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‘ GRAFIKA WEKTOROWA \

Grafiki wektorowe zdefiniowane sg matematycznie jako grupy
punktow o okreslonych wspotrzednych, potgczonych liniami.




‘ GRAFIKA WEKTOROWA \

Grafika wektorowa to inny sposob spojrzenia na grafike
komputerowa.

Jest to matematyczny zapis punktdéw, podobnie jak w
dzieciecych kolorowankach, w stylu potgcz punkty od 1...x

Przydatnosc i mozliwosci grafiki wektorowej sg
nieocenione.

Mamy do czynienia z punktami o wspotrzednych (x i y)
oraz krawedziami je tgczqcymi.

Punkty nazywamy fachowo weztami.
Moga z nich wychodzic proste, lub krzywe.



‘ GRAFIKA WEKTOROWA \

‘ OBIEKTY \

Kazdy element graficzny rysunku wektorowego nosi nazwe obiektu

Kazdy obiekt stanowi
niezalezng czesc rysunku,
zdefiniowang za pomocq
takich wtasciwosci jak:

- ksztait,

- kontur,

- kolor,

- wielkosg,
« potozenie na rysunku.

=




‘ GRAFIKA WEKTOROWA \

‘ OBIEKTY \

Kazdy obiekt jest elementem niezaleznym, mozna go
przesuwac na rysunku i zmienia¢ pozostate jego wtasciwosci,
bez wptywu na pozostate obiekty.

Programy pracujgce z grafikg wektorowg doskonale nadajq
sie do tworzenia ilustracji i modeli trojwymiarowych, gdzie
czesto wymagane jest tworzenie i operowanie niezaleznymi
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‘ GRAFIKA WEKTOROWA \

SKALOWANIE

Grafika wektorowa jest grafikg w petni skalowalng,
CO oznacza, iz obrazy wektorowe mozna nieograniczenie

powiekszac oraz zmieniac¢ ich proporcje bez uszczerbku
na jakosci.




‘ GRAFIKA WEKTOROWA \

ROZDZIELCZOSC

« Grafiki wektorowe nie sg zalezne od rozdzielczosci majq
najwiekszgq dopuszczalng rozdzielczos¢ urzadzenia, do ktorego sg
wysytane (np. monitora lub drukarki).

« Oznacza to, ze jakosc¢ obrazu po wydrukowaniu na drukarce o
rozdzielczosci 600 dpi bedzie lepsza, niz po wydrukowaniu na
drukarce o rozdzielczosci 300 dpi




‘ GRAFIKA WEKTOROWA \

ZASTOSOWANIE

Technika oparta o ksztatty
wektorowe ma swoje
zastosowanie choc¢by w fontach
(popularnie i btednie zwanych
czcionkami — np.: Arial).

Zapisane sg one w systemie
operacyjnym witasnie w postaci
wektorowej, dzieki temu zawsze
dobrze sie prezentujg niezaleznie
od rozmiaru.

Kiedy piszemy dokument w
popularnym Wordzie korzystamy
z grafiki wektorowej (zaréwno
kiedy piszemy tekst jak i kiedy
wstawiamy symbole z tzw.
Cliparts)
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‘ GRAFIKA WEKTOROWA \

ZALETY

skalowalnos¢, prostota opisu, a przede wszystkim
mozliwos¢ modyfikacji poprzez zmiane parametrow
obrazu,

mniejszy rozmiar w przypadku zastosowan
niefotorealistycznych (schematy techniczne, loga, flagi i
herby, wykresy itp.),

opis przestrzeni trojwymiarowych,
mozliwosc¢ uzycia ploterow zgodnie z metoda ich pracy,
bardzo dobre mozliwosci konwersji do grafiki rastrowej.



‘ GRAFIKA WEKTOROWA \

‘ WADY \

Nie nadaje sie do bardzo skomplikowanych ksztattow

nie opisze wiasciwie przejsc¢ tonalnych skomplikowanych
scen.




‘ GRAFIKA WEKTOROWA \

ZASTOSOWANIA

schematy naukowe i techniczne

mapy i plany,

logo, herby, flagi, godta,

roznego typu znaki, np. drogowe,

czesc¢ graficznej tworczosci artystycznej (np. komiksy),

’ * X




‘ GRAFIKA RASTROWA \

Z grafikg rastrowg (bitmapg) mamy
do czynienia w wiekszosci
przypadkow.

