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Przekszta�canie zdj��

W niniejszym rozdziale zajmiemy si�:
� Skalowaniem obrazu.
� Kadrowaniem obrazu.
� Tworzeniem odbicia i obracaniem obrazu.
� Poprawianiem niedo�wietlonych zdj��.
� Skalowaniem obrazu bez zniekszta�ce� (wtyczka Liquid Rescaling).
� Tworzeniem efektu dioramy (symulowanie g��bi ostro�ci).
� Zdj�ciami w technice HDR.
� Czarno-bia�� pocztówk� z mu�ni�ciem koloru.

Wst�p
Podczas pracy ze zdj�ciami musimy mie� pewno��, �e kolory b�d� zawsze wygl�da�y tak, jak
chcemy. Monitory CRT, ekrany LCD czy matryce laptopów — wszystkie inaczej generuj�
kolory, co sprawia, �e nie wygl�daj� one tak samo. Nie mo�esz wprawdzie kontrolowa�, jak
inni widz� kolory u siebie, mo�esz jednak skalibrowa� swój sprz�t przy u�yciu profilowania
kolorów. Problem ten dotyczy równie� innych urz�dze�, jak skanery, drukarki, telefony ko-
mórkowe i inne, poniewa� ka�de urz�dzenie ma inn� charakterystyk� barwn�. Ka�de urz�-
dzenie operuje tak�e innym zakresem kolorów.

Poleć książkęKup książkę
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Aby zminimalizowa� te problemy, wprowadzono profile barwne. To tablice, które dopasowuj�
odpowiedni kolor w danym urz�dzeniu do koloru niezale�nego. Ka�dy producent tworzy swoje
profile barwne, jednak ICC (International Color Consortium) stworzy�o w�asny standard.

Kalibracja, tryby obrazu i profile barwne
To jedna z pierwszych rzeczy, które nale�y zrobi� przed rozpocz�ciem pracy ze zdj�ciami.
Menu Color Management (Zarz�dzanie kolorami) — Edit/Preferences/Color Management
(Edycja/Preferencje/Zarz�dzanie kolorami) — umo�liwia za�adowanie dowolnych presetów dla
Twojego monitora. Presety mo�esz utworzy� przy u�yciu dowolnego sprz�tu do kalibracji oraz
narz�dzia pomiarowego. Je�li korzystasz z Linuxa, mo�esz u�y� LPROF (http://lprof.sourceforge.net)
oraz ARGYLL (http://www.argyllcms.com). Aby dowiedzie� si� wi�cej na temat zarz�dzania
kolorami pod Linuxem, sprawd	 stron� http://en.wikipedia.org/wiki/Linux_color_management
(strona w j�zyku angielskim).

Poza ustawieniem u�ywanego profilu powiniene� równie� ustawi� kart� graficzn�, aby gene-
rowa�a kolory maksymalnie zbli�one do standardu. Je�li korzystasz z Linuxa, u�yj XCALIB
(http://xcalib.sourceforge.net) lub DISPWIN (http://www.argyllcms.com/doc/dispwin.html).

Mo�esz równie� zasymulowa�, jak obraz b�dzie wygl�da� po wydrukowaniu, wybieraj�c Print
simulation (Symulacja drukowania) w polu Mode of operation (Tryb operacji) w menu Color
Management (Zarz�dzanie kolorami).

Skalowanie obrazu
Skalowanie obrazu to jedno z naj�atwiejszych zada�, ale równie� jedno z najbardziej u�ytecznych.
W zaledwie kilka sekund mo�esz zmniejszy� rozmiar obrazu, przyspieszaj�c pr�dko�� jego
przesy�ania za po�rednictwem poczty e-mail.

