy, automatyczne tworzy sie warstwa dopasowania. Dzieki temu, ze wszelkie korekty
tworzone sg na tych warstwach, oryginalny obrazek nie ulega zmianom.

Panel Dopasowania i Panel Wiasciwosci

Dopasowania
Wiasciwosci

Dodaj dopasowanie
0~ I 3asnosé/Kontrast

Ikony narzegdzi:
Jasnos¢/Kontrast  Mieszanie kanalow

Poziomy Wyszukiwanie
Krzywe kolorow
Ekspozycja Odwroc
Jaskrawosé Posteryzuj
Barwa/Nasycenie  Prog

Balans kolorow Kolor selektywny
Czarno-bialy Mapa gradientu

Filtr fotograficzny

Wiasciwosci

1 2 3 4 wiiy N poziomy

1 - To dopasowanie wptywa na wszystkie L i redsneed] Dozive ..
warstwy ponizej Rozwmlqta
2 — Nacis$nij, aby wyswietli¢ poprzedni stan Gemrie lista ,
3 — Wyzeruj do ustawien domys$lnych s domyglr}ych
- e

7 1 aéniej
4 polaitiny warstve . [ Poziomoéw

Wiasny

Poziomy wyjsciowe:

Dopasowania

Dodaj dopasowanie
0wl £

Klikniecie ikony narzedzia w panelu Dopasowania lub wybranie go z listy w panelu Warstwy
powoduje pojawienie sie panelu Wtasciwosci (jesli nie zostat wczesniej wybrany

w menu Okno) lub zmiane jego wygladu — pojawiajg sie w oknie panelu elementy sterujgce
i opcje wybranego dopasowania.
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Po wybraniu narzedzia automatycznie tworzy sie warstwa dopasowania oraz maska warstwy.

Kolor kryjacy...
T O R e Warstwy wypetnienia
Wzorek...
2 Krycie: 100% v —
Jasnoéé/Kontrast..,
Simsm) 100% By Poziomy...
Krzywe...
Ekspozycja...

Jaskrawosc...

Barwa/Nasycenie...

Warstwy dopasowan
(korekcyjne)

Balans kolorow...
Czarno-biaty...

Filtr fotograficzny...
Mieszanie kanatéw...

Wyszukiwanie koloréw...

f Odwréé

JUtwc‘:rz nowa warstwe wypeltnienia lub korekcyjna | Posteryzu...
Prog...

Mapa gradientu...

.. . Kolor selektywny...
Wyzej — w panelu Warstwy — widzimy —

nad ttem warstwe z miniaturkami:
dopasowania Poziomy i maski warstwy.

Po wybraniu z listy jednej z trzech Warstw wypetnienia, otwiera sie okno dialogowe

z elementami sterujgcymi, ktére dajg mozliwos¢ wypetnienia warstwy jednolitym kolorem,
wzorkiem lub gradientem. Warstwy wypetnienia nie majg wptywu na warstwy znajdujgce sie
ponizej.

Mozna tworzy¢ wiele warstw tego samego dopasowania z roznymi ustawieniami
i poréwnywaé wyniki tych ustawien. Dodatkowo mozna réznicowaé stopien oddziatywania
efektu dopasowania poprzez zmiane krycia warstwy dopasowania.

Dzieki masce, ktéra tworzy sie automatycznie razem z warstwg dopasowania, mamy
mozliwos¢ stosowania korekt czy dopasowan tylko wybranych fragmentéw obrazu. Mozna
jg bowiem, tak jak kazdg maske, edytowaé malujgc na niej kolorem czarnym, biatym lub
réznymi odcieniami szarosci.

Nasze witasne ustawienia dopasowan mozna zapisywac jako ustawienia domyslne - zostang
one dodane do listy domysinych ustawien narzedzia. Aby je zapisa¢ wybieramy polecenie
Zapisz ustawienia predefiniowane opcji... z menu panelu Wtasciwosci.

Warstwy dopasowania, tak jak wszystkie zwykte warstwy, mozna powielaé, dzieki czemu te
same zmiany koloréw i tondw mogg by¢ stosowane do réznych obrazéw.

CWICZENIE 37

1. Otwieramy zdjecie_dziewczyny.jpg. Oswietlimy dziewczyne kolorowymi swiattami,
wykorzystujgc réznego rodzaju warstwy dopasowania i wypetnienia.

2. W panelu Dopasowania wybieramy narzedzie Balans koloréw. W panelu
Witasciwosci sposréd Odcieni wybieramy Podswietlenia, suwak gdrny balansu
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kolorow przesuwamy maksymalnie w prawo w kierunku Czerwonego, sSrodkowy
i dolny do ok. —40.

3. Kliknijmy w panelu Warstwy na miniaturce maski warstwy; panel Wtasciwosci
przefaczyt sie w tryb pracy z maskg — w tym wypadku z Maska warstwy. Z panelu
narzedzi wybieramy Gradient, na pasku opcji wybieramy Gradient liniowy
i tworzymy gradient, zaczynajac od srodka prawego policzka dziewczyny,

w kierunku lewego dolnego rogu zdjecia, koriczac w potowie odcinka, jaki pozostat
do wspomnianego rogu zdjecia.

4. Dla wzmocnienia efektu czerwonego podswietlenia powielamy te warstwe
dopasowania.

5. Ponownie wybieramy narzedzie Balans koloréow. Sposrdod Odcieni wybieramy
Péttony, suwak gérny i dolny balansu koloréw przesuwamy maksymalnie w lewo,
srodkowy — maksymalnie w prawo.

6. Ponownie klikamy na miniaturze maski i ponownie Gradient liniowy - teraz od
prawej matzowiny nosa w kierunku gérnego prawego rogu zdjecia i znowu korczymy
w potowie odcinka. Powielamy warstwe.

7. Tym razem wybieramy Krzywe, z rozwijanej listy Ustawienia predefiniowane —
Negatyw kolorowy.

8. Gradient lustrzany — od srodka prawego policzka, w kierunku ,,godziny 17”, nie do
samej dolnej krawedzi zdjecia.

9. Teraz w panelu Dopasowania wybieramy Ekspozycje, suwak Swiatto na +0,55.

10. Dziewczyna jest teraz tak ,elfia’, ze brakuje tylko jakiegos ...motyla lub wazki...
Otwieramy zdjecie motyl.jpg i powielamy tto do pliku z dziewczyna.

11. Tu powiekszamy motyla dwukrotnie i sadzamy go na futrzanym kotnierzu. Stosujemy
Tryb mieszania - Swiatlo liniowe. Duzg gumka o rozmytych brzegach wymazujemy
brzegi zdjecia z motylem.

12. W panelu Warstwy klikamy ikonke Tworzymy nowg warstwe wypetnienia lub
korekcyjng i wybieramy warstwe Wypetnienia — wypetnienie Wzorek... W oknie
dialogowym Kliknij, aby otworzy¢ wybér wzorkéw, w menu okna wybieramy Wzorki
naturalne, a sposréd nich — Liscie lub Liscie bluszczu. Skala: ok. 700%

13. Na masce warstwy wypetnienia odkrywamy duzym (az 1600 pikseli), rozmytym,
biatym pedzlem prawie cate zdjecie — pozostawiamy liscie w lewym gérnym rogu
zdjecia, troche w prawym dolnym, moze troche nad motylem...

14. Poniewaz nie sg dos¢ zielone, mozemy zastosowaé warstwe wypetnienia Kolor
kryjacy..., kolorem oczywiscie zielonym. W panelu Warstwy kopiujemy maske
warstwy z lisémi przeciggajac ja nad maske Koloru kryjacego z wcisnietymi
klawiszami Ctrl/Command+Alt. Zmniejszamy krycie warstwy do ok. 50%.

XIl. WYBRANE FILTRY

Punkt Zbiegu
e Jest to funkcja znajdujgca sie w menu Filtr, stuzgca do edycji obrazkéw, na ktdrych
zaznacza sie wyraznie perspektywa. Dzieki temu narzedziu mozemy np. zmieniaé
fasady budynkéw czy wyglad i wyposazenie wnetrz.
e Aby zachowaé mozliwos¢ dopracowania zmian, jakich dokonamy, stosujmy filtr
zawsze na nowej warstwie — bedziemy mogli zmienia¢ krycie warstwy, stosowad
rézne tryby mieszania i style.
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e Pierwszym etapem pracy musi by¢ ,wskazanie” programowi ptaszczyzn perspektywy.
e Odbywa sie to w oknie dialogowym Punkt zbiegu:

Menu Punktu zbiegu Pasek opcji
| Punkt zlfiegu -

X v= Rozmiar oczeks (90,91 [w] Kat: |0 v 0

i) Kk catery naroiniki plasaczyzny perspektywey ub obiskt obrazu, by utwerzyé pasacryzng sdyci, Wyprowadi plaszczyzny prostopadie 2 we
.8
S| oAl
o i
o Bein
5 2
Z o)

v

Q

S Bam (v < [

Opcje powickszenia

e Narzedzia:
o Edycja ptaszczyzny (V) - umozliwia zaznaczanie, przesuwanie i zmienianie
rozmiaru ptaszczyzn.
o Tworzenie ptaszczyzny (C) - klikajgc i wyznaczajac cztery punkty narozne
ptaszczyzny, tworzymy niebieskie: obwiednie i siatke ptaszczyzny. Rozmiar
i proporcje dopasowujemy tym samym narzedziem lub narzedziem Edycja
ptaszczyzny.
= Aby utworzy¢ dodatkowg ptaszczyzne (tworzy sie zawsze pod katem 90st.)
nalezy przeciggna¢ punkt krawedziowy ptaszczyzny z wcisnietym klawiszem
Ctrl/Command (kursor zmienia sie wowczas na Edycje ptaszczyzny).
Aby dostosowad kat tej nowej ptaszczyzny, zmieniamy go na pasku opcji
poleceniem Kat (lub, gdy na obrazku wyraznie zaznaczajg sie ptaszczyzny
perspektywy, przeciggamy punkty narozne kursorem Edycji ptaszczyzny).
Kat dostosowac rowniez mozna ciggnac punkt krawedziowy z wcisnietym
klawiszem Alt.
= Prawidtowo skonstruowana siatka ptaszczyzny ma kolor niebieski; gdy
przyjmie kolor czerwony lub zétty — program sygnalizuje, ze siatka zostata
zle utworzona.
o Ramka zaznaczenia (M) - pozwala tworzy¢ i przesuwac zaznaczenia prostokatne i
kwadratowe w celu malowania lub retuszowania btedéw, dodania lub powielania
elementow obrazka. Zaznaczenia nie mozna utworzy¢ poza obszarem utworzonej
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ptaszczyzny perspektywy, ale mozna je przesuwac poza granice ptaszczyzny.
Jesli jest kilka ptaszczyzn, zaznaczenie mozna przesuwac w ich obrebie.

o Stempel (S) - maluje probka pobrang z tego samego obrazka.

o Pedzel (B) - maluje wybranym kolorem.

o Przeksztatcanie (T) - przypomina polecenie Przeksztatcanie swobodne
zaznaczenia.

o Kroplomierz (1) — stuzy do préobkowania koloru w oknie podgladu.

o Miarka (R) — stuzy do mierzenia odlegtosci oraz katéw potozenia obiektu
na ptaszczyznie.

o Lupka (Z) i Raczka (H) - analogicznie do standardowych narzedzi programu.
Dla tymczasowego powiekszenia podgladu obrazka stuzy klawisz x.

e Po utworzeniu ptaszczyzny wklejamy elementy ze schowka - stajg sie swobodnym
zaznaczeniem - lub przesuwamy z klawiszem Alt fragmenty obrazka w celu
powielenia ich w tym samym obrazku. Gdy swobodne zaznaczenia w czasie
przesuwania znajda sie w poblizu ptaszczyzny, sg przez nig jakby , przyciggane”;
dopasowuja sie wtedy do jej perspektywy. Mozna je jeszcze narzedziem
Przeksztatcanie doktadniej dopasowacd.

e Gdy w zaznaczeniu znajduje sie powielany fragment ptaszczyzny perspektywy,
wcisniecie klawisza Shift zachowuje najbardziej prawidtowe potozenie elementu.