Kiedy pracujemy w systemie Windows
i patrzymy na zdjecie na tapecie
systemu oraz kiedy robimy zdjecie
cyfrowe.

Takie obrazy majq tq witasciwosg, ze
zapisane s jako matryca punktow
(pikseli). Czyli matych prostokatow,
ktorych pewna liczba sktada sie na
catos¢ obrazka.




‘ GRAFIKA RASTROWA \

‘ RASTER \

Obrazy rastrowe sktadajq sie z punktow zwanych pikselami.
Siatke takich punktow nazywa sie rastrem.

...................




‘ GRAFIKA RASTROWA \

‘ PIKSELE \

Pojedyncze piksele wypetnione sg jednolitym kolorem.

Kolor kazdego piksela jest definiowany osobno.




‘ GRAFIKA RASTROWA \

‘ SKALOWANIE \

Powiekszanie obrazka powoduje zwiekszanie pikseli.
Linie i krawedzie stajq sie postrzepione.

>




‘ GRAFIKA RASTROWA \

SKALOWANIE

W momencie zmniejszenia skali obrazu rastrowego nastepuje
nieodwracalna utrata informacji zawartych w poszczegodlnych
pikselach.

obrazek po
zmniejszeniu

obrazek oryginalny ponownie powiekszony



‘ GRAFIKA RASTROWA \

PLIK

Obraz rastrowy jest plikiem sktadajgcym sie z siatki (rastra)
odpowiednio kolorowanych pikseli widocznych na monitorze
komputera, drukarce lub innym urzadzeniu wyjsciowym.

O wygladzie obrazka rastrowego decydujq:

1. Utozenie pikseli oraz ich liczba i zageszczenie na
jednostce powierzchni (rozdzielczos¢ obrazka)

2. Kolor, a wiec ilos¢ informacji przechowywanych w kazdym
pikselu (gtebia koloru, gtebia bitowa).



‘ GRAFIKA RASTROWA \

OBRAZ

Wykonujgc zdjecie aparatem o matrycy 15 MP (megapikseli)
wykonujemy obraz sktadajqcy sie z 15.000.000 pikseli, czyli
mamy 15 miliondw matych pikseli, ktdore sg utozone w
okreslony sposdb na szerokos¢ i wysokos¢, co potocznie
nazywamy rozdzielczoscig (np.: 4752 x 3168 = 15.054.336
pikseli).

To jak sg rozmieszczone piksele na szerokosc¢ i wysokosc
definiujg proporcje w jakich obraz zostat wykonany.

Klasycznie w fotografii cyfrowej sq to proporcje 3:2,
ale w projektowaniu mogg byc¢ dowolne.



ZALETY

‘ GRAFIKA RASTROWA \

Do plusdw mozna zaliczy¢ doskonatej jakosci obraz
odwzorowujacy to, jak otoczenie postrzega nasze oko.

Duzg ilos¢ ksztattow, kolorow i przejs¢ tonalnych.

Jest to jedyny sposdb cyfryzacji otaczajacego nas otoczenia
w zblizonej formie.




‘ GRAFIKA RASTROWA \

‘ WADY \

Jestesmy uzaleznieni od
rozmiaru i rozdzielczosci
obrazu.

Modyfikowanie go jest trudne,
wymaga skomplikowanych
algorytmow i duzej mocy
obliczeniowej.

Obrazy takie sg ciezkie i
przestanie ich wymaga spore]j
ilosci danych.

Formy kompresji takie jak jpg
sq dobre, ale ich stratnos¢ nie
zawsze jest do przyjecia.