Jak to zrobi�...
Aby przeskalowa� obraz, post�puj zgodnie z instrukcj�:

 1. Otwórz plik, przejd	 do menu Image/Scale Image (Obraz/Skaluj obraz).
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 2. Zmie� rozmiar, na jakikolwiek chcesz:

Kiedy zmienisz jedn� warto��, zauwa�ysz, jak zmienia si� równie� ta druga.
To dlatego, aby zachowa� proporcje oryginalnego pliku. Je�li klikniesz któr�kolwiek
ikonk� �a�cucha, mo�esz zmieni� dowoln� warto�� niezale�nie.
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Jak to dzia�a...
Skalowanie obrazu dzia�a w ten sposób, �e zmienia liczb� pikseli w obrazie. Sposób, w jaki piksele
s� tworzone/usuwane, mo�e zosta� zmieniony poprzez wybranie innej metody interpolacji w sekcji
Quality (Jako��) okna Scale Image (Skalowanie obrazu). Najlepsz�, ale i najwolniejsz� metod� jest
interpolacja typu Cubic (Sze�cienna), która wylicza kolor ka�dego piksela ze �redniej o�miu najbli�-
szych. Z kolei je�li wybierzesz metod� interpolacji None (Brak), ka�dy piksel pobierze swój kolor od
najbli�szego s�siada. Ta metoda jest najszybsza, generuje jednak tak�e niepo��dany aliasing, który
mo�e dostarczy� bólu g�owy, je�li pracujesz na przezroczysto�ciach i wysokim kontra�cie.

Pola X resolution (Rozdzielczo�� X) oraz Y resolution (Rozdzielczo�� Y) s� u�yteczne w przy-
padku drukowania obrazu. Informuj�, ile pikseli znajduje si� w ka�dym calu. Je�li obraz jest
za du�y, a rozdzielczo�� za ma�a, wydruk mo�e by� spikselizowany. Mo�esz zmieni� rozmiar
wydruku swojego obrazu bez zmieniania jego rozdzielczo�ci i rozmiaru, przechodz�c do menu
Image/Print Size (Obraz/Rozmiar wydruku).

Kadrowanie obrazu
Istnieje inna szybka metoda na zmian� rozmiaru obrazu i wybranie tylko jego fragmentu.
To narz�dzie Crop Tool (Kadrowanie).

Jak to zrobi�...
 1. Otwórz obraz, wybierz narz�dzie Crop Tool (Kadrowanie):
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 2. Kliknij i przeci�gnij prostok�tne zaznaczenie wokó� fragmentu, który chcesz zachowa�.
Nast�pnie kliknij Return (Enter w Windowsie) i wszystko, co znajduje si� poza
zaznaczeniem, zostanie wykadrowane.

Tworzenie odbicia i obracanie obrazu
Czasem zdarzy Ci si� zeskanowa� star� fotografi� lub zrobi� zdj�cie z pochylonym aparatem.
Oto jak szybko obrócisz je lub stworzysz ich odbicie.

Jak to zrobi�...
Aby w prosty sposób obróci� obraz lub stworzy� odbicie obrazu, post�puj zgodnie z poni�sz�
instrukcj�:

 1. Otwórz obraz, na przyk�ad taki jak ten:
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 2. Wybierz narz�dzie Flip Tool (Odbicie) z okna Toolbox (Przybornik):

U�yj lewego przycisku myszy oraz klawisza Ctrl, aby wybra� pomi�dzy odbiciem
pionowym i poziomym.
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 3. Aby obróci� obraz, z okna Toolbox (Przybornik) wybierz narz�dzie Rotate (Obrót):

Kliknij i przeci�gnij obraz, aby go obróci�. Przytrzymaj klawisz Ctrl, aby ograniczy�
obracanie do 15-stopniowych kroków. Kiedy sko�czysz, kliknij Return lub Enter:

Jak to dzia�a...
Flip Tool (Odbicie) i Rotate (Obrót) to prymitywne narz�dzia. Mo�esz skorzysta� z myszki,
aby wykona� operacje po wybraniu ka�dego z nich, jednak u�ycie odpowiednich opcji narz�-
dziowych umo�liwia znacznie lepsz� kontrol�. W obu przypadkach mo�esz kontrolowa�, co
obracasz (warstw�, zaznaczenie czy �cie�k�).
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Korzystaj�c z narz�dzia Rotate (Obrót), mo�esz tak�e zmieni� punkt �rodkowy, wokó� którego
obraz si� obróci. To pozwala na wi�ksz� swobod� podczas obracania obrazu. Aby zmieni�
punkt �rodkowy, wybierz narz�dzie Rotate (Obrót), a nast�pnie kliknij i przeci�gnij ma�e kó�ko,
które pojawi si� na �rodku obrazu:

Mo�esz równie� ustawi� jego wspó�rz�dne w oknie Rotate (Obrót):

Mo�esz równie� odbi� obraz i obróci� go, korzystaj�c z opcji w menu Image/Transform
(Obraz/Przekszta�cenie).
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Poprawianie niedo�wietlonych zdj��
Czasami robimy zdj�cie w po�piechu i okazuje si�, �e jest ono niedo�wietlone. Istniej� spo-
soby na skorygowanie tego problemu, bierz jednak pod uwag�, �e pracujemy z przypadko-
wymi zdj�ciami. Czasem mo�emy sko�czy� na zaziarnionym zdj�ciu, z wypranymi kolorami
lub bez kontrastu. Post�puj wi�c zgodnie z poni�szymi krokami jak z przewodnikiem, ekspe-
rymentuj�c przy tym z ró�nymi ustawieniami, a� efekt Ci� usatysfakcjonuje. Niekiedy, �eby
naprawi� zdj�cie, wystarczy zmieni� jasno�� i kontrast. Czasem b�dziesz musia� po��czy�
kroki, czasem je powtórzy�.

Jak to zrobi�...
Aby poprawi� czy rozja�ni� niedo�wietlone obrazy, post�puj zgodnie z poni�szymi krokami
(�mia�o eksperymentuj z warto�ciami). Otwórz zachmurzone/ciemne zdj�cie, które wymaga
rozja�nienia, takie jak to:

Istniej� trzy metody na poprawienie takiego zdj�cia:
 1. Metoda 1.: To najbardziej podstawowa, szybka i prosta droga, aby spróbowa�
poprawi� wygl�d niedo�wietlonego zdj�cia.
Przejd	 do menu Colors/Brightness-Contrast (Kolory/Jasno�� i kontrast) i przesuwaj
suwakami, aby zmieni� poziomy jasno�ci i kontrastu aktywnej warstwy lub zaznaczenia:
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Mo�esz równie� przytrzyma� lewy przycisk myszy i przeci�ga� poziomo, aby
zmieni� kontrast, i pionowo, aby zmieni� jasno��. Ostatecznie rysunek wygl�da tak:

 2. Metoda 2.: Zmiana poziomów jest nieco bardziej skomplikowana, ale kiedy raz
dowiesz si� kilku rzeczy, korzystanie z nich jest intuicyjne.
Przejd	 do menu Colors/Levels (Kolory/Poziomy), pojawi si� okno Adjust Color
Levels (Modyfikacja poziomów kolorów). Przez klikni�cie i przeci�gni�cie ka�dego
z trzech ma�ych trójk�tów na dole obszaru Input Levels (Poziomy wej�ciowe) mo�esz
zmieni� warto�� ciemnych, �rednich i jasnych poziomów swojej warstwy lub zaznaczenia.
Warto�ci te maj� zakres od 0 (czarny) do 255 (bia�y) i pozwalaj� na zmian� wygl�du
obrazu w zale�no�ci od tego, do której z tych trzech „kategorii” nale�y dany piksel:
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Oto jak wygl�da obraz po zastosowaniu powy�szych ustawie�:
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 3. Metoda 3.: Zmiana krzywych zamiast poziomów czy jasno�ci i kontrastu to najlepszy sposób na
popraw� wygl�du obrazu. Korzystaj�c z krzywych, mamy bowiem lepsz� kontrol� nad tym,
jak zmieniaj� si� jasno�� i kontrast, poprzez dodanie tylu punktów kontrolnych, ile chcemy.
Przejd	 do menu Colors/Curves (Kolory/Krzywe), aby przej�� do okna Adjust Color
Curves (Modyfikacja krzywych kolorów):

Pionowy gradient przedstawia poziom pikseli, jaki chcesz ustawi� (wyj�ciow� rozpi�to��
tonaln�). Poziomy gradient przedstawia poziom ka�dego wybranego piksela (wej�ciow�
rozpi�to�� tonaln�), oba w zakresie od 0 (czarny) do 255 (bia�y), od cieni po �wiat�a.
Na kraw�dziach wykresu znajduj� si� dwie kotwice. Kiedy klikniesz któr�� z nich
lub klikniesz krzyw� (tworzy si� nowa kotwica), mo�esz przesun�� j� wokó� osi przy
u�yciu myszki lub, dla wi�kszej precyzji, strza�ek na klawiaturze.
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Oto jak wygl�da obraz po zastosowaniu powy�szych ustawie�:

Jak widzisz, zabawa z krzywymi mo�e sko�czy� si� pojawieniem zniekszta�ce� kolorów.
Musisz wi�c eksperymentowa� tak d�ugo, a� osi�gniesz oczekiwane kolory i rozdzielczo��.

Skalowanie obrazu bez zniekszta�ce�:
Liquid Rescaling (inteligentne skalowanie)
Skalowanie obrazu jest �atwe, kiedy chcesz zmieni� wy��cznie rozmiar obrazu. Wielokrotnie
jednak chcesz zmieni� wielko�� tylko kilku przedmiotów lub zmodyfikowa� rozmiar t�a. Te
zadania mog� by� trudne i czasoch�onne. Od kilku lat dost�pne s� jednak pewne techniki,
które umo�liwiaj� automatyzacj� tych zada�. Istnieje wtyczka, która implementuje jeden
z takich algorytmów (który nazywa si� Seam Carving [Wycinanie szwów]).
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Przygotowanie
Aby skorzysta� z tej wtyczki, najpierw musisz j� zainstalowa�. Instalacja wygl�da inaczej
w ró�nych systemach, ale zawsze jest do�� prosta i �atwa. Wszystkie informacje, jak �ci�gn��
i zainstalowa� wtyczk�, znajdziesz na stronie http://liquidrescale.wikidot.com/ (strona w j�zyku
angielskim). Aby potwierdzi�, �e wtyczka jest poprawnie zainstalowana, przejd	 do... opcji
Liquid rescale na dole menu Layer (Warstwa).

Jak to zrobi�...
Czas pobawi� si� inteligentnym skalowaniem:

 1. Otwórz obraz, który chcesz przeskalowa�. Na przyk�ad taki:
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 2. Przejd	 do menu Layer/Liquid rescale (Warstwa/Liquid rescale):

Je�li pracujesz na du�ych obrazach, uruchomienie i zastosowanie ustawie� wtyczki mo�e zaj�� d�u�sz�
chwil�. Dobrym pomys�em jest wi�c rozpocz�cie pracy od skopiowania oryginalnego pliku, otwarcia go
i zmniejszenia jego rozmiaru. Kiedy b�dziesz ju� zadowolony z efektu, mo�esz otworzy� oryginalny plik
i zastosowa� wtyczk� z takimi samymi ustawieniami.

 3. Czas na zabaw� i testowanie! Spróbuj najpierw z tymi opcjami:

 4. Kliknij przycisk New w sekcji Preserve features po prawej. Zostanie utworzona
nowa warstwa:
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 5. Przesu� okno wtyczki, ale nie zamykaj go! Przejd	 z powrotem do okna obrazu
i korzystaj�c z kombinacji narz�dzi Selection Tool (Zaznaczenie), Paths Tool (�cie�ki)
i Paintbrush Tool (P�dzel) oraz narz�dzi rysowniczych, pomaluj fragmenty obrazu,
które chcesz zachowa� podczas skalowania:

 6. Wró� do okna wtyczki, kliknij przycisk Refresh na dole okna, aby zobaczy� zastosowan�
mask� zabezpieczaj�c�. Kliknij zak�adk� Output i skopiuj moje ustawienia:
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 7. Kliknij przycisk OK. Powiniene� uzyska� rezultaty podobne do tych:

 8. Ukryj warstw� Background LqR seam map, aby sprawdzi� efekt filtra. Przejd	 do
menu File/Save (Plik/Zapisz) lub File/Save As... (Plik/Zapisz jako...) lub wybierz
inn� opcj� zapisu z menu File (Plik), aby zapisa� zmiany.

Jak to dzia�a...
W�a�nie pomalowa�e� fragmenty obrazu, które wtyczka zabezpiecza przed swoim dzia�aniem.
Pomagasz jej zdecydowa�, czego NIE skalowa�. W moim przypadku zdecydowa�em si�
zmniejszy� szeroko�� obrazu, a zamalowuj�c koty w warstwie, któr� tworzy wtyczka, nakaza-
�em jej skorzystanie w modyfikacji obrazu z otaczaj�cych pikseli.

Maska zabezpieczaj�ca jest opcjonalna, dzia�aj�c jednak w programie, zobaczysz, �e bez jej
u�ycia wtyczka mo�e tworzy� niepo��dane zniekszta�cenia.

Utworzona w przyk�adzie warstwa Background LqR seam map jest opcjonalna; nie zaznaczaj
opcji Output the seams w zak�adce Output w oknie wtyczki. Ja skorzysta�em z tej opcji w moim
przyk�adzie, aby pokaza�, �e wtyczka nie wp�ywa na obszar, który zosta� zaznaczony jako za-
bezpieczony, chyba �e jest on za du�y i nie pozostaje nic innego do zmodyfikowania podczas
skalowania.
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Jest co� jeszcze...
Kiedy si� z ni� bli�ej zapoznasz, to bardzo u�yteczna wtyczka, która pozwoli Ci zaoszcz�dzi�
sporo czasu. Na stronie http://liquidrescale.wikidot.com/ mo�esz sprawdzi� aktualizacje, in-
strukcje i tutoriale (strona w j�zyku angielskim).

Tworzenie efektu dioramy
(symulowanie g��bi ostro�ci)
Diorama to miniaturowy model (makieta) miejsca fikcyjnego lub istniej�cego w rzeczywisto�ci.
W tym paragrafie nauczysz si�, jak nada� swoim zdj�ciom wygl�d ma�ych pejza�y z malutkimi
lud	mi czy przedmiotami poruszaj�cymi si� wokó�.

Jak to zrobi�...
Aby nada� swojemu zdj�ciu efekt dioramy, post�puj zgodnie z poni�sz� instrukcj�:

 1. Otwórz obraz (uroczy szeroki krajobraz z lud	mi, samochodami itp. b�dzie
odpowiedni). Na przyk�ad taki jak ten:
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 2. Wybierz punkt ostro�ci, który powinien znajdowa� si� blisko poziomu terenu.
Korzystaj�c z narz�dzia Ellipse Select Tool (Zaznaczenie eliptyczne), narysuj
zaznaczenie wokó� niego. W moim przypadku wybierzemy grupk� ludzi mniej
wi�cej na �rodku zdj�cia, którzy ciesz� si� dniem, siedz�c na trawie:

Odwró� swoje zaznaczenie, przechodz�c do menu Select/Invert (Zaznaczenie/Odwró�).
Przejd	 nast�pnie do menu Select/Feather (Zaznaczenie/Zmi�kcz) i wprowad	
warto�� pomi�dzy 200 a 400. Ja zrobi�em kilka prób i w moim przypadku
zmi�kczenie 300 pikseli okaza�o si� najlepsze.
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 3. Przejd	 teraz do menu Filters/Blur/Gaussian Blur (Filtry/Rozmycie/Rozmycie
Gaussa) i wprowad	 liczb� pomi�dzy 5 a 7 pikseli, zarówno dla warto�ci X, jak i Y.

 4. Usu� swoje zaznaczenie, przechodz�c do menu Select/None (Zaznaczenie/Nic).
Przejd	 do menu Colors/Hue-Saturation (Kolory/Odcie	 i nasycenie) i zwi�ksz
poziom nasycenia, na jaki sobie �yczysz.
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Oto ustawienia, których ja u�y�em:

 5. A tak wygl�da zmodyfikowany obraz:
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Jak to dzia�a...
Jako �e efekt symuluje zdj�cie zrobione ma�ej makiecie zamiast rzeczywistemu pejza�owi,
musimy upozorowa� g��bi� ostro�ci obiektywu. G��bia ostro�ci to odleg�o��, w jakiej oko (lub
obiektyw) mo�e pozostawa� w ostro�ci. Na ma�ym modelu g��bia ostro�ci mo�e by� bardzo
ma�a. To dlatego wybieramy punkt ostro�ci i selektywnie rozmywamy otoczenie, zwi�kszaj�c
rozmycie dla obiektów znajduj�cych si� coraz dalej.

Kolorystyka ma�ych obiektów równie� jest inna ni� szerokich, odleg�ych krajobrazów. Poniewa�
ma�e obiekty s� zwykle o�wietlone sztucznym �wiat�em lamp b�yskowych, ich kolory s� �ywe
i jasne, je tak�e musimy upozorowa�.

Tworzenie zdj�� w technice HDR
HDR to skrót od High Dynamic Range (Szeroki Zakres Tonalny). Technika HDR umo�liwia
tworzenie zdj�� o szerszym zakresie jasno�ci (luminancji) pomi�dzy najciemniejszym a najja-
�niejszym obszarem tego samego zdj�cia. To oznacza, �e zdj�cie jest nieco surrealistyczne
i wygl�da super!

Jak to zrobi�...
Do tej techniki musisz wykona� trzy zdj�cia tego samego kadru: jedno niedo�wietlone, jedno
wyeksponowane poprawnie i jedno prze�wietlone.

Wi�kszo�� nowoczesnych aparatów posiada specjaln� funkcj� przeznaczon� do tego celu. W instrukcji
poszukaj „przycisku wielokrotnej ekspozycji” lub opcji „AEB” (auto bracketing ekspozycji). Je�li nie jeste�
pewien, jak to dzia�a, po prostu zrób trzy zdj�cia:

Normalne: Po prostu zrób zdj�cie!

Niedo�wietlone: U�yj krótszego czasu na�wietlania lub przymknij przes�on�.

Prze�wietlone: U�yj d�u�szego czasu na�wietlanie lub otwórz przes�on�.

 Je�li chcesz unikn�� aberracji i artefaktów w efekcie swej pracy, zawsze u�ywaj statywu!
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Oto zdj�cia, na których ja b�d� pracowa�:
� Poni�ej zdj�cie niedo�wietlone:
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� Poprawnie wyeksponowane:
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� A to zdj�cie prze�wietlone:

 1. Otwórz swoje pliki: przejd	 do menu File/Open as Layers (Plik/Otwórz jako warstwy)
i wybierz trzy swoje zdj�cia. Wci�nij Return lub Enter lub kliknij przycisk Open
(Otwórz). Ka�dy z plików za�aduje si� do osobnej warstwy:
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 2. Uporz�dkuj warstwy: normalne zdj�cie na dole, niedo�wietlone w �rodku
i prze�wietlone na górze. Zmie� nazwy warstw, aby unikn�� pomy�ki:

 3. Ukryj warstw� overexposed (prze�wietlone zdj�cie) poprzez klikni�cie ikonki oka.
 4. Zaznacz i zduplikuj warstw� underexposed (niedo�wietlone zdj�cie): przejd	
do menu Layer/Duplicate Layer (Warstwa/Duplikuj warstw�). Wybierz warstw�
underexposed copy i przejd	 do menu Colors/Desaturate (Kolory/Desaturacja),
aby zmieni� j� w czarno-bia��. Kliknij OK.
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 5. Je�li zdj�cie, tak jak w moim przyk�adzie, jest g�ównie czarno-bia�e, przejd	 do
Colors/Curves (Kolory/Krzywe) i przeci�gnij �rodkowy punkt przek�tnej do góry,
aby uzyska� ja�niejszy obraz. Nast�pnie kliknij OK:

To bardzo istotny punkt dla efektu ko�cowego. Eksperymentuj z ustawieniami,
postaraj si�, aby przedmioty wygl�da�y tak, jakby by�o za ciemno:
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 6. Maj�c wci�� zaznaczon� warstw� underexposed copy, przejd	 do menu Select/All
(Zaznaczenie/Wszystko), wci�nij Ctrl+C lub przejd	 do Edit/Copy (Edycja/Kopiuj).
Ukryj t� warstw� poprzez klikni�cie ikony oka znajduj�cej si� obok jej nazwy
w oknie dialogowym warstw. Kliknij warstw� underexposed, aby j� zaznaczy�.
Kliknij j� prawym przyciskiem myszy i wybierz Add Layer Mask
(Dodaj mask� warstwy):

W oknie, które si� pojawi, kliknij Add (Dodaj):

 7. Maj�c zaznaczon� now� mask�, wci�nij Ctrl+V lub przejd	 do Edit/Paste
(Edycja/Wklej), aby wklei� do maski zdesaturowan� warstw�. Kliknij przycisk
z ikon� kotwicy:

Powiniene� teraz zauwa�y�, �e ciemniejsze fragmenty niedo�wietlonego zdj�cia s�
widoczne, podczas gdy wszystkie ja�niejsze cz��ci s� zamaskowane. Kliknij przycisk
z ikonk� oka warstwy underexposed, aby zobaczy� ró�nic�:
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 8. Nast�pne kroki s� prawie takie same, jak dla warstwy overexposed. Zaznacz
i zduplikuj warstw� overexposed. Zaznacz warstw� overexposed copy, zdesaturuj j�:
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 9. Odwró� kolory, aby u�y� warstwy jako maski. Przejd	 do menu Colors/Invert
(Kolory/Inwersja):

 10. Ponownie, je�li obraz jest g�ównie czarno-bia�y, jak w moim przyk�adzie, przejd	
do Colors/Curves (Kolory/Krzywe) i przeci�gnij �rodkowy punkt przek�tnej w gór�,
aby uzyska� ja�niejszy obraz:
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Pami�taj, eksperymentuj! Ja uzyska�em taki obrazek:

 11. Maj�c wci�� zaznaczon� warstw� overexposed copy, przejd	 do menu Select/All
(Zaznaczenie/Wszystko) i wci�nij Ctrl+C. Ukryj t� warstw� poprzez klikni�cie oka
obok jej nazwy w oknie dialogowym warstw. Wybierz warstw� overexposed, kliknij j�
prawym przyciskiem myszy i wybierz opcj� Add Layer Mask (Dodaj mask� warstwy):

W oknie, które si� pojawi, kliknij Add (Dodaj):

 12. Maj�c zaznaczon� now� mask�, wci�nij Ctrl+V, aby wklei� zdesaturowan� warstw�
do maski, nast�pnie kliknij przycisk z ikon� kotwicy:
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Powiniene� teraz zobaczy�, �e widoczne s� ja�niejsze fragmenty prze�wietlonego
zdj�cia, podczas gdy jego ciemne cz��ci s� zamaskowane. Mo�esz przez nie zobaczy�
ciemne fragmenty warstwy underexposed, a za ni� — warstw� normal.
Oto ostateczna wersja:

Jak to dzia�a...
Ide� fotografii HDR jest wykonanie ró�nych uj�� tego samego zdj�cia, z prawid�ow� ekspo-
zycj� ró�nie o�wietlonych elementów tak, aby cienie, fragmenty jasne i fragmenty dobrze
o�wietlone by�y w tych ró�nych uj�ciach prawid�owo na�wietlone. W tym zadaniu wykorzy-
stali�my maski, aby okre�lone cz��ci obrazu uczyni� przezroczystymi i tym samym wy�wietli�
odpowiednie, prawid�owo na�wietlone elementy ka�dego z trzech zdj��.

Kluczem do ca�ej operacji jest wykonanie co najmniej trzech zdj��: poprawnie na�wietlonego, nie-
do�wietlonego o jeden krok EV oraz prze�wietlonego o jeden krok EV. Skorzystaj z samowyzwala-
cza, aby unikn�� poruszenia aparatu podczas wykonywania zdj��. Zrobienie tego z odrobin� ró�nych
k�tów czy po rekompozycji nie jest niewykonalne, najpierw jednak spróbuj skorzysta� ze statywu.
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Tworzenie czarno-bia�ej pocztówki
z mu�ni�ciem koloru
Oto szybki sposób na stworzenie �adnej pocztówki ze zdj�cia. Zmienimy je w czarno-bia�y
obrazek z kolorowym elementem.

Jak to zrobi�...
Maj�c na uwadze, �e b�dziemy z niego robi� pocztówk�, zrób nowe zdj�cie lub poszukaj
takiego, które Twoim zdaniem si� nada. Ja skorzystam z takiego:

 1. Najpierw zduplikuj warstw�, przechodz�c do menu Layer/Duplicate Layer
(Warstwa/Duplikuj warstw�). Kliknij ikonk� oka, znajduj�c� si� obok warstwy
background copy, aby ukry� warstw�. Kliknij warstw� background, aby j� zaznaczy�.

 2. Ostateczna wersja obrazu b�dzie w odcieniach szaro�ci z lekkim mu�ni�ciem koloru.
Najpierw musisz zatem wybra� przedmiot, który pozostanie kolorowy. Ja wybra�em
kwiat. Przejd	 do menu Colors/Brightness-Contrast (Kolory/Jasno�� i kontrast) i dostosuj
nasycenie, aby uzyska� jego odpowiedni poziom dla przedmiotu, który ma pozosta�
w kolorze. Oto ustawienia, których ja u�y�em:



Gimp 2.6. Receptury

164

Oto jak wygl�da moje zdj�cie po zastosowaniu efektu:
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 3. Uwidocznij warstw� background copy, klikaj�c bia�y prostok�t obok niej:

 4. Kliknij warstw� background copy, aby j� zaznaczy�. Przejd	 do menu
Colors/Desaturate (Kolory/Desaturacja) aby zmieni� warstw� na czarno-bia��.
Kliknij OK:

Je�li chcesz, mo�esz poprawi� poziomy lub krzywe czarno-bia�ej warstwy.
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 5. Kliknij prawym przyciskiem myszy nazw� warstwy, wybierz opcj� Add Alpha
Channel (Dodaj kana� alfa):

 6. Maj�c wci�� zaznaczon� warstw� background copy, u�yj narz�dzia Eraser Tool
(Gumka) do fragmentów obrazu, w których chcesz ods�oni� kolor:

Skorzystaj z narz�dzia Zoom Tool (Powi�kszenie), ró�nych rodzajów i skali p�dzla,
aby pracowa� z wi�ksz� precyzj�.

Je�li wybrany przez Ciebie fragment jest jednolity, mo�esz spróbowa� go zaznaczy� szybko przy pomocy
narz�dzia Fuzzy Select Tool (Zaznaczenie rozmyte). Przesu� suwak Threshold (Próg), aby zaznaczy� s�-
siaduj�ce kolory.
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Kontynuuj tak d�ugo, a� ods�onisz wszystkie elementy, które maj� by� kolorowe.

Narz�dzie Eraser Tool (Gumka) dzia�a inaczej, kiedy stosowane jest na warstwie bez kana�u alfa. Je�li
warstwa nie ma kana�u alfa, narz�dzie Eraser Tool (Gumka) usuwa kolorowe obszary i zamienia je na
aktualny kolor t�a. Je�li natomiast warstwa posiada kana� alfa, narz�dzie usuwa kolorowe obszary,
zmieniaj�c je na przezroczyste. Dlatego potrzebujemy kana�u alfa dla naszej zdesaturowanej warstwy.

 7. Mo�esz równie� usun�� wybrany fragment czarno-bia�ej warstwy, a do oryginalnej
warstwy zastosowa� dowoln� technik� korekcji kolorów, przechodz�c do menu
Colors/Hue-Saturation (Kolory/Odcