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" DODAJ DOFKOSZYKA Jedna z najwigkszych zalet fotografii cyfrowej jest mozliwo$¢ pozniejszej komputerowej

obrobki wykonanych zdje¢. Programy takie jak Adobe Photoshop Elements, Adobe
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Photoshop czy Corel Photo-Paint pozwalaja nie tylko na dokonanie retuszu obrazéw
cyfrowych i poprawe ich jakosci; odpowiednio zastosowane filtry i efekty specjalne
umozliwiaja stworzenie prawdziwych dziet sztuki.

m Ksiazka ,Techniki obrobki zdje¢ cyfrowych. Praktyczne projekty” prezentuje w praktyce
0'NOWOSCIACH mozliwosci obrébki obrazéw uzyskanych za pomoca aparatu cyfrowego. Autor omawia
krok po kroku 50 projektéw obejmujacych wszystkie najwazniejsze techniki, od
prostych korekt ostrosci i kolorystyki az po tworzenie kolazy i fotomontazy.
Opisano:

* Podstawy przygotowania zdje¢ do dalszej obrobki (kadrowanie, usuwanie
zarysowan, korekte koloréw i nasycenia, poprawe 0strosci)

* Prace z kolorami (efekt dodatkowego o$wietlenia, tworzenie obrazéw
monochromatycznych)

e kaczenie zdjec (techniki fotomontazu, tworzenie zdje¢ panoramicznych)

¢ Obrdbke portretow (usuwanie efektu czerwonych oczu, tworzenie karykatur)

 Tradycyjne techniki fotograficzne (efekt ziarna, zdjecia w kolorze sepii,
symulowanie ruchu)

» Komputerowa symulacje technik malarskich (akwarela, gwasz, tempera)

* Tworzenie tet, tekstur i ramek
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Rozdzial 4.
Lgczenie wielu zdjec



W pierwszych trzech rozdziatach, w 18 projektach, pokazaliSmy, w jaki sposob przy uzyciu
szybkich i prostych filtréw zmodyfikowaé, poprawié¢ i wzbogaci¢ fotografie cyfrowe. Przed-
stawiliSmy takze wiele wariantow zmiany koloréw na zdjgciach. W tym rozdziale pre-
zentujemy szes¢ projektow, w ktorych wykorzystujemy uzyteczne sposoby laczenia ze soba
dwoch lub wigkszej liczby zdjec¢.

Nauczymy si¢ umieszczac¢ dwa lub wigcej zdje¢ na warstwach, a nastgpnie taczy¢ je w catos¢
przy wykorzystaniu poteznych mozliwosci trybow przenikania. W dwoch pierwszych pro-
jektach zajmiemy si¢ sposobami ,,wycinania i wklejania” fragmentéw obrazu, dzigki
ktéorym mozemy wyciac¢ dang cze$¢ jednego zdjecia i wstawic jg niezauwazalnie do innego
zdjecia. Inny projekt opisuje narzedzie Photomerge programu Photoshop Elements, ktorego
mozemy uzywaé do sklejania dwdch lub wiecej zdjeé, uzyskujac poziome lub pionowe
zdjecia panoramiczne. Dowiemy si¢ rowniez, jak uzywac narzedzia klonowania Clone
Brush, aby namalowa¢ fragment danego zdjecia bezposrednio na innym zdjeciu. Szosty
1 ostatni projekt omawia sposob, w jaki elementy kazdego z omawianych w tym rozdziale
projektéw moga zostaé potaczone w celu uzyskania ztozonego i fascynujacego dzieta.



Projekt 19.
Lgczenie dwoch zdjec

Kiedy po raz pierwszy ujrzatlem grupe trzech angielskich kutréw przedstawionych na
rysunku 19.1 (patrz kolorowa wkladka), pomyslalem, ze stanowityby one motyw dla
wspaniatego zdjecia. Zaczalem fotografowac i uswiadomitem sobie, jak trudno bedzie
uzyska¢ dobre zdjecie. Jasne (niemalze biate) niebo pozostawato w skrajnym kontrascie
z ciemnymi (prawie czarnymi) kadtubami kutréw ukrytymi w glgbokim cieniu, co
uniemozliwiato prawidlowa ekspozycje¢ zdjecia. Po kilku probach zaniechalem dalszych
wysitkow, marzac o tym, abym modgt kiedys wrocié w to miejsce i zrobi¢ zdjecie w bar-
dziej korzystnych warunkach oswietleniowych. Na nieszczgsécie, nie wszystkie marzenia
si¢ spelniaja.

Kilka dni p6zniej u wybrzezy wyspy Skye w Szkocji, miatem okazje sfotografowac
malutki kuter, rowniez przedstawiony na rysunku 19.1 (patrz kolorowa wktadka). Gdy
wykonatem kilka zdje¢, sita rzeczy pomyslatem, jak wspaniale wspomniane trzy duze
kutry wygladatyby na tle wybrzeza pokolorowanego przez stonce na pomaranczowy
kolor. Projekt 19. pokazuje, jak prosto potaczy¢ te dwa zdjecia, aby uzyskac fotografie,
o ktorej marzytem, przedstawiona na rysunku 19.2 (patrz kolorowa wktadka). Najwigk-
sza zaleta tego projektu jest tatwos¢é wykonania.

p 'll""'""“

Rysunek 19.1. (patrz kolorowa wktadka) Rysunek 19.2. (patrz kolorowa wkiadka)

O fotografii

»Trzy kutry” i ,Wyspa Skye” — Aparat Srednioobrazkowy Kowa, fotografie o wielkosci 3%2"x3%:"
zeskanowane za pomocga skanera HP ScanJet 4c, obraz o rozmiarze 1175x1131 pikseli, plik .tif
0 rozmiarze 4 MB.
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Layers

Krok 1: otwérz pliki

¢ Wybierz polecenie File/Open (Ctrl+0), aby wyswietli¢ okno dialogowe Open.
Po otworzeniu folderu /19, przytrzymujac klawisz Ctrl, kliknij pliki orangecoast.tif
1 fishingboats.tif, aby je zaznaczy¢. Nastepnie kliknij przycisk Open, aby je otworzy¢.

Krok 2: Skopiuj zdjecie kutréw i wklej je do zdjecia wybrzeza

+ Kliknij okno ze zdjgciem fishingboats.tif, aby uczynic je aktywnym. Wybierz Select/All
(Ctrl+A), aby zaznaczy¢ cate zdjecie, a nastepnie kliknij Edit/Copy (Ctri+C),
aby skopiowa¢ zdjecie do schowka.

¢ Kliknij okno ze zdjeciem orangecoast.tif, aby uczyni¢ je aktywnym, a nastgpnie
wybierz Edit/Paste (Ctri+V).

W ten sposdb utworzymy nowa warstwe nad zdjeciem ,,pomaranczowego wybrzeza”.

¢ Jesli paleta Layers nie jest widoczna, wybierz Window/Show Layers, aby ja wyswietli¢,
jak na rysunku 19.3.
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Jesli nie widzisz zawarto$ci warstwy ,,pomaranczowe wybrzeze”, poniewaz zastonila ja
warstwa zawierajaca kutry, wykorzystaj palete Layers, aby odstoni¢ zastonigte warstwy.
Aby zobaczy¢ warstwe znajdujaca si¢ pod spodem, kliknij ikong z okiem usytuowang po
lewej stronie warstwy Layer 1. Tym samym ukryjesz warstwe Layer 1, co umozliwi zo-
baczenie warstwy tta. Ponownie kliknij ikong¢ oka po lewej stronie warstwy Layer I, aby
kontynuowac.

Krok 3: oba zdjecia utéz tak, aby byly widoczne jednoczesnie

Wybierzemy teraz tryb przenikania, ktory opisuje, w jaki sposob piksele zdjecia przed-
stawiajacego kutry beda przenikac¢ piksele znajdujacego si¢ ponizej zdjecia ,,pomaranczowe
wybrzeza”. Aby wybraé tryb przenikania, rozwin liste w lewym gornym rogu palety Layers.
Dostgpne tryby przenikania to: Normal, Dissolve, Multiply, Screen, Overlay, Soft Light,
Hard Light, Color Dodge, Color Burn, Darken, Lighten, Difference, Exclusion, Hue,
Saturation, Color 1 Luminosity.

¢ Rozwin liste trybow przenikania i wybierz tryb Multiply.

Sposrod 17 dostgpnych trybéw przenikania na pewno wybierzesz jeden, ktory najbardziej
odpowiada potrzebom i twojemu gustowi. Oprocz wyboru danego trybu przenikania mozesz
takze ustawi¢ wartos¢ przezroczystosci warstwy Opacity w zakresie od 0 do 100%.
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Najlepszym sposobem poznania charakterystyk réznych trybow przenikania jest ekspery-
mentowanie. Zanim przejdziemy do nastgpnego kroku, poswieé kilka minut i wyprdbuj
dzialanie kazdego z trybéw z listy. By¢ moze rezultaty dziatania innych trybéw wydadza
ci si¢ bardziej interesujace niz dziatanie trybu Multiply. Czasami obraz uzyskany przy
wykorzystaniu ktoregos z trybow przenikana moze zostac ulepszony poprzez zmiang poto-
zenia suwaka Opacity. Zanim przejdziesz do nastgpnego kroku, pamigtaj, aby z powrotem
ustawic tryb przenikania na Multiply.

Krok 4: scal zdjecia

& Wybierz Layer/Flatten Image, aby ostatecznie scali¢ zdjecia do postaci pojedynczej
warstwy.

Na palecie Layers ujrzysz pojedyncza warstwe tla. Miniaturka przedstawia teraz wynik
scalenia dwoch warstw.

Krok 5: dokonaj koncowych poprawek

Udato nam si¢ wykonaé¢ zamierzony wczesniej plan. Trzy kutry znajduja sie w scenerii
pomaranczowego wybrzeza wyspy Skye. Jednak wspanialy pomaranczowy odcien na
zdjeciu ,,Wyspa Skye” wydaje si¢ trochg wyblakly. W rozdziale 1. zaprezentowano kilka
sposobow radzenia sobie z takim problemem. Natomiast rozdziale 3. zawarto kilka projek-
tow, w ktorych poprawialismy kolory na zdjeciu. Jednakze Photoshop Elements to program
obfity w przerézne funkcje, ktdre bedziemy sukcesywnie prezentowac dla petnego po-
znania aplikacji.

¢ Wybierz Enhance/Variations, aby otworzy¢ okno dialogowe Variations, pokazane
na rysunku 19.4.

Rysunek 19.4. Variations
- — " Shadows Load.. | [0K_]
r ﬁlghhghts Save.. I Cancel I

€ Saturation

Fire: Coarse -
v
Show Clipping
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Funkcja Variations jest poteznym narzedziem, ktore w szybki, obrazowy sposéb pozwala
zmieni¢ kolory na zdjeciu. Oprocz tego, ze na ekranie wyswietlane sa rézne wariacje kolo-
rystyczne obrazu, mamy rowniez mozliwo$¢ wybrania wersji jasniejszej lub ciemniejsze;.
W samym $rodku okna Variations znajduje si¢ biezaca wersja zdjgcia, noszaca nazwe
Current Pick. Aby dodaé (lub usunaé) zo6tty odcien, kliknij miniaturke z podpisem More
Yellow (lub Less Yellow). Aby uczyni¢ zdjgcie jeszcze bardziej zottym (lub jeszcze mniej
z6ttym), ponownie kliknij miniaturke More Yellow (lub Less Yellow). Klikaj tyle razy, ile
potrzeba do uzyskania satysfakcjonujacego ci¢ odcienia. Podobnie mozesz zmienia¢ od-
cienie zielonego, cyjanu, niebieskiego i magenty.

Funkcja Variations pozwala takze ograniczy¢ zakres dziatania danej modyfikacji do stref:
cienia Shadows, pottondw Midtones lub rozbtyskow Highlights. Dodatkowo klawisz Satu-
ration umozliwia zmiang nasycenia kolorow.

Podczas eksperymentdw z narzedziem Variations, po kliknigciu réznych wariantéw danego
zdjecia czgsto zachodzi potrzeba powrotu do pierwotnej wersji kolorystycznej. Aby usunaé
wszelkie przeksztatcenia, nacisnij klawisz A/t, a przycisk Cancel zmieni si¢ w Reset. Kliknij
klawisz Reset, jednoczesnie przytrzymujac wceisnigty klawisz Alt. Powrocisz do wersji
pierwotnej. Mozesz zaczac eksperymenty od nowa.

¢ Zdjecie przedstawione na rysunku 19.2 (patrz kolorowa wktadka) zostato uzyskane
przez wybranie opcji Midfones i kliknigcie miniaturki podpisanej Darker. Modyfikacje
zostaly zatwierdzone klawiszem OK.

¢ Aby zapisa¢ plik, wybierz File/Save As (Shifi+Ctrl+S), na ekranie pojawi si¢ okno
dialogowe Save As. Wybierz odpowiedni folder, nazwij plik, wybierz format pliku
i kliknij przycisk Save, zeby go zapisac.

Informacja o warstwach

Jedna z najpotezniejszych zalet zaawansowanych programéw do obrébki obrazéw jest mozliwosé
umieszczenia dwéch lub wiecej obrazéw w jednym pliku na przenikajacych sie warstwach.
To uwarstwienie przypomina utozenie kilku arkuszy kalki jeden na drugim. Jesli liczba arkuszy
nie jest zbyt duza, rysunki ze wszystkich arkuszy kalki sprawiajg wrazenie spéjnej catosci.

W programie Photoshop Elements mozemy w petni kontrolowaé kolejnoS¢ i sposdb przenikania
warstw. Rysunek 1 przedstawia palete Layers zawierajgca tto i cztery dodatkowe warstwy, kto-
rych uzyjemy do wykonania zdjecia ,Pitkarze” w projekcie 23.

Layers
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Aby zaznaczy¢ warstwe, skopiowaé, zmieni¢ nazwe, scali¢, potgczyé, zablokowaé, uczynic¢ ja wi-
doczng, ukryé, ustawié tryb przenikania lub warto$¢ przezroczystosci, uzyj palety Layers. Paleta
Layers utatwia wizualne zarzadzanie warstwami, a ponadto kazdej warstwie, ktéra sie na niej
znajduje, przyporzadkowany jest miniaturowy obrazek przedstawiajgcy zawarto$¢ danej warstwy.
Inne polecenia umozliwiajgce zarzadzanie warstwami dostepne sg w menu Layers. Warstwa tta,
inaczej niz inne warstwy, zawsze znajduje sie na samym spodzie. Tryb przenikania (okreSlajacy
sposob, w jaki warstwy przenikajg sie nawzajem) i wartoS¢ przezroczystosci Opacity (okresSlajaca
przezroczystoS¢ danej warstwy w zakresie od catkowitej nieprzezroczystosci do zupetnej przezro-
czystosci) dla warstwy tta nie moga by¢ zmieniane. Mozesz jednak warstwe tta zamieni¢ na war-
stwe normalng i wtedy wszelkie modyfikacje bedg mozliwe.

Aby zmieni¢ kolejnosé warstw, kliknij warstwe, ktérg chcesz przesunaé. Warstwa ta zostanie
podswietlona, co oznacza, ze jest aktywna. Nastepnie przeciggnij mysza, umieszczajgc warstwe
w zgdanym miejscu.

System warstw czesto sprawia problemy uzytkownikom, dla ktérych jest on nowym doswiadcze-
niem. Kiedy na przyktad prébujg zastosowaé okreslony filtr, tryb przenikania lub w inny sposéb
zmodyfikowaé warstwe, nie moga tego uczyni¢. Dlaczego? Zwykle problem tkwi w tym, ze war-
stwa poddawana przeksztatceniom nie jest aktywna lub widoczna. Prosta rada brzmi nastepujg-
co: upewnij sie, ze dana warstwa jest aktywna i widoczna, zanim zaczniesz ja modyfikowa¢, po-
niewaz w przeciwnym razie doprowadzisz sie do szalenstwa.

Inng wadag warstw jest fakt, ze zajmujg miejsce w pamieci. Kazda nowa warstwa to dodatkowa
zajeta pamieé¢. Aby wyswietli¢ informacje o rozmiarze biezacego pliku i innych jego wtasciwo-
Sciach, kliknij tréjkacik znajdujacy sie przy dolnej krawedzi okna aplikacji. Nastepnie wybierz od-
powiednig opcje z menu przedstawionego na rysunku 2. Informacje o wybranej pozycji zostana
wyswietlone po lewej stronie tréjkgcika.

Rysunek 2.
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Gdy pracujesz z duzymi zdjeciami i wieloma warstwami, moze zdarzy¢ sie, ze zapetnisz catg do-
stepng pamieé. Jesli tak sie stanie, byé moze konieczne stanie sie scalenie kilku warstw lub
zmniejszenie rozmiaru zdjecia. Zaréwno instrukcja obstugi program Adobe Photoshop, jak i sy-
tem pomocy zawierajg wskazowki na temat optymalizacji uzycia pamieci.
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Projekt 20.
Umieszczanie obiektow na zdjeciu

W tym projekcie pokazemy, w jaki sposob polaczyé motywy pochodzace z réznych zdjeé
na jednym zupetnie nowym — w tym przypadku fotografii przedstawiajacej ,,niemozliwe”.
Projekt ten jest pewna modyfikacja projektu 19. z tym wyjatkiem, Ze zamiast scalania
catych zdje¢ bedziemy scalaé z ttem rézne powycinane obiekty.

Obserwujac chtopca i dziewczynke skaczacych na trampolinie, spostrzeglem, ze w pewnej
chwili wisza oni nieruchomo w powietrzu, co przedstawia rysunek 20.1 (patrz kolorowa
wktadka). Btyskawicznie wyjatem aparat i z zastosowaniem teleobiektywu 75 — 300 mm
wykonatem zdjecie w momencie, kiedy dzieci osiagaja najwyzszy punkt ruchu, w ktérym
przez krotka chwile sa nieruchome. Kilka lat pozniej ogladajac wykonang przeze mnie foto-
grafi¢ mew, postanowitem polaczy¢ wszystkie wymienione zdjecia na tle morskiej plazy.

Rysunek 20.1. (patrz kolorowa wktadka) Rysunek 20.2. (patrz kolorowa wktadka)

O fotografii

»Szybowanie o zmierzchu” — Canon A2E, teleobiektyw EF 75 — 300 mm f / 4.0 — 5.6 USM
oraz teleobiektyw 28 — 105 mm f/3.5 — 4.5 USM, odbitki wielkosSci 4"x6" zeskanowane za po-
moca skanera HP ScanJet 4c, obraz bazowy 1738x1165 pikseli, plik .tif o rozmiarze 5,8 MB.

Mam nadziejg, ze projekt ten stanie si¢ jednym z twoich ulubionych. Jesli potaczysz kilka
wilasnych fotografii i stworzysz fotografi¢ doskonata, prosze, przyslij mi jedna odbitke, abym
mogt obejrze¢ efekty twojej pracy.
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Krok 1: otwérz pliki

¢ Wybierz polecenie File/Open (Ctrl+0), aby wyswietli¢ okno dialogowe Open.
Po otworzeniu folderu /20, przytrzymujac klawisz Ctrl, kliknij pliki seascape.tif
i girl.tif, aby je zaznaczy¢. Nastepnie kliknij przycisk Open, aby je otworzy¢.

Krok 2: zaznacz i wytnij postac dziewczynki

Aby zaznaczy¢ 1 wyciaé ze zdjgcia postaé dziewczynki, uzyj narzedzia Magnetic Lasso,
ktére znajdziesz na palecie narzedzi (lewa kolumna, drugie od gory).

¢ Kliknij ikong¢ narzedzia Lasso i przytrzymaj klawisz myszy, dopoki nie pojawi si¢
lista dostgpnych modyfikacji narzgdzia Lasso. Wybierz modyfikacj¢ o nazwie
Magnetic Lasso.

Narzedzie Magnetic Lasso dziata w nastgpujacy sposob: kiedy zaznaczamy obiekt posiada-
jacy krawedzie, linia zaznaczenia zachowuje si¢ niczym magnes i przykleja si¢ do krawedzi
obiektu. Umozliwia to znacznie tatwiejsze i doktadniejsze zaznaczanie obiektow, niz ma to
miejsce w przypadku podstawowego narzgdzia Lasso.

Po wybraniu narzedzia Magnetic Lasso, uzyj takich samych parametréw jak na rysunku
20.3. Wszystkie te parametry pozwalaja w rézny sposob kontrolowac obszar zaznaczenia.
Wigcej na temat znaczenia poszczegdlnych parametréw dowiesz si¢ z pomocy do programu
Adobe Photoshop Elements, ktora wywolujemy, wybierajac Help/Help Contents.
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Rysunek 20.3.

¢ Aby zaznaczy¢ obiekt za pomoca narzgdzia Magnetic Lasso, kliknij punkt na zdjeciu,
od ktorego chcesz rozpoczaé zaznaczanie. Aby kontynuowac, ostroznie przeciagaj
obwiedni¢ obszaru zaznaczenia wzdhuz krawedzi postaci dziewczynki. Gdy dotrzesz
do punktu poczatkowego, kliknij go, a obwiednia obszaru zaznaczenia zacznie pulsowac.

Jesli pominiemy jaki$ fragment zdjecia, mozemy go dotaczy¢ do obszaru zaznaczenia, klika-
jac ikone Add to selection, znajdujaca si¢ na pasku opcji narzedzia Lasso. Analogicznie usu-
wamy fragmenty zaznaczenia, klikajac ikong Subtract from selection i zaznaczajac fragment
przeznaczony do usunigcia.

¢ Aby wygladzi¢ krawedzie zaznaczenia, wybierz Select/Feather (Alt+Ctrl+D).
Wpisz 5 jako warto$¢ parametru Feather Radius i kliknij OK.

¢ Po zaznaczeniu sylwetki dziewczynki nalezy wybra¢ Edit/Copy (Ctrl+C),
aby skopiowac obraz do schowka.
Krok 3: postaé dziewczynki wklej na zdjecie morskiej plazy

¢ Aby wklei¢ postaé dziewczynki na zdjecie morskiej plazy, kliknij dowolny punkt na
zdjeciu plazy, co uczyni je aktywnym, a nastepnie wybierz Edit/Paste (Ctri+V).
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W jednej chwili dziewczynka wyglada, jakby unosita si¢ nad woda. Na razie nie zajmujmy
si¢ potozeniem postaci dziewczynki na zdjeciu. Kiedy dodamy posta¢ chtopca i sylwetki
mew, bedziemy mogli utozy¢ wszystkie elementy w pozadany sposob. SpedziliSmy juz
sporo czasu, starannie zaznaczajac i wycinajac obiekty ze zdjgcia, z tym wigkszym wigc
zdziwieniem odkryjemy, Zze na ptycie CD dotaczonej do tej ksiazki znajduje si¢ przy-
gotowane wczesniej zdjecie dziewczynki wycigte z tha. Plik nosi nazwe girl psd i mozesz
odnalez¢ go w folderze /20.

Krok 4: postac chlopca i sylwetki dwach mew skopiuj na zdjecie morskiej plazy

Te sama czynnos¢ powtorzymy w przypadku chtopca i mew. Aby oszczgdzi¢ czas, zarGwno
sylwetki chtopca, jak i mew zostaly wczesniej zaznaczone, wycigte i zapisane w osobnym
pliku .psd z przezroczystym tlem, umieszczonym w katalogu /20. Wszystko, co musisz zro-
bi¢, to otworzy¢ kazdy plik, zaznaczy¢ i skopiowaé obraz do schowka, a nastgpnie wklei¢
go na zdjgcie morskiej plazy. Jesli chcesz poéwiczyé zaznaczanie i wycinanie obiektow, to
oryginalne, nieobrobione zdjecie chtopca o nazwie boy.tif znajduje si¢ w katalogu /20.

¢ Wybierz polecenie File/Open (Ctrl+0), aby wyswietli¢ okno dialogowe Open.
Po otworzeniu folderu /20 , przytrzymujac klawisz Ctr/, kliknij pliki boy.psd i gulll.psd,
gull2.psd, aby je zaznaczy¢. Nastepnie kliknij przycisk Open, aby otworzy¢ wszystkie
trzy pliki.

¢ Po wybraniu zdjecia boy.psd wybierz Edit/Copy (Ctrl+C). Aby wkleié ten
przezroczysty obraz na zdjecie plazy, kliknij obraz plazy, ktory teraz przedstawia
latajaca dziewczynke. Nastepnie wybierz Edit/Paste (Ctrl+V), aby na zdjecie plazy
wklei¢ posta¢ chtopca ze schowka.

¢ Powtorz dwie powyzsze czynnosci w odniesieniu do zdjeé mew.

Krok 5: rozmiesé latajqgce obiekty

Teraz czeka nas najprzyjemniejsza cze$¢ projektu — rozmieszczenie latajacych obiektow.
Jak zapewne zauwazyles, gdy kolejno wklejaliSmy obiekty na zdjecie, zostaty one utozone
jeden na drugim na $rodku zdjecia. Kazdy z tych obiektow zostat wklejony jako osobna
warstwa, co oznacza, ze moze by¢ przemieszczany i mozna zmieniaé jego potozenie na
stosie. Jesli dany obiekt znajduje si¢ nad innym obiektem i chcemy zmieni¢ ten porzadek,
wystarczy, Ze na stosie palety Layers zamienimy kolejnos¢ odpowiednich warstw, klikajac
i przeciagajac ich miniaturki.

¢ Jesli paleta Layers nie jest widoczna, tak jak ma to miejsce na rysunku 20.4, wybierz
Window/Show Layers.

¢ Jesli na palecie Layers nie sa widoczne wszystkie warstwy, kliknij ikong Maksymalizuj
w prawym gornym rogu palety Layers.

¢ Aby wybra¢ dana warstwe, kliknij odpowiednig miniatur¢. Na ekranie wyswietli
si¢ obszar zaznaczenia obejmujacy dana warstwe, oczywiscie przy zatozeniu,
ze z palety narzedzi wybrano narzedzie Move. Aby wybra¢ narzedzie Move (V),
kliknij ikong¢ tego narzedzia na palecie narzedzi.
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Rysunek 20.4.

Rysunek 20.5. @ seascape.tif @ 25% (Layer 2,RGB) :

[Harmal [=] opacity: fioos [v]
Lock: [ [ C &

ﬂ \_\_1 Layer 4
B|E|
=] I
BIE|

|§||—E Sackground 8|

EARARAY

-l

Obszar zaznaczenia nie tylko wskazuje, ktora warstwg wybralismy, moze réwniez stu-
zy¢ do skalowania, zmieniania ksztattu (korekcja perspektywy) oraz obrotu kazdego ze
zdje¢. Wszystko po to, aby koncowe zdjgcie bylo jak najbardziej realistyczne. Podczas po-
ruszania kursorem ponad obwiednig obszaru zaznaczenia jego ksztalt si¢ zmienia, wskazujac
na sposob, w jaki mozemy przeksztalci¢ dana warstwe. Zeby dokonaé¢ przeksztatcenia,
przeciagnij uchwyty znajdujace si¢ na obwiedni obszaru zaznaczenia. Rysunek 20.5 po-
kazuje, w jaki sposob — przy uzyciu obwiedni obszaru zaznaczenia — posta¢ dziewczynki
zostata zaznaczona i obrécona.

Oprocz prezentowanego wcezesniej sposobu, warstwe mozemy zaznaczy¢ tez, klikajac bez-
posrednio obszar zdjecia, jednak pod warunkiem, ze na pasku opcji narzgdzia Move za-
znaczona jest opcja Auto Select Layer. To niezwykle pozyteczna opcja, ktorg trzeba koniecz-
nie poznac.

Krok 6: zapisz plik

Po zakonczeniu pracy nad zdjgciem powinnismy zachowaé zmiany. Gdy chcesz zachowaé
plik wraz z uktadem warstw, co umozliwia p6zniejszy powro6t i prace nad plikiem, zapisz
plik w formacie .psd. W przeciwnym przypadku zapisz plik w formacie .bmp, .tif Tub innym,
ktory wybierzesz. Jesli zapiszesz plik zawierajacy warstwy w formacie typu .fif, .jpg lub
.bmp, na zawsze utracisz informacje o warstwach.

¢ Jesli cheesz zapisa¢ zmiany razem z informacja o warstwach, wybierz File/Save As
(Shift+Ctrl+S), na ekranie pojawi si¢ okno dialogowe Save As. Wybierz odpowiedni
folder, nazwij plik, upewnij si¢, ze wybrany format pliku to Photoshop (.psd) oraz ze
opcja Save Layers jest zaznaczona, a nastepnie kliknij przycisk Save, zeby zapisac plik.



Projekt 20. ¢ Umieszczanie obiektéw na zdjeciu 115

Gdy pracujesz z plikiem zawierajgcym warstwy, mozesz na zawsze utraci¢ warstwy
poprzez sptaszczenie obrazka w momencie zapisania pliku w formacie innym niz
wewnetrzny format Adobe Photoshop .psd. Aby prawidtowo zapisa¢ plik z warstwami,
uzyj polecenia File/Save As i upewnij sie, ze jako format pliku wybrana jest pozycja
Photoshop (.psd), za$ opcja Save Layers jest zaznaczona.

Jezeli zapisujesz zdjecie z wieloma warstwami, jak koficowe zdjecie uzyskane
w projekcie 20., w formacie Photoshopa (w pliku o rozszerzeniu .psd), to wszystkie
warstwy zostang zachowane i w p6Zniejszym czasie bedzie mozliwa ich dalsza edycja.

¢ Jezeli cheesz, aby rozmiar pliku byt mozliwie najmniejszy i nie zalezy ci na zachowaniu
uktadu warstw, mozesz zapisa¢ plik w formacie innym niz .psd lub w formacie .psd,
wylaczywszy opcje Save Layers. W kazdym z wymienionych przypadkoéw plik
wynikowy bedzie znacznie mniejszy niz plik z uktadem warstw.

Zdjecia wykorzystane w tym projekcie doskonale nadaja si¢ do nauki obstugi warstw.
Poéwicz przemieszczanie obiektow, ich mieszanie i zmiang kolejnosci warstw. Wyprobuj
takze rozne tryby przenikania Blend Modes i stopnie przezroczystosci Opacity dla réznych
warstw. Jesli chcesz ukry¢ warstwe, pamigtaj, ze najprostszym sposobem jest kliknigcie
ikony oka po lewej stronie kazdej warstwy na palecie warstw.

Mozesz dalej edytowaé zdjecie plazy, na przyktad dodaé kilka zdje¢ z twojej wilasnej ko-
lekcji. Przydatoby sig stonce lub ksiezyc. Mozesz rowniez doda¢ jakis obiekt, ktory wedlug
ciebie uczyni te fotografie bardziej ciekawa. Zakoncz obrébke zdjecia, wykorzystujac ktorys
ze sposobow z rozdziatu 3.
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Projekt 21.
Zdjecia panoramiczne
uzyskiwane metodq sklejania zdjec

Rysunek 21.1.
(patrz kolorowa

wktadka)

Rysunek 21.2.
(patrz kolorowa

wktadka)

Jezeli kto$ kiedykolwiek probowat uchwycic¢ za pomoca aparatu szeroki bezkres pasma
gorskiego badz morza, wie, jak trudne i frustrujace to zadanie. Nawet gdy uzywamy
drogiego obiektywu szerokokatnego, wynikowa fotografia bedzie przedstawiaé tylko utamek
tego, co widza oczy.

Kolejnym denerwujacym ograniczeniem fotografii tradycyjnej jest fakt, ze nietatwo potaczy¢
seri¢ kilku fotografii w jedno zdjgcie panoramiczne. Chociaz mozna wykonac¢ kilka zdjec,
a nastepnie sklei¢ je za pomoca tasmy, to rezultat takiego zabiegu nie bedzie zadowalajacy.
Wraz z wynalezieniem programéw do cyfrowego taczenia fotografii, perfekcyjne potaczenie
dwach lub wiecej zdje¢ stalo si¢ mozliwe. Mozemy w ten sposdb uzyska¢ bardzo duze wydru-
ki (dhugie lub wysokie badz dtugie i wysokie). Wiele nowoczesnych drukarek atramentowych
pozwala na wydruk na papierze szerokosci do 44" lub nawet szerszym, z zastosowaniem pa-
pieru z roli. Dlatego tez to, co stworzymy za pomoca komputera, mozemy takze wydrukowac.

W tym projekcie pokazemy jak uzywac funkcji Photomerge programu Photoshop Ele-
ments do tworzenia zardwno wysokich, jak i dlugich wydrukéw panoramicznych na pod-
stawie kilku zdje¢ czesciowych. Narzedzie to jest wystarczajaco zaawansowane do faczenia
zdjeé, ktdre zostaly wykonane bez uzycia statywu. Oba zestawy zdje¢ z katalogu /21 to
zdjecia wykonane aparatem cyfrowym ,,z reki”. Dzigki wykorzystaniu statywu mozemy
otrzymac jeszcze lepsze rezultaty.

O fotografii

»Pasmo gorskie Sedona w Arizonie” — Aparat cyfrowy Nikon 995 trzymany w reku, jakos¢ Fine,
1600x1200 pikseli, pliki .jpg o rozmiarze od 709 do 847 kB.
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Krok 1: skopiuj pliki do nowego katalogu

Najprostszym sposobem uzycia narzgdzia Photomerge jest umieszczenie wszystkich plikow
przeznaczonych do polaczenia w osobnym katalogu.

¢ Po utworzeniu na dysku twardym nowego katalogu o nazwie photomerge skopiuj
pliki sedonal .jpg, sedonal.jpg, sedona3.jpg i sedonad.jpg z katalogu /21 do nowo
utworzonego katalogu.

Krok 2: wybierz pliki

¢ Wybierz File/Photomerge, aby wyswietli¢ okno dialogowe, ktore przedstawiono na
rysunku 21.3. Aby otworzy¢ folder /photomerge (do ktorego skopiowalismy cztery
zdjecia, ktore mamy polaczy¢), kliknij klawisz Add. Na ekranie pojawi si¢ okno
dialogowe Open. Gdy odszukasz folder /photomerge, kliknij dwukrotnie jego nazwe,
aby go otworzy¢.

Rysunek 21.3.

Choose twao or more Tiles to create a panorama composition, or click the
Oipen button to view an existing composition.
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¢ Zeby zaznaczyé cztery pliki, nacisnij i przytrzymaj klawisz Shift, a nastepnie kliknij
pierwszy i ostatni plik. Kliknij Open, aby wyswietli¢ okno dialogowe Photomerge,
podobne do przedstawionego na rysunku 21.3, z ta r6znica, Ze teraz w okienku widnieja
nazwy czterech zaznaczonych przez ciebie plikow.

¢ Upewnij sie, ze opcje Attempt to Automatically Arrange Source Images 1 Apply
Perspective sa zaznaczone. Ustaw parametr Image size reduction na 50% (chyba
ze masz wigcej niz 128 MB pamigci RAM i szybki procesor). Kliknij OK,
aby rozpoczac taczenie.

Jesli ujrzysz komunikat Photomerge can't automatically arrange the images into a single
panorama, kliknij OK, aby kontynuowa¢. Oznacza on, ze jedno lub wiecej zdjeé bedziemy
musieli recznie ustawié¢ w prawidtowej kolejnosci.
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Krok 3: polqgcz zdjecia

Po wybraniu plikow i zatwierdzeniu wyboru przyciskiem OK, twoim oczom ukaze si¢
gldwny ekran narzedzia Photomerge, przedstawiony na rysunku 21.4. Na tym ekranie
uktadamy zdjecia recznie, gdy narzedzie Photomerge nie byto w stanie wykona¢ tego au-
tomatycznie. Mamy réwniez do dyspozycji kilka innych opcji, takich jak: Cylindrical Map-
ping 1 Advanced Blending. Aby dowiedzie¢ si¢ czegos$ wigce]j na temat tych funkcji, propo-
nuje klikna¢ klawisz Tutorial w oknie dialogowym Photomerge.

Rysunek 21.4.  LLUIEeD
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¢ W lewym goérnym rogu okna Photomerge widzimy zdjecie, ktore nie zostato
automatycznie dotaczone do panoramy. Kliknij je i przeciagnij na obszar roboczy,
na ktérym dotychczas znajdowaly si¢ trzy inne zdjecia. Jesli chcesz, mozesz zmniejszy¢
powiekszenie widoku panoramy, wykorzystujac do tego okienko Navigator znajdujace
sie w oknie dialogowym Photomerge. Starannie umies¢ zdjecie na wlasciwym mu
miejscu. Gdy zwolnisz przycisk myszki, Photomerge precyzyjnie ustali ostateczne
potozenie zdjecia.

Gdybysmy ponownie wykonali zdjgcia tej scenerii, wykorzystujac statyw, Photomerge
moéglby automatycznie potaczy¢ je wszystkie w panorame. Na podstawie tego zestawu
zdje¢ zobaczylismy, ze chociaz uzycie statywu jest wskazane, to nie jest niezbedne. Jezeli
chcesz sprobowaé potaczy¢ zdjecia wykonane przy uzyciu statywu, proponujg, aby wy-
korzystaé¢ osiem zdje¢ pasma gorskiego Wind River Mountains w Wyoming. W kilka minut
perfekcyjnie potaczy¢ zdjgcia i uzyskaé wspaniaty widok pokrytego $niegiem pasma, gotowy
do wydruku na drukarce atramentowe;j. Zdjecia znajduja si¢ w katalogu /2 1/windriver-mins.
Jesli nie posiadasz duzej ilosci pamigci RAM i szybkiego procesora, do potaczenia nie
wybieraj wszystkich zdje¢. Aby dowiedzie¢ si¢ czego$ wigcej na temat techniki robienia
zdje¢ panoramicznych, przeczytaj rozdzial pomocy zatytutowany Taking pictures for use
with Photomerge, ktory moze zosta¢ wyswietlony po kliknigciu klawisza Help Contents (F1).
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& Upewnij sig, ze opcje Apply Advanced Blending i Cylindrical Mapping sa zaznaczone.

¢ Jesli cheesz mie¢ podglad wynikéw taczenia zdjeé, kliknij przycisk Preview.
W oknie Preview kliknij przycisk Exit Preview, aby powrocié.

¢ Kliknij OK, aby rozpocza¢ taczenie. Proces ten jest obliczeniowo i pamigciowo zlozony,
dlatego musisz uzbroic si¢ w cierpliwos¢. Kiedy proces faczenia zdje¢ dobiegnie konca,
efekt pracy zostanie wyswietlony na ekranie gtdwnym programu Photoshop Elements,
co przedstawia rysunek 21.5.
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Moze zdarzy¢ sig, ze ujrzysz komunikat: could not complete the Photomerge command
because there is not enough memory (RAM). Jesli taka sytuacja bedzie miata miejsce,
sprobuj pozamykaé inne programy, pozostawiajac Adobe Photoshop Elements jedyna
aktywna aplikacja. Mozesz nawet zrestartowaé komputer, aby zapewnié¢ jak najwiecej
pamigci RAM. Jesli komunikat nadal si¢ pojawia, zmniejsz rozmiar zdjgcia poprzez zmiang
parametru Image size reduction.

Krok 4: przytnij zdjecie

¢ Wybierz narzedzie Rectangular Marquee (M), klikajac jego ikong na palecie narzedzi.
Wykorzystujac narzedzie zaznaczenia, rozciagnij obszar zaznaczenia tak, aby obejmowat
jak najwieksza czes¢ zdjecia bez fragmentow bialej powierzchni. Obszar zaznaczenia
powinien wyglada¢ podobnie do zaznaczenia na rysunku 21.6. Po zaznaczeniu
odpowiedniego obszaru zdjgcia wybierz polecenie Image/Crop, aby przycia¢ zdjgcie
do krawedzi obszaru zaznaczenia.

Rysunek 21.6.




Projekt 21. ¢ Zdjecia panoramiczne uzyskiwane metodq sklejania zdje¢ 121

Przed zapisaniem zmian do pliku, dokonaj koncowego retuszu obrazu, ktérego moze by¢
wymagany. Dobrymi narze¢dziami retuszerskimi sg funkcje: Levels, Variations, Color Cast
i Hue/ Saturation. Podoba mi si¢ rowniez efekt dziatania transformacji obrazu akware-
lowego, opisanej w projekcie 37.

¢ Aby zapisa¢ plik, wybierz File/Save As (Shifi+Ctrl+S), na ekranie pojawi si¢ okno
dialogowe Save As. Wybierz odpowiedni folder, nazwij plik, wybierz format pliku
i kliknij przycisk Save, zeby go zapisac.

Nawet po zmniejszeniu rozmiaru wynikowego zdjecia o 50% ma ono rozmiar 2190x492
piksele 1 zajmuje okoto 3 MB migjsca na dysku twardym. Jesli chcesz uzyskac¢ duzy wydruk,
uzyj wartosci 75% lub None dla parametru Image size reduction w kroku 2. Zamiast pa-
rametru Image size reduction — w celu powigkszenia zdjgcia — mozesz uzy¢ takze polece-
nia Image/Resize/Image Size, jednak zabieg ten zmniejszy jego jakos¢ w stopniu zaleznym
od wielko$ci powiekszenia.

Oczywistym zastosowaniem narzgdzia Photomerge jest tworzenie poziomych zdjec pa-
noramicznych. Jednak réwnie dobrze zdjecia mozna taczyé w pionie. Udato mi si¢ uzyskaé
doskonate rezultaty, faczac cztery zdjecia wysokiego, strzelistego drzewa, zrobione z wiek-
szej odlegtosci z zastosowaniem teleobiektywu. Wynikowy wydruk miat 8" (20 cm) szero-
kosci 144" (110 cm) wysokosci!



122 Rozdzial 4. e Lqczenie wielu zdjeé




Projekt 22.
Przenoszenie nieba
Ze zdjecia na zdjecie

Kiedy fotografujemy na wolnym powietrzu, rzadko zdarza sig, Ze niebo idealnie pasuje
do motywu zdjecia. Natomiast roéwnie czgsto, gdy fotografujemy pickny zachod stonca
lub chmury niesamowitych ksztaltéw, w okolicy nie istnieja zadne dobre motywy, dla kto-
rych niebo stanowitoby doskonate tlo. Jesli kto§ zapoznal si¢ z materialem poprzednich
projektéw z tego rozdziatu, bedzie doskonale wiedziat, o czym mdwi ten projekt. Wyse-
lekcjonuj wiasciwe zdjecia i za pomocg programu do obrobki obrazéw umies¢ wybrany
fragment nieba jako tlo dla odpowiednich motywow. W istocie to bardzo tatwe.

Rysunek 22.1. Rysunek 22.2.

O fotografii

»Kosciot w Asheville” — Canon EOS 1v, obiektyw 28 — 70 mm f / 2.8, film pozytywowy Fuji Velvia

zeskanowany za pomoca skanera do filméw Polaroid SprintScan 4000, rozmiar 1598x2412 pikseli,
plik .tif o rozmiarze 11,0 MB.




124 Rozdzial 4. e Lqczenie wielu zdjeé

Krok 1: otwérz pliki

¢ Wybierz polecenie File/Open (Ctrl+0), aby wyswietli¢ okno dialogowe Open.
Po otworzeniu folderu /22, przytrzymujac klawisz Ctrl, kliknij pliki church.tif i sky.tif,
aby je zaznaczy¢. Nastepnie kliknij przycisk Open, aby je otworzy¢.

Krok 2: zaznacz sylwetke kosciola i wklej na zdjecie z niebem

¢ Kliknij okno ze zdjeciem kosciota, aby uczyni¢ je aktywnym.

¢ Kliknij narzedzie Magic Wand (W), ktore znajduje si¢ na palecie narzedzi (rysunek 22.3)
w prawej kolumnie. To drugie narzedzie od gory.

Rysunek 22.3.
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¢ By zaznaczy¢ obszar nieba, za pomoca narzedzia Magic Wand kliknij niebo na zdjeciu
kosciota. Dostosuj ustawienia narzgdzia do tych przedstawionych na pasku opcji
na rysunku 22.4.

Rysu"ek 22‘4' JJ x\ Tolerance: |32 [7 &nti-aliased 7 Contiguous ™ Use &ll Layers

o BEE

I znéw odrobina eksperymentow jest niezbedna. Jesli klikniesz niebo blizej gornej krawedzi
zdjecia, obszar zaznaczenia nie obejmie czesci znajdujacej si¢ tuz przy kosciele. Klikajac
niebo blizej jego srodka, zaznaczysz wigkszy obszar.

Istnieje kilka innych sposobdw, aby zaznaczy¢ cate niebo. Naciskajac i przytrzymujac
klawisz Shift, klikaj obszary nieba nieujgte w obszarze zaznaczenia. Obszary te zostang
dodane do obszaru zaznaczenia. Mozesz rowniez zmieni¢ wartos¢ parametru Tolerance na
pasku opcji, co spowoduje, ze kliknigcie nieba za pomoca narzedzia Magic Wand spo-
woduje zaznaczenie wigkszego obszaru. Gdy warto$¢ parametru Tolerance bedzie zbyt
wysoka, klikniecie nieba spowoduje ujgcie w obszarze zaznaczenia iglic na wiezyczkach
kos$ciota oraz przylegajacego do kosciota budynku. Aby wlasciwie ustawi¢ warto$¢ tego
parametru, konieczne bedzie wykonanie kilku prob.
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Innym rozwiazaniem jest wybranie opcji Add to selection poprzez kliknigcie odpowiedniej
ikony na pasku opcji. Nastepnie nalezy dodawaé do obszaru zaznaczenia kolejne fragmenty
nieba, kolejno klikajac niezaznaczone obszary.

Nastepnym i ostatnim sposobem jest wykorzystanie narzedzia Magic Eraser, ktore znaj-
duje si¢ na palecie narzedzi, w lewej kolumnie, w siddmym rzg¢dzie od gory. Inaczej niz
w podejsciu ,,zaznacz i wytnij”, narzedzie Magic Eraser wycina tto w sposob zalezny od
ustawien parametrow na pasku opcji tego narzedzia.

Jest tak niewiele nieba i tyle sposobdw, aby je usunac. Wyprdbuj réznych narzedzi, a zwigk-
szy si¢ twoja wiedza na ich temat.

¢ Na tym etapie na naszym zdjgciu cate niebo jest juz zaznaczone. Chcemy jednak,
aby zaznaczony byt kosciol. Aby odwrdci¢ zaznaczenie, wybierz Select/Inverse.
Na skutek wykonania tej operacji obszar zaznaczenia zamiast nieba bedzie obejmowat
kosciot, co przedstawiono na rysunku 22.5.

Rysunek 22.5. @ asheville-church.ti

¢ Wybierz Edit/Copy (Ctrl+C), aby skopiowac koscidt do schowka. Nastepnie kliknij
okno ze zdjgciem nieba i wybierz Edit/Paste (Ctri+V), aby wklei¢ koscidt na zdjecie
nieba. Nareszcie mamy przepigkny kosciot na tle dynamicznego nieba.

Krok 3: splaszcz zdjecie i dokonaj ostatecznych modyfikadji

# Jesli otrzymane zdjecie jest zadawalajace, wybierz Layer/Flatten Image. Zdjgcie
zostanie splaszczone, co umozliwi dokonanie ostatecznych modyfikacji obrazu.

Poniewaz pierwotnie oba zdjgcia zostaty wykonane aparatem cyfrowym, wynikowe zdjgcie
powinno tatwo podda¢ si¢ retuszowi przy wykorzystaniu technik opisanych w rozdziale 1.
Wedlug mnie, powinnismy nasze zdjecie wyostrzy¢ i poprawic jego zakres tonalny.
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& Wybierz Filter/Sharpen/Unsharp Mask, aby wyswietli¢ okno dialogowe przedstawione
na rysunku 22.6. Ustaw wartosci parametrow Amount, Radius 1 Threshold odpowiednio
na 50, 5115.

Rysunek 22.6. Unsharp Mask =]
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& Wybierz Enhance/Brightness/Contrast/Levels (Ctrl+L), aby poprawi¢ zakres tonalny
zdjecia. Proponuj¢ wartosci parametrow Input Levels ustawi¢ na 5, 0.951 225
jak przedstawiono na rysunku 22.7.
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¢ Aby zapisac¢ plik, wybierz File/Save As (Shifi+Ctrl+S), na ekranie pojawi si¢ okno
dialogowe Save As. Wybierz odpowiedni folder, nazwij plik, wybierz format pliku
i kliknij przycisk Save, zeby go zapisac.



Projekt 23.
Klonowanie obrazow

W projekcie 20. pokazalismy, jak dany obiekt starannie zaznaczy¢, wyciaé ze zdjecia
i wklei¢ do drugiego zdjecia. Patrzac na fotografie z rysunku 23.2 (patrz kolorowa wktadka),
mozna przypuszczaé, ze zostala ona uzyskana w podobny sposob, czyli z zastosowaniem
techniki ,,wytnij i wklej”. Lecz to nie jest prawda. Zamiast wspomnianego sposobu, ktory
wymaga starannego i czasochtonnego obrysowywania i wycinania zdjgé, uzyjemy innej
techniki, ktéra umozliwi zaoszczgdzenie czasu oraz sprawi, ze zdjgcie, ktore otrzymamy,
bedzie miato oryginalny wyglad.

W projekcie tym bedziemy malowali za pomoca narzgdzia Clone Stamp (S). Istnieja dwa
podejscia do zagadnienia ,,klonowania pitkarzy”. Wykorzystujac narzedzie Clone Stamp,
moglibySmy przerysowaé postac pitkarza z jednego zdjecia do drugiego. Czyniac tak, jeste-
$my zmuszeni decydowaé, w ktdrym miejscu zdjgcia wynikowego sylwetka danego pitkarza
zostanie umieszczona oraz jaki bedzie jej rozmiar. Dodatkowo ponosimy ryzyko zniszczenia
docelowego zdjecia podczas malowania. W przypadku tego podejscia nie mamy mozliwosci
przemieszczania, skalowania ani obracania sylwetek pitkarzy.

Drugie podejscie polega na przerysowaniu kazdej postaci ze zdjecia Zrodlowego na przezro-
czysta warstwe nalezaca do zdjecia wynikowego. To daje olbrzymia elastyczno$é, o czym
przekonamy si¢ zaraz.

Rysunek 23.1. (patrz kolorowa wktadka) Rysunek 23.2. (patrz kolorowa wkiadka)

O fotografii

»Pitkarze w zottych koszulkach” — Canon EOS1N, obiektyw 400 mm f / 2.8 EOS USM, odbitka
4"x6" zeskanowany za pomocg skanera HP ScanlJet 4c, rozmiar 2520x1680 pikseli, plik .tif
0 rozmiarze 12,7 MB, pozostate pliki o rozmiarach od 6,1 do 8,4 MB.
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Krok 1: otwérz plik bazowy i pliki dodatkowe

¢ Wybierz polecenie File/Open (Ctrl+0), aby wyswietli¢ okno dialogowe Open.
Po otworzeniu folderu /23, przytrzymujac klawisz Ctrl, kliknij pliki baseimage.tif,
catch.tif, catch?.tif, walking.tif i throw.tif, aby je zaznaczy¢. Nastepnie kliknij przycisk
Open, aby je otworzy¢.

Jesli nie posiadasz wigeej niz 128 MB pamieci RAM, otworz tylko zdjecie bazowe base-
image.tif 1 jedno ze zdje¢ dodatkowych. UloZenie otwartych zdje¢ jak na rysunku 23.3 utatwi
ich edycje. Jesli paleta Layers nie jest widoczna, wybierz Window/Show Layers.

Rysunek 23.3. Z.|Adobe Photoshop LE [_[2]x]
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1667% | 105 inches = 7 inches B <lick and drag to create duplicate. Use Shift, Alt, and Cirl for additional options.

Krok 2: utworz przezroczystq warstwe na zdjeciu bazowym

Na rysunku 23.3 przedstawiono utozenie w obszarze roboczym okna z plikiem bazowym
baseimage.tif, ktére zostalo usytuowane po prawej stronie ekranu, oraz okna z plikiem
catch?.tif, znajdujacego si¢ na lewo od pliku bazowego i zawierajacego pierwsza sylwetke
pitkarza, ktora zostanie przerysowana na zdjgcie bazowe.

¢ Przed utworzeniem nowej przezroczystej warstwy upewnij si¢, ze okno z plikiem
baseimage.tif jest aktywne, co mozesz uczynié, klikajac dowolny fragment zdjecia.
Wybierz Layer/New/Layer (Shift+Ctrl+N), aby wyswietli¢ okno dialogowe New
Layer, przedstawione na rysunku 23.4. Kliknij OK. Na palecie Layers pojawi si¢
nowa warstwa, jak pokazano na rysunku 23.5.

Wazne jest, aby nowa warstwa byta aktywna, poniewaz to na nig w nastgpnym kroku be-
dziemy przerysowywac postaé pitkarza.
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Rysunek 23.4. Rysunek 23.5.

Krok 3: za pomocq narzedzia Clone Stamp
przerysuj postaé pitkarza na zdjecie bazowe

W projekcie 7. wykorzystaliSmy narzedzie Clone Stamp do rekonstrukcji fragmentu zdjecia,
przerysowujac nieskazitelne obszary na obszar uszkodzony. W tym przypadku sklonujemy
calg postac pitkarza i umiescimy ja na przezroczystej warstwie obrazu baseimage.tif.

¢ Wybierz narzedzie Clone Stamp, klikajac ikong Clone Stamp (S) na palecie narzedzi.
Po wybraniu narzgdzia zobaczysz pasek opcji Clone Stamp, przedstawiony na rysunku
23.6. Dostgpne sg rozne typy i rozmiary pedzla. Na poczatek proponuje pedzel Soft
Round 45 Pixels. Upewnij si¢ rowniez, ze tryb przenikania Mode to Normal, wartos¢
parametru Opacity to 100%, oraz ze zaznaczona jest opcja Aligned, a opcja Use All
Layers jest wylaczona.

Brush: * .
45

Rysunek 23.6.
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+ Kliknij okno zawierajace zdjecie catch2.tif, aby uczynié je aktywnym. Nastepnie
nacisnij klawisz At i kliknij pitke, aby ustali¢ punkt poczatkowy klonowania.

¢ Zeby rozpoczaé malowanie za pomoca narzedzia Clone Stamp, ponownie kliknij
okno ze zdjgciem baseimage.tif, czyniac je aktywnym. Wybierz miejsce na zdjeciu,
w ktorym chceesz rozpocza¢ malowanie. Kazde przytrzymanie wcisnigtego przycisku
myszy i przesuniecie kursora powoduje sklonowanie fragmentu zdjecia catch?.tif.
Maluj, dopoki nie sklonujesz catej postaci pitkarza oraz pitki. Podczas malowania
mozesz zmienia¢ rodzaje pedzla, by oszczedzié czas 1 zwigkszy¢ doktadnosc.

Malujac na zdjeciu baseimage.tif, zwrd¢ uwage na drugi kursor poruszajacy si¢ po zdjeciu
catch2.tif, ktory wskazuje fragment klonowany w danej chwili. Chociaz powinnismy przery-
sowac tylko pitkarza i pitke, to nie jest wymagane, aby zrobi¢ to perfekcyjnie. Powinnismy
jednak przerysowacé calego pilkarza i cala pitke.

Krok 4: wygtadz sklonowanq postac pitikarza

Kiedy przerysujesz pitkarza i pitkg, mozesz dokona¢ ostatecznych poprawek, wylaczajac
widok warstwy tta i — za pomoca jednego z wielu narzedzi — modyfikujac obraz.



130 Rozdzial 4. e Lqczenie wielu zdjeé

+ Kliknij ikong oka po lewej stronie warstwy tla na palecie Layers, aby wylaczy¢
widok tej warstwy.

¢ Upewnij sie, ze warstwa Layer I jest warstwa aktywna. Jesli warstwa Layer [
nie jest pod$wietlona, kliknij, aby uczynic ja aktywna.

¢ W tej chwili widoczny jest tylko pitkarz z pitka, znajdujacy si¢ na warstwie Layer 1.
Uzyj wybranego przez ciebie narzgdzia, by poprawié¢ obraz na zaznaczonej warstwie.
Wedlug mnie, nalezy uzy¢ kombinacji nastepujacych narzedzi: Eraser (E), Lasso (L),
Magic Wand (W). Wybierajac narzedzie Eraser, ustaw tryb na Paintbrush i korzystaj
z matych i migkkich pedzli. Powigksz widok, aby krawedzie byty lepiej widoczne.
Jesli krawedzie sylwetki pitkarza Iub pitki sa zbyt migkkie, to w efekcie na zdjeciu
wynikowym beda wygladac jak rozmyte. Jesli krawedzie natomiast bed¢ zarysowane
zbyt ostro (jak miatoby to miejsce w przypadku wykorzystania narzedzia Eraser w trybie
Block 1ub z zastosowaniem twardego pedzla), pitkarz wygladatby jak naklejony na
zdjecie bazowe.

Gdy ukonczysz pracg nad warstwa z pitkarzem, kliknij ikong oka po lewej stronie warstwy tta
na palecie Layers, aby przywrocié jej widok. Mozesz teraz sprawdzié, jak warstwy sie tacza.

Krok 5: powtorz kroki 2, 3 i 4 odnosnie kazdego z pozostalych zdjeé pikkarzy

Dwoch z pigciu pitkarzy widnieje teraz na zdjgciu bazowym. Aby dodaé postaci pozostatych
trzech pitkarzy, powtorz kroki 2, 3 1 4 dla zdje¢ walking.tif, catch.tif 1 throw.tif. Kiedy
wszystkie zdjecia zostana sklonowane, zdjecie bazowe zawierac bedzie 4 warstwy i tto,
jak na rysunku 23.7.
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Krok 6: warstwy uléz w odpowiedniej kolejnosci i zmien ich skale,
jesli zajdzie taka potrzeba

Kiedy umiescisz sylwetki pitkarzy na zdjeciu bazowym, zapewne zauwazysz, ze ktoras
z nich znajduje si¢ przed lub za postacig innego pitkarza, co powoduje, ze zdjecie nie
wyglada realistycznie. Rowniez rozmiar i pofozenie warstw moze by¢ nieprawidlowe i bedzie
wymaga¢ modyfikacji. Przy wiaczonym widoku wszystkich warstw zdjgcie powinno wy-
glada¢ podobnie do zdjecia na rysunku 23.8.
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Rysunek 23.8. @ base semi-done.psd @ 23.9% (Layer 4,RGB)

Kazda postac pitkarza na osobnej warstwie moze zostac przeskalowana, obrocona lub prze-
sunieta, aby zdjecie wygladato realistycznie.

¢ Wybierz Select/All (Ctrl+A), a nastgpnie Image/Transform/Perspective. Klikaj
i przeciagaj narozniki warstwy, aby przeskalowac ja zgodnie z zyczeniem. Aby
zachowa¢ state proporcje, podczas skalowania nacisnij i przytrzymaj klawisz Shift.

Zmiana kolejnosci warstw odbywa si¢ poprzez odpowiednie ich przeciaganie na palecie
Layers.

Krok 7: plik zapisz w formacie Photoshop (.psd), a nastepnie splaszcz obraz

¢ Aby zapisac plik baseimage.tif z zachowaniem uktadu warstw (rzecz bardzo wazna,
jesli masz zamiar pracowac z plikiem w pdzniejszym czasie), kliknij File/Save As.
Na ekranie pojawi si¢ okno dialogowe Save As. Sprawdz, czy opcja Save Layers
jest zaznaczona i czy format pliku to Photoshop (.psd).

¢ Gdy zapiszesz plik z ukladem warstw, aby mozna byto ponownie go edytowac,
splaszcz zdjecie, wybierajac polecenie Layer/Flatten Image.

Krok 8: dokonaj koncowego retuszu

Istnieje wiele sposobdw, dzigki ktorym mozna dokona¢ koncowego retuszu zdjecia. Po-
niewaz przy klonowaniu postaci pitkarzy wraz z pitkami nie bylem szczegdlnie precyzyjny,
postanowitem podda¢ fotografi¢ dziataniu takiego filtru wygladzajacego krawedzie, ktory
w jak najwigkszym stopniu zachowaltby realistyczny wyglad fotografii.

& Wybierz Filter/Brush Strokes/Dark Strokes, aby wyswietli¢ okno dialogowe Dark
Strokes, przedstawione na rysunku 23.9. Uzyj 5,9 i1 jako warto$ci parametrow
— odpowiednio Balance, Black Intensity i White Intensity.
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¢ Aby zapisac plik, wybierz File/Save As (Shift+Ctrl+S). Na ekranie pojawi si¢ wowczas
okno dialogowe Save As. Wybierz odpowiedni folder, nazwij plik, wybierz format
pliku i kliknij przycisk Save, zeby go zapisac.



Projekt 24.
Fotomontaz

Jednym z niebezpieczenstw uzywania komputera do tworzenia sztuki jest nadmierna pre-
cyzja, perfekcjonizm lub przewidywalnos¢ ukryta w komputerowych dzietach — chyba
ze podejdziesz do tego zagadnienia niezbyt powaznie. Od zawsze i regularnie dla samej
zabawy lub dla rozbudzenia swiadomosci, iz nadal jestem tworczy, wybieram kilka zdjeé
i robi¢ z nimi niestworzone, zwariowane rzeczy. Czasami wynik nie jest zachwycajacy,
lecz prawie zawsze takie ¢wiczenie pomaga mi nauczy¢ si¢ czegos, co bardzo przydaje
si¢ poznie;j.

W tym ostatnim projekcie tego rozdzialu zrelaksujemy si¢ troche, usiadziemy wygodnie
w fotelu przed komputerem i stworzymy co$ innego. Sciste przestrzeganie zamieszczo-
nych tutaj precyzyjnych polecen nie jest wymagane. Po prostu przeanalizuj poszczegdlne
kroki, informacje i sugestie. Istnieje szansa, ze kiedy ukonczysz ten projekt, stworzysz
cos unikatowego, cos, czego dotychczas nikt inny nie stworzyl. Twoja kreatywnosc¢, smak
i umiejetnos¢ postugiwania si¢ programem do edycji obrazéw cyfrowych beda jedynymi
ograniczeniami procesu tworczego.

. 4

Rysunek 24.1. (patrz kolorowa wktadka) Rysunek 24.2. (patrz kolorowa wkiadka)

O fotografii

»Tworca ogrodowych instalacji” — Szes¢ zdje¢ wykonanych aparatem cyfrowym Nikon 950,
jakos¢ Fine, 1600x1200 pikseli, pliki .jpg o rozmiarach od 627 do 841 kB.
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Jak dotad dowiedzieli$my sig, w jaki sposob potaczy¢ obrazy za pomocsa technik kopiowa-
nia i wklejania obiektow z jednego zdjecia na nowe warstwy drugiego zdjgcia. Dodatkowo
poznaliSmy tryby przenikania Blend, oddziatywujace na sposéb wzajemnego przenikania
dwoch Iub wigcej warstw. Powinni$my takze posiada¢ umiejetnos¢ w miarg sprawnego
postugiwania si¢ narzedziami zaznaczania. W katalogu /24 znajdziesz sze$¢ zdje¢, ktorych
uzyjemy w tym projekcie.

Zdjecia w folderze /24 przedstawiaja kowala i jego artystyczne dziela matej architektury
ogrodowej, powstate na skutek zespawania znalezionych gdzies zardzewiatych metalowych
przedmiotow. Celem tego projektu jest stworzenie pojedynczego obrazu przedstawiajacego
wszystkie dzieta kowala oraz podkreslajacego ich rustykalny, pomystowy i jakby irracjo-
nalny charakter. Niech opeta nas szalenstwo. Jaskrawe i osobliwe kolory s jak najbardziej
na miejscu. Ciemne i przerdzewiate barwy tez si¢ nadaja. Wszystko si¢ nadaje.

Krok 1: otwérz pliki

¢ Wybierz polecenie File/Open (Ctri+0), aby wyswietli¢ okno dialogowe Open.
Po otworzeniu folderu /24, przytrzymujac klawisz Ctrl kliknij pliki artist.jpg
i irrationall jpg, planter.jpg i sunrisedesign.jpg, aby je zaznaczy¢. Nastepnie
kliknij przycisk Open, aby je otworzy¢.

¢ Zanim przejdziesz do kroku 2., roztdz okna i palety na pulpicie tak, jak ma to miejsce
na rysunku 24.3.

Rysu“ek 24.3. &s/Adobe Photoshop LE

Eile Edit Image Enhance Layer Select Filter View Window Help

20 8@ | =] 7 b iy B e | & 9 || File Browser “acipe] Filter] Effect{ Style Swatched History 4 Hmts‘
S e e X

EEUnHSEesignJPG @ 1600 (o MI=ET| | [ & irratlonal2.PG @ 25% (Layer 1.RGB)

[Formeat =] Opacity: (1004 ]

254 22222 inches » 16.667 inches B Click and drag to move. Hit enter to commit. Hit escape to cancel. Use the spacebar to access the navigation tools.

Uporzadkowanie powierzchni roboczej pozwala skoncentrowac si¢ na tym, co si¢ robi,
a nie na narze¢dziach, ktorych si¢ uzywa. Tak uporzadkowana powierzchnia robocza to
mozliwo$¢ szybkiego wyboru dostepnych zdjg¢ oraz sprawnego przeniesienia ich na zdjgcie
bazowe.
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¢ Jesli paleta Layers nie jest widoczna, wybierz polecenie Window/Show Layers.
Paleta Navigator rdwniez si¢ przydaje. Jesli jest niewidoczna, wybierz Window/
Show Navigator.

Krok 2: zdecyduj, ktore ze zdje¢ bedzie zdjeciem bazowym
i dokonaj niezbednej korekty obrazu

Zdjecia zapisane w plikach irrationall jpg i sunrisedesign.jpg Swietnie nadaja si¢ na tlo.

Jesli uzyjesz zdjecia irrationall jpg lub irrational2. jpg, popraw kolory za pomoca funkcji
Enhance/Auto Levels (Shift+Ctri+L). Tym sposobem uzyskasz nasycone rdzawe kolory.
Zamiast tego mozesz skorzysta¢ z innego dowolnego sposobu wzbogacania koloréw wedle
twojego uznania.

Zdjecie sunrisedesign.jpg rowniez $wietnie spetniatoby role tta. W przypadku, gdy wy-
bierzesz to wlasnie zdjgcie, mozesz odrobing przyciemnic jego najjasniejsze obszary za
pomoca funkcji Enhance/Brightness/Contrast/Levels (Ctrl+L).

Krok 3: dodaj inne zdjecia do zdjecia bazowego
oraz dokonaj ich korekty oraz retuszu

Wybierz i wklej pozostate zdjecia na zdjecie bazowe. Kiedy wkleisz wszystkie zdjecia,
mozesz je skalowac i tym samym dopasowywac rozmiarem do tla. Za kazdym razem, gdy
wklejasz obraz jako nowa warstwe, wokot tej warstwy widoczna jest obwiednia obszaru
zaznaczenia (przy zalozeniu, ze aktualnie wybranym narzedziem jest Move). Przedstawiono
to na rysunku 24.4. Aby przesunaé warstwe, wybierz narzedzie Move (V) z palety narzedzi.
Gdy przesuniesz warstwe w zadane miejsce, kliknij wngtrze obszaru zaznaczenia. Aby po-
wigkszy¢ lub zmniejszy¢ obraz, kliknij jeden z kwadracikow znajdujacych si¢ w naroznikach
obwiedni obszaru zaznaczenia. Przeciaganie naroznikdw powoduje zmian¢ rozmiaru ob-
razu. Aby zachowac stale proporcje, podczas przeciagania naroznika nacisnij i przytrzymaj
klawisz Shift.

Rysunek 24.4.

W przypadku zdjgcia planter jpg wydaje sie, ze nalezaloby wyciaé donicg z tta, poniewaz
zielona trawa moze nie wspolgra¢ z przyjeta wezesniej kolorystyka. Zeby wyciaé¢ donice,
najpierw uzyj narzgdzia Lasso (L). Postuzy ono do wykonania pierwszego cigcia. Nastgpnie
tak wycigty fragment zdjecia wklej na zdjecie bazowe i za pomoca narzedzia Magic
Wand (W) zaznacz i usun pozostale fragmenty zielonej trawy. Trawe usuniesz takze za po-
mocg gumki, czyli narzedzia Eraser (E).
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Rysunek 24.5.

Oprocz przemieszczania i skalowania warstwy, masz do dyspozycji kilka innych prze-
ksztatcen, takich jak: Free Transform (Ctrl+T), Skew, Distort lub Perpective. Gdy do
zdjecia bazowego wstawisz juz wszystkie inne zdjgcia, mozesz zwolni¢ troche pamieci
RAM, zamykajac wszystkie otwarte okna za wyjatkiem okna zawierajacego zdjecie bazowe,
ktore z kolei sktada si¢ z kilku warstw. Uzywajac okna Navigator, zwigksz rozmiar roboczy
zdjecia tak, aby wypehito cate okno aplikacji, lub wybierz View/Fit on Screen (Ctrl+0).

Krok 4: uloz warstwy w odpowiedniej kolejnosci

Jesli prawidlowo usytuowalismy i przeskalowalismy zdjecia, w dalszej kolejnosci mozemy
zmieni¢ uporzadkowanie warstw. Aby utozy¢ warstwy, odpowiednie warstwy po prostu
przeciagnij w palecie Layers na nowe miejsca, jak pokazano na rysunku 24.5. Uktadajac
warstwy, mozesz eksperymentowaé z trybami przenikania Blend i1 z parametrem przezro-
czystosci Opacity. Dla naszych zdje¢, sprobuj uzy¢ trybdw Multiply, Overlay, Hard Light,

Color Burn, Darken 1 Luminosity.
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Krok 5: splaszcz zdjecie i dokonaj koncowych poprawek

Na tym etapie nasze twoje zdjecie sktada si¢ z kilku warstw. Aby dokona¢ dalszych popra-
wek na wszystkich warstwach jednoczesnie, trzeba splaszezy¢ zdjecie. Jesli zrobisz to przed
zapisaniem pliku w formacie zachowujacym uktad warstw, juz nigdy nie bedziesz mogt
pracowad z pojedynczymi warstwami. Z tego powodu przed dokonaniem koncowych po-
prawek zapisz plik w formacie .psd.

# Aby zapisac plik, wybierz File/Save As (Shift+Ctri+S), na ekranie pojawi si¢ wowczas
okno dialogowe Save As. Ustaw format jako Photoshop (.psd). Wybierz odpowiedni
folder, nazwij plik, wybierz jego format i kliknij przycisk Save, zeby go zapisaé.

& Wybierz Layer/Flatten Image, aby splaszczy¢ wszystkie warstwy do postaci warstwy
tta. Przy takiej postaci zdjecia mozesz dokonywac koncowych poprawek catej fotografii.

W projekcie 8. poznalismy filtr Poster Edges. Sprobuj zastosowac ten filtr w przypadku
twojego zdjecia. Podobaty mi si¢ rowniez wyniki dziatania filtrow Filter/Brush Strokes/
Dark Strokes. Mozesz obejrze¢ moje prace umieszczone w katalogu /24. Odpowiednie
pliki nosza nazwy: try-1.jpg, try-2.jpg 1 best-try.jpg. Prosze o tagodny wyrok!

Kiedy ukonczysz prace i zapiszesz plik — sprobuj jeszcze raz i jeszcze raz, i jeszcze raz. Ob-
serwuj, jak rézne obrazy mozna otrzyma¢ — kolory, kompozycje i znaczenia catosci!