‘ GRAFIKA RASTROWA \

ZASTOSOWANIE

obrobka obrazéw, zdjec¢ cyfrowych;
tworzenie obrazow, kolorowych dokumentow, ulotek;
znakomicie sprawdza sie w przypadku zapisywania zdjec

i realistycznych obrazow (kazdy punkt moze miec inng
barwe i nasycenie);

w tym przypadku jest bardziej uzyteczna od wektorowej,
gdyz trudno jest "przetozy¢ na krzywe" obraz rzeczywisty
jaki widzimy w danym momencie;



‘ ROZDZIELCZOSC \

Pojecie rozdzielczosci obrazka okresla liczbe pikseli
przypadajgcq na jednostke powierzchnia wiec jest to
zageszczenie pikseli na cal (ppi pixels per inch), mierzone
iloScig punktdéw na cal (dots per inch).

Rozdzielczos¢ podaje sie czesto jako iloczyn liczby linii, np.
1024 x 768 oznacza obraz sktadajacy sie z 1024 pionowych
linii i 768 poziomych

ROZDZIELCZOSC - Iloéé pikseli utworzonego lub
zeskanowanego obrazka jest wielkoscig statg



‘ ROZDZIELCZOSC \

Raster ma statg liczbe pikseli (rozdzielczosc), wiec przy
powiekszaniu mapy bitowej wystepuje efekt powiekszenia
piksela.

Nie jest mozliwe wielokrotne powiekszenie bez utraty
jakosci gdyz w obrazie oryginalnym brak wystarczajacej
ilosci detali, ktore pozwalatyby na zblizenie tego rzedu.

W praktyce objawia sie to widocznymi na ekranie
monitora lub wydruku , schodkami” stad jakos¢ obrazu nie
jest najlepsza.

Wystepujgca wtedy utrata ostrosci obrazu map bitowych
jest ich podstawowg wadaq.

Obrazy rastrowe z trudem znoszg operacje skalowania,
przy czym jakosc ich na ogot sie pogarsza, a nigdy nie
polepsza.



‘ ROZDZIELCZOSC \

Wyobrazmy sobie, ze 1 cal rowny jest podstawie prostokata,
na ktorym widzimy powiekszony fragment obrazka.

e

Moglibysmy powiedziec, ze ma on rozdzielczos¢ 10 dpi
(policzmy, ze podstawa ta sktada sie z 10-u pikseli)



‘ ROZDZIELCZOSC \

I

Powiekszenie rozdzielczosci tego obrazka do 20 dpi oznacza,
ze na odcinku ,naszego” 1 cala musi sie znalez¢ 20 pikseli.
Ale nie mamy 20 tylu pikseli, tylko 10 ...

Nasz obrazek powinien wiec zmniejszy¢ sie o potowe.
Zmniejszenie rozdzielczosci do 5 dpi oznacza, ze obrazek
powinien powiekszyc¢ sie do 2-ch cali.

20 dpi 10 dpi 5 dpi

o B

0,5 cala 1 cal 2 cale



‘ ZWIEKSZANIE \

‘ ROZDZIELCZOSCI \

Obrazki o wyzszej rozdzielczosci zawierajg mniejsze i bardziej
zageszczone piksele.

Zwiekszanie rozdzielczosci tworzonych obrazow polega na
zwiekszeniu liczby pikseli, przypadajacych na jednostke miary.

Zwiekszanie rozdzielczosci juz utworzonych obrazéw polega na
sztucznym zwiekszeniu liczby pikseli, przypadajacych na
jednostke miary, ale...

jakos¢ obrazka moze ulec pogorszeniu, poniewaz piksele
oryginalne sg po prostu rozrzucane,

a_lr<10vxll_e piksele sq dopasowywane na bazie kolorow sgsiednich
pikseli.

Nie mozna uzy¢ zwiekszania rozdzielczosci do utworzenia
szczegotow i kolorow, ktérych nie byto na obrazku oryginalnym.



“ ROZDZIELCZOSC {

Obrazek o wysokiej rozdzielczosci zawiera wiecej pikseli
(ktore sq dzieki temu mniejsze), niz tej samej wielkosci
obrazek o niskiej rozdzielczosci.

Dzieki wiekszej ilosci pikseli, obrazki o wyzszej rozdzielczosci
zawierajg wiecej szczegotdw i tagodniejsze przejscia tonalne
miedzy kolorami niz obrazki o nizszej rozdzielczosci.