e Klikniecie poza swobodnym zaznaczeniem usuwa je — piksele, ktére byty ,,niesione”
przez to zaznaczenie opuszczajg sie i zastepujg piksele, ktére wczesniej sie pod nim
znajdowaty.

e Dlalepszego wkomponowania nowych elementéw obrazka mozna zastosowac opcje
Krycia, Wtapiania oraz Skoryguj. Tu, aby piksele zaznaczenia mieszaty sie z:

o oswietleniem pikseli otaczajgcych, nalezy wybrac¢ opcje Luminacja.
o kolorem, oswietleniem i cieniowaniem pikseli otaczajacych, nalezy wybraé opcje
Wiacz.

e Okno Punkt zbiegu zawiera dodatkowe opcje przesuwania zaznaczen — opcje Cel
i opcje Zrédto.

o Opcja Cel powoduje zaznaczanie obszaru, na ktéry przesuwamy Zaznaczenie.
o Opcja Zrédto powoduje wypetnienie zaznaczenia fragmentem obszaru, ktéry
wskazuje kursor Zaznaczenia.

CWICZENIE 38

1. Otwieramy zdjecie Praga.jpg. Pusta $ciana kamieniczki ...az sie prosi o wzbogacenie
jej oknami... Tworzymy warstwe z tta powielajgc je. Zauwazmy, ze zaktdcona jest na
nim perspektywa —zdjecie byto robione w waskiej uliczce aparatem skierowanym do
gory. Poprawiamy perspektywe znanym juz sposobem — narzedziem Kadrowanie
perspektywiczne
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2. Dokonajmy korekty tonalnej zdjecia przy uzyciu kilku warstw Dopasowania.

: [ B Werstws Jasnoséonirast 1
¥ |— El Zmieri Jaskrawosc Kontrast warstwy
o [ B werstwa Poziomy 1

|— a Zmien warstwe poziomdw

[ E]_ Warstwa Ekspozycia 1

|— El Modyfikuj warstwe ekspozycji

[ El Warstwa Barwa/MNasycenie 1
= [F & Zmieri warstwe Barwy/Nasycenia

4. Scalamy warstwy dopasowania z warstwg zawierajgcg kopie tta. Tworzymy nowg
warstwe.

5. Z menu Filtr wybieramy Punkt zbiegu. Lupkg powiekszamy podglad obrazka, tak aby
dobrze widzie¢ obszar zdwoma oknami i latarnig. Narzedziem Tworzenie ptaszczyzny
z Rozmiarem oczek 90 tworzymy ptaszczyzne perspektywy. Linie siatki pomogg nam

w doktadnym objeciu nig obszaru wokoét okien. Zaczynamy zakreslaé od punktu pod
nasadg latarni:

Punkt zbiegu . — —

= romeeskfma 6] ks[5

) Zaznacz, edyn, presuwa) b zmieiaj rozmiary plaszczyan.

PN\ 8| v P

6. Teraz juz mozemy znacznie pomniejszy¢ podglad. Wybieramy narzedzie Edycja
ptaszczyzny i przeciggajac punkty srodkowe siatki — gérny i lewy, powiekszamy j3 tak,
aby obejmowata pustg Sciane, ktdrg chcemy zapetni¢ oknami. Zaczynamy od
gornego:
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Punkt biegu - -!;g , ‘ 7’:
e ) =

@) Zamace, edya, prossina bz reamiary plaszzyan.

P EAN AN s

7. Wybieramy narzedzie Zaznaczenie, na pasku opcji Wigcz Korekcje, po czym

zakreslamy najmniejszy mozliwy obszar obejmujacy latarnie, okna przy latarni oraz
to na pietrze:

— -

o
S
z
4

'Ei

R
v i s R :

R RN N & [

8. Wociskamy Alt oraz Shift i przeciggamy kopie zaznaczonego obszaru w lewo az do

momentu, gdy odstoni sie podstawa kopiowanej latarni:
TR T s
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9. Kopia bardzo sie rozciggneta, ale zaraz to poprawimy — wybieramy narzedzie
Przeksztatcanie, wciskamy Shift i przeciggamy lewy, i gdy pojawi sie - rowniez prawy
punkt srodkowy zaznaczenia, az uzyskamy prawidtowy ksztatt kopii obszaru.

10. Mozemy juz zatwierdzi¢ zmiany, OK. Po zamknieciu okna Punkt zbiegu musimy
jeszcze poprawic warstwe z nowymi oknami, gdyz korekcja zbyt jg rozjasnita.
Tworzymy warstwe dopasowania Jasnosé/Kontrast, w panelu Wtasciwosci wciskamy
ikone powodujacg przyciecie tylko do warstwy lezgcej nizej i poprawiamy jasnosc i
kontrast na warstwie.

11. Gumka o rozmytych brzegach dokonujemy reszty...

CWICZENIE 39

1. Otwieramy zdjecie Budynek.jpg. Bedziemy chcieli na jednym z tych dtugich balkonéw
umiesci¢ napis ,,Pokochaj Photoshopa i filtr Punkt zbiegu...”. Wykadrujmy obrazek,
aby wyeksponowad balkony i tak, aby zdjecie miato wymiary: 15x10cm, 480 piks.

2. Powielamy warstwe. Z menu Obrazek > Dopasowania wybieramy filtr
Cienie/Podswietlenia w celu rozjasnienia zacienionej Sciany budynku.
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3. Tworzymy nowg warstwe. Wybieramy narzedzie Tekst i czcionkg Myriad Pro, Bold, 12
pkt piszemy wspomniane wyzej hasto. Zaznaczamy je Zaznaczeniem prostokatnym,
zapamietujemy je Ctrl/Command +C i ukrywamy warstwe, klikajgc ikone oka w
panelu Warstwy. Usuwamy zaznaczenie.

4. Dodajemy nowg warstwe. Otwieramy okno dialogowe Punkt zbiegu, Lupa
powiekszamy podglad, aby widzieé caty przéd najwyzszego balkonu i narzedziem
Tworzenie ptaszczyzny tworzymy ptaszczyzne perspektywy.

Punkt zbiegu

.= Rozmiar oczek: 100 [w] Kat: [0 ~
@) K ¢

PN %N be| 0|

5. Teraz musimy utworzy¢ tukowate wygiecie ptaszczyzny. W tym celu musimy
utworzy¢ kilka dodatkowych ptaszczyzn. Przeciggamy punkt krawedziowy ptaszczyzny
z wcisnietym klawiszem Ctrl/Command (kursor zmienia sie woéwczas na Edycje
ptaszczyzny). Poniewaz nowa ptaszczyzna tworzy sie zawsze pod kagtem 90 stopni,
musimy dostosowac jej kat na pasku opcji poleceniem Kat (do ok. 180 st.) lub
przeciggajgc srodkowy punkt krawedziowy z wcisnietym klawiszem Alt.

6. Kolejna ptaszczyzna — przeciggamy punkt krawedziowy drugiej ptaszczyzny z
wcisnietym klawiszem Ctrl/Command, znéw zmieniamy kat z klawiszem Alt.
W ten sam sposéb tworzymy kilka ptaszczyzn... Gdy w trakcie tworzenia nowej
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ptaszczyzny wyciggnie sie ona za daleko, mozna jg skrécic cofajgc punkt Srodkowy,
oczywiscie bez Alt-u.

8. Teraz wklejamy ze schowka hasto i narzedziem Zaznaczanie przesuwamy je
w kierunku ptaszczyzn perspektywy. Gdy napis ,wskoczy” do nich, prawdopodobnie
bedziemy musieli dostosowac jego wielkos¢. Narzedziem Przeksztatcanie

przeciggajmy za punkty narozne - dostosujemy wielkos¢ i potozenie wzdtuz balkonu
i Sciany budynku:
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9. Na koniec —juz po zaakceptowaniu i zamknieciu okna Punkt zbiegu — mozemy doda¢
jakis Styl lub Efekty do warstwy z napisem — np. Cien, Natozenie koloru czy Faza
i ptaskorzezba.

Filtr Przemieszczanie

CWICZENIE 40

Poznamy filtr Przemieszczanie - jeden z filtréw Znieksztatcanie.

Filtr Przemieszczanie pozwala uzyska¢ wrazenie tréjwymiarowosci; przeksztatca on
jeden obraz poprzez przesuwanie jego pikseli w oparciu o wartosci jasnosci pikseli innego
obrazka nazywanego mapq przemieszczen (mapqg wypuktosci). Jasnos¢ pikseli mapy
przemieszczen w skali od 0 do 255 okresla, ktére piksele obrazka i na jakg odlegto$é zostang
przesuniete.

- 50% neutralna szaros$¢ o wartosci 128, bedaca kolorem bazowym nie przesuwa pikseli
obrazka,

- piksele czarne przesung odpowiadajgce im piksele na obrazku w dét lub/i w prawo
odpowiednio do wartosci okreslonych w polach liczbowych skalowania poziomego
i pionowego okna dialogowego filtra Przemieszczanie. Wartosci posrednie miedzy
czernig a bazowa szaroscig przesuwajg piksele obrazka odpowiednio mnie;j.

- piksele biate przesung odpowiadajgce im piksele na obrazku w goére lub/i w lewo
odpowiednio do wartosci okreslonych we wspomnianych wyzej polach liczbowych.
Wartosci posrednie miedzy bielg a bazowg szaroscig przesuwajg piksele obrazka
odpowiednio mnie;j.
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il N
Przemieszczanie —-

Skalowanie poziome OK
Anuluj
Skalowanie pionowie 10 I—JI

Mapa przemieszczen:
@) Rozciggnij, aby dopasowacd

Sgsiadujgco
Obszary niezdefiniowane:
Owijaj
@) Powtdrz piksele krawedziowe

o 4

Mapy przemieszczen tworzy sie z obrazu w skali szarosci lub jako plik RGB, ale beda tu
»pracowaty” tylko dwa kanaty — czerwony i zielony; skala szarosci kanatu czerwonego
przesuwa piksele w poziomie, a skala szarosci kanatu zielonego — w pionie. Kanaf niebieski
nie jest przez filtr Przemieszczanie brany pod uwage.

Polecenie Mapa przemieszczen w oknie dialogowym Przemieszczanie:

Gdy mapa jest mniejsza niz filtrowany obraz, polecenie to daje dwie mozliwosci —
rozciggniecia mapy na caty filtrowany obraz lub powtarzania jej sgsiadujgco az do
wypetnienia catego obrazka.

Polecenie Obszary niezdefiniowane w oknie dialogowym Przemieszczanie:

Gdy w trakcie przemieszczania pikseli, piksele krawedziowe odsuwajg sie od krawedzi
obrazka tworzac zbyt wyraziste przezroczystosci, mozna okresli¢, jak majg by¢
przemieszczane - czy majg by¢ zawijane z jednej krawedzi na drugg, czy tez majg by¢
rozciggane az do wypetnienia obszaréw przezroczystych.

10. Otwieramy zdjecie Topola_biata_pien_park Briggsow_Crusjer_Marki Wikia.jpg.
Pomarszczona kora topoli bedzie mapg przemieszczen dla ludzkiej twarzy, ktorg
bedziemy chcieli wkomponowaé w pien tego drzewa. Drzewa wszak zyja....

11. Otwodrzmy wiec zdjecie mage-Gandalf-wizards-warriors-lan-Mckellen-The-White-
Rider-Mithrandir-Gandalf-The-White-_462829-43. jpg i wykadrujmy tak, aby zostata
sama twarz Gandalfa z wtosami i brodg. W menu Obraz wybieramy Tryb > Szarosci.
Powielamy warstwe do pliku z topola.

12.Tu z pomoca przeksztatcania swobodnego (Ctrl/Command+T) z wcisnietym
klawiszem Shift dla zachowania proporcji zmniejszamy jg lekko i umieszczamy na
pniu drzewa, zatwierdzamy Enter.

13. Wtaczamy tryb Szybkiej maski i czarnym kolorem (ktéry automatycznie zostat
wigczony po przejsciu programu w tryb szybkiej maski) za pomocg miekkiego Pedzla
zamalowujemy twarz, czes¢ wtosow i brody. Wychodzimy z trybu szybkiej maski (Q) i
wybieramy odwrotno$¢ zaznaczenia (Shift+Ctrl/Command +1), po czym kopiujemy
selekcje do nowej warstwy — wybieramy Warstwa > Nowa > Warstwa przez
kopiowanie (Ctrl/Command +J). Ewentualne niedoskonatosci selekcji mozemy
poprawi¢ Gumka. Podobny rezultat otrzymalibySmy poprzez utworzenie maski
warstwy, zamalowanie brzegéw czarnym pedzlem i zatwierdzenie opcji z listy menu
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podrecznego, ktére rozwija sie po klknieciu na ikonce maski w panelu Warstwy. Lub
tez po wybraniu w menu Warstwa > Maska warstwy > Wykonaj.

14. Teraz musimy wykona¢ Mape przemieszczenia — powielamy warstwe z drzewem,
stosujemy na niej Filtr > Rozmycie gaussowskie, promien 2. Powielamy te warstwe
do nowego pliku i w menu Obraz wybieramy Tryb > Szarosci. Dla uzyskania wiekszej
ilosci jasnych pikseli mozemy zastosowa¢ Dopasowania > Poziomy:

T ¥ Pozioriy“

Ustawienie:  Wiasny v 5 OK

Kanat Szary v

Poziomy wejsciowe:

208

255

Zapisujemy plik jako przemieszczanie.psd.

15. Wracamy do naszego pliku roboczego i tu mozemy ukry¢ lub usungé juz niepotrzebng
warstwe z kopig drzewa. Dla warstwy z twarzg stosujemy filtr Przemieszczanie
z grupy Znieksztatcanie, z ustawieniami jak na obrazku:

Skalowanie poziome

Skalowanie pionowe 10

Mapa przemieszczeri:
(@) Rozciagnij, aby dopasowac
() Sasiadujaco

0Obszary niezdefiniowane:
() Owijaj
(@) Powtdrz piksele krawedziowe

W kolejnym oknie Wybierz mape przemieszczen odnajdujemy naszg mape.

16. Po zadziataniu filtra powielamy warstwe i stosujemy dla niej tryb mieszania Pomnéz
i klikamy na ikonce Dodaj styl warstwy > Natozenie koloru (lub podwdjnie klikamy na
niebieskim polu warstwy w panelu Warstwy. W oknie Styl warstwy wybierzmy Tryb
mieszania > Rozjasnianie, rozwinmy okno Wybierz kolor naktadki
i wybierzmy kolor zblizony do koloru kory, ale sporo jasniejszy.
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17. Zaznaczmy teraz nizej lezacg warstwe z twarzg Gandalfa i wybierzmy dla niej tryb

ie koloru
Kolor
Opcje mieszania: Wiasne
— Tryb mieszania: Rozjaénianie ~ N
Kryde: %
Cieri wewnetrzny U 9 100
|
Blask zewnetrzny @
Bk wewnstany Wybierz kolor naktadki:
Faseta i plaskorzezba
Kot oy T —
| Tekstura
22008 © [ [Dodai do probek
B
Natozenie gradientu Deacy Biblioteki kolordw
Natozenie wzorku = =
@H: 24 ° )L: 53
Obrys = :
@©s: 11 % ©a: 3
©8:52 % @©b: 5
®R: 133 G52 %
I ©6: 124 M: 47 %
Ol o™
©B: 118 Y: 46 %
D Tylko kolory z palety internetowej ¢
# 857C76 K9 %

mieszania Naktadka, Krycie 30-40%.
18. Dla warstwy wyzszej w panelu Dopasowania wybierzmy Krzywe i zaznaczmy
koniecznie opcje To dopasowanie powoduje przyciecie do warstwy.

[ popasowania [ifsi s
Krzywe  yiasny -
¥y R~
7
&
*
&
-5

[k} 3
@ Wyjscie: 37 Wejsce: g7
<& s = @ O F

19. Na koniec wymazmy Gumka zbyt wyrdzniajgce sie fragmenty wtosoéw i brody...

Mozemy takze umiesci¢ w lisciach twarz jakiejs dziewczyny, aby wykorzystac jeszcze raz
te samg mape przemieszczen.
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