‘ ROZDZIELCZOSC \

Wybor rozdzielczosci dla danego obrazka zalezy od celu,
w jakim jest tworzony:

zbyt niska rozdzielczos¢ obrazka przeznaczonego do
druku, powoduje pikselacje, czyli prymitywny wyglad
wydruku;

zbyt duza rozdzielczos¢ obrazka w stosunku do
rozdzielczosci urzadzenia wyjsciowego (piksele obrazka
mniejsze niz mozliwe do odtworzenia przez urzgdzenie
wyjsciowe) niepotrzebnie zwieksza rozmiary pliku.



“ ROZDZIELCZOSC {

wieza.|pg : wieza.jpg
200 dpi \ 800 dpi
59 kB . 633 kB




‘ DOBOR ROZDZIELCZOSCI \

obrazom do wyswietlania tylko
na monitorze komputera
nadajemy zwykle rozdzielczosc
96 lub 72 dpi

do prezentowania na stronach
WWW 72 dpi

do wydruku na drukarkach
biurowych 150 dpi

do wydruku profesjonalnego 300
dpi lub wyzszg.




‘ RODZAJE ROZDZIELCZOSCI \

rozdzielczos¢ wejsciowa (skanowania) optyczna,
interpolowana,

wyjsciowa,

monitora,

obrazu,

drukarki,

rozdzielczosc¢ kolorow.



‘ ROZDZIELCZOSC WEJISCIOWA \
(SKANOWANIA),

OPTYCZNA

Jest to ilos¢ informacji na cal, ktérg w zaleznosci od

naszych wymagan ,zadamy” skanerowi lub aparatowi
cyfrowemu do przechwycenia.

Rozdzielczos¢ ta moze sie zatem zmieniac, a ogranicza jq
tylko maksymalna rozdzielczos¢ optyczna urzadzenia.

>




‘ ROZDZIELCZOSC WEJSCIOWA \

Mechanizm skanera sktada sie z umieszczonych na listwie
elementow Swiattoczutych (komorki CCD), ktore
przesuwajqg sie nad (lub pod) skanowanym obrazkiem.

RozdzielczoS¢ optyczna okresla maksymalng ilos¢ lub
gestosc elementow swiattoczutych na tej listwie.

Im jest ich wiecej, tym wiecej szczegotow jest w stanie
wychwycic¢ skaner.
Wartosc rozdzielczosci urzadzenia podaje sie w dpi.



\ ROZDZIELCZOSC \

‘ INTERPOLOWANA \

Oprogramowanie skanerow moze sztucznie podwyzszyc¢
rozdzielczos¢ skanowanego obrazu ponad rzeczywiste
mechaniczne i elektroniczne mozliwosci urzadzenia.

Odbywa sie to na drodze obliczen matematycznych.

Miedzy dwa punkty obrazu wstawiane sg kolejne, ktérych
jasnosc i kolor sg wyliczane na podstawie parametrow

punktdéw sgsiednich.




\ ROZDZIELCZOSC \

INTERPOLOWANA

Obrazy otrzymane tg metodg
najczesciej nie prezentujq
jednak wysokiej jakosci.

Proces interpolacji moze by¢
wykonany rowniez pozniej -
na etapie wyjscia.

Interpolacja zawsze wigze sie
z pogorszeniem integralnosci
obrazu i nalezy unikac jej
stosowania.

Wyjatkiem sg tu grafiki line art,
ktore nie majg cigqgtych odcieni
| interpolacja dodaje im
gtadkosci.




‘ ROZDZIELCZOSC EKRANU \

|

Gdy monitor lub karta graficzna ma parametry 640 x 480,
oznacza to, ze na ekranie jest 640 pikseli w pionie i 480

W poziomie.

Gdy zwiekszymy rozdzielczos¢ do 800 x 600 lub 1024 x 768,
wszystkie obrazy na ekranie monitora zmniejszg sie, gdyz —jak
pamietamy - majq ustalong dfugosc i szerokos¢ w pikselach.

832 x 624 /640 x 480 1024 x 768 /640 x 480



‘ ROZDZIELCZOSC DRUKARKI \

I

« Odnosi sie juz nie do
kwadratowego piksela,
lecz do okragtego punktu
i okresla srednice
najmniejszego punktu, jaki
drukarka moze wydrukowac.

- Na przyktad rozdzielczosc
drukarki 600 dpi oznacza,
ze najmniejszy punkt, jaki
moze ona wydrukowac, ma
jedng szescsetng cala
srednicy.




\ GLEBIA KOLORU \

GLEBIA BITOWA

Jest podstawowym parametrem obrazu cyfrowego.
Oznacza liczbe barw mozliwych do uzyskania w obrazie.

Okresla ile bitow pamieci zostato przydzielone do kazdego
piksela obrazu w celu zapisania informacji o jego barwie.

Im wieksza liczba bitow przeznaczonych do zapisania
kazdego piksela obrazu, tym wieksza paleta kolordw, a co
za tym idzie - jakosc¢ obrazu.

Aby jakosc koloréw w obrazie byta zblizona do kolorow
naturalnych, liczba bitow opisujaca kazdy piksel nie
powinna by¢ mniejsza niz 24.

Wyraza sie w jednostce bpp (ang. bits per pixel).



‘ GLEBIA 1-BITOWA \

Kazdemu pikselowi w obrazie zostat przypisany jeden bit
(jeden bit moze przyja¢ wartosc 0 lub 1).

Otrzymujemy jedng z dwdéch barw czern lub biel.

Obraz o jednobitowej gtebi kolorow to tzw. obraz
kreskowy.
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“ GLEBIA 8-BITOWA \\

Jezeli kazdemu pikselowi w obrazie przypiszemy osiem
bitdow, to kazdy z nich otrzyma jedng z 256 barw (28): od
bieli poprzez odcienie szarosci do czerni.

Otrzymamy wowczas obraz o 8-bitowej gtebi, tzw. obraz
w skali szarosci, majacy tonalnosc i ciggtotonalnosc.




‘ GLEBIA 16-BITOWA \

Kolor jest zapisywany w dwodch bajtach pamieci (2 do 16),
czyli 256 x 256 = 65 536 kolorow.

Kolory niebieski i zielony modelu RGB sgq opisywane
piecioma bitami, a kolor czerwony szesScioma bitami,
co w sumie daje 16 bitow.

Na kolor czerwony celowo przeznaczonych jest wiecej
bitow, gdyz ludzkie oko odroznia wiecej odcieni tego
koloru.

Gtebia 16-bitowa jest wykorzystywana m.in. do
kodowania barw na ekranie monitordow.



Kazdej barwie sktadowej
modeli RGB, zostato
przydzielonych 8 bitow
pamieci, kazda z nich
bedzie mogta przyjac 256
odcieni: od zera do
maximum.

3 kolory sktadowe, kazdy
po 256 odcieni daje
kombinacje 16,7 milionow
kolorow. Tak wiec cyfrowy
obraz kolorowy to obraz o
24-bitowej gtebi zapisany
w kanatach RGB.

‘ GLEBIA 24-BITOWA \

I

8-bit colour gradient 24-bit colour



‘ GLEBIA 32-BITOWA \

Jest rozwinietg wersja standardu 24-bitowego koloru.

Kazdej barwie podstawowej podobnie jak przy gtebi 24-
bitowej przydzielono 8 bitdw, w sumie 24 bity.
Dodatkowych 8 bitow (zwanych kanatem alfa) stuzy do
zwiekszenia szybkosci przesytania obrazu oraz
przekazywania specyficznych (niemieszczqcych sie w 24
bitach podstawowych) informacji.



‘ GLEBIA 48-BITOWA \

Jest wykorzystywana w wiekszosci wspotczesnych
skanerdow pfaskich.

Podczas rejestrowania obrazu na kazdy z kanatow RGB

jest przeznaczonych 16 bitow, co zapewnia wysokg jakosc
skanowanych obrazoéw.

Obrazy o takiej gtebi zajmujg wiele miejsca na dysku



‘ PROGRAMY DO GRAFIKI \

‘ RASTROWE)] \
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‘ ADOBE PHOTOSHOP \

Program Adobe Photoshop to zaawansowane srodowisko
przetwarzania obrazéw cyfrowych.

Znajduje on zastosowanie wsrod fotografow,
projektantow, twdércéw stron internetowych oraz
zawodowych filmowcow.

Dzieki niemu mozna zachowac catkowitg kontrole
artystyczng podczas obrobki i tworzenia materiatow 2D i
3D, montazu wideo i analizy obrazow.



‘ WARSTWY \

Warstwy sg podstawowym elementem sktadowym
dokumentéw w programie Photoshop.

Warstwy w programie Photoshop sq jak arkusze
przezroczystych folii utozonych w stosy.

Przez przezroczyste obszary danej warstwy widac
elementy znajdujqce sie pod niq.

Przesuwamy warstwe w celu umieszczenia na niej
zawartosci tak, jak przesuwamy folie na stosie.

Mozna takze zmieni¢ krycie warstwy tak, aby zawartosc
stata sie czesciowo przezroczysta.



“ WARSTWY \\

Przezroczyste obszary warstwy umozliwiajg oglgdanie warstw
ponizej.




‘ MASKI \

Maski pozwalajg nam ukry¢ czes¢ obrazu na danej
warstwie.

Szczegblnie przydajq sie, gdy pracujemy na kilku
warstwach tej samej fotografii.

Wtedy ukrywanie za pomocqg maski elementu wierzchniej
warstwy sprawia, ze w jego miejscu widoczny jest
element z warstwy potozonej nizej.

Po maskach maluje sie kolorem czarnym - zakrywajgcym
obraz oraz biatym - odkrywajgcym obraz.

Mozemy rowniez uzywac kolorow szarych, ktore czesciowo
zakrywajq obraz tworzac efekt przezroczystosci.

Do malowania po maskach najlepiej uzywac pedzli.
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Opis przybornika

@) Narzedzia do zaznaczania

S— u ;1. Przesuwanie (V)*
==
= ® | _: Zaznaczanie prostokatne (M)
A— " 3 Zaznaczanie eliptyczne (M)
?- i Zaznaczanie pojedynczych kolumn
o ==a 7arnaczanie pojedynczych rzedaw
) a2 Lasso (L)
2, % Lasso wielokatne (L)
_{r‘ 3;3 Lasso magnetyczne (L)
[ & n{ 4" Szybkie zaznaczanie (W)
o [-E 44 Rozdzka (W)
| #
) © Narzedzia do kadrowania
l I:I‘ i plasterkow
in oi = {7 Kadrowanie (C)
e ¥ Plasterek (C)
J '_.‘»,j'Zaznaczanie plasterkéw (C)
F I @ Narzedzia do pomiaréw
. = _# Kroplomierz (1)
) “*# Probnik koloréw (1)
(‘ﬂ‘ El Miarka {I)
G S [5) Uwaga (1)
@4 123 Zliczanie (1)
Q
" @ Narzedzia do retuszowania
B = z? Punktowy pedzel korygujacy (J)
o &7 Pedzel korygujacy (J)
: 4 tatka ()

t® Czerwone oczy (J)

u L stempel (5)
8 Stempel ze wzorkiem (5}

m ' Gumka (E)
%/ Gumkatla (E)
& Magiczna gumka (E)
®  Rozmycie
[\ Wyostrzanie
% Smuzenie
= & Rozjasnienie (0)
fo Sciemnianie (0)
&) Gabka (0)

0O Narzedzia do malowania

m g Pedzel (B)
& Otéwek (B)
i/ Zastepowanie koloréw (B)
%" Pedzel mieszajacy (B)

= %" Pedzel historii (Y)
@ Pedzel histarii kompozycji (Y)

u '] Gradient (G)
o Wiadro z farba (G)

(@ Narzedzia do rysowania
i pisania
w * Piéro (P)
‘¥ Piéro dowolne (P)
*:* Dodawanie punktéw kontrolnych
_.,)‘ Usuwanie punktéw kontrolnych
[~ Konwertowanie punktaw

s T Tekst poziomy (T)

1T Tekst pionowy (T)
“¥ Pozioma maska tekstowa (T)
[ Pionowa maska tekstowa (T)

u k Zaznaczanie sciezek (A)

Li Zaznaczanie bezposrednie (A)
=[] Prostokat (U)

[L) Prostokat zackraglony {U)

) Elipsa (U)

) Wielokat (U)

/" Linia (U)

L7 Ksztalt whasny (U)

© Narzedzia do nawigacji
= {" Raczka (H)

& Obracanie widoku (R}
= O Powigkszenie (Z)

B \Wskazuje narzedzie domysine * Skréty klawiszowe podane s3 w nawiasach




| ZAZNACZANIE |‘

Narzedzia do zaznaczania
pozwalajg zaznaczac
obszary prostokgtne, obszary
w ksztalcie elips oraz
pojedyncze wiersze i
kolumny.

Narzedzie R6zdzka pozwala
zaznaczyc¢ obszary o
podobnych kolorach.

Narzedzia do
przesuwania pozwalajg
przesuwac zaznaczenia,
warstwy i linie

pomocnicze.

Q‘ 9*'

Narzedzia typu Lasso

pozwalajg zaznaczac obszary
dowolne, ograniczone
wielokgtami oraz
przyciggniete do elementow
obrazu.
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Narzedzie Szybkie
zaznaczenie pozwala na
szybkie malowanie
zaznaczenia przy uzyciu
pedzla z requlowang
okrggtg kornicowkg.




‘ CIECIE /| KADROWANIE \

Narzedzie Kadrowanie stuzy do Narzedzie Odcigcie pozwala Narzedzie Zaznaczanie odciecia pozwala
przycinania obrazow. tworzyc¢ odciecia. zaznaczac odciecia.




MALOWANIE

~N—

4 4
Narzedzie Pedzel stuzy Narzedzie Otowek stuzy do Narzedzie Zastepowanie

do malowania malowania pociggniec kolorow pozwala zastgpic
wzorzystych pociggnie¢  pedzlem o ostrych wybrany kolor nowym
pedzlem. krawedziach. kolorem.

K

Narzedzie Pedzel historii = Narzedzie Artystyczny pedzel = Narzedzia do tworzenia
pozwala umiesci¢ w historii pozwala malowa¢ gradientow pozwalajg

aktywnym oknie stylizowane obrysy (w roznych | tworzyc rézne przejscia
dokumentu kopie stylach malarskich) przy uzyciu | miedzy kolorami: liniowe,

wybranego stanu lub wybranego stanu lub wybranej | radialne, kgtowe, lustrzane i

wybranej migawki. migawki. romboidalne.

Narzedzie Pedzel
mieszajgcy symuluje
realistyczne techniki
malowania, takie jak
mieszanie kolorow obszaru
roboczego i zmienianie
wilgotnosdi farby.

Narzedzie Wiadro z farbg
stuzy do wypetniania
obszaréw o podobnych
barwach kolorem obrazu.
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Narzedzia do zaznaczania sciezek Narzedzia tekstowe Narzedzia Maska
pozwalajg wyswietlac w pozwalajg umieszczac w tekstowa pozwalajg
zaznaczeniach punkty kotwiczenia, obrazach teksty. tworzy¢ zaznaczenia w
linie kierunkowe i punkty kierunkowe. ksztalcie tekstu.

Narzedzia Pioro
pozwalajg
rysowac gladkie
sciezki.

Wy
4

] R

Narzedzia do tworzenia ksztaltow i Narzedzie Ksztatt wiasny
narzedzie Linia pozwalajg rysowac pozwala tworzy¢ i wybierac z
ksztatty na warstwach (zwyktych lub listy niestandardowe ksztatty.
warstwach ksztattow).




| POMIARY |
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Narzedzie Rgczka stuzy
do przesuwania obrazu

w oknie.

Narzedzie Obracanie widoku
umozliwia bezpieczne obracanie

obszaru roboczego.

Narzedzie Kroplomierz
stuzy do pobierania
probek kolorow.

W narzedziu Probnik kolorow
prezentowane sq wartosci koloréw
dla maksymalnie czterech

obszarow.

Narzedzie Powigkszanie Narzedzie Notatka

stuzy do powigkszania i umozliwia tworzenie

zmniejszania obrazu. uwag, ktére mozna
dotgczac do obrazu.

Narzedzie Miarka pozwala | Narzedzie Zliczanie

wyznaczac odlegtosdi, obiektow umozliwia

potozenia i kgty. liczenie obiektow na
obrazie.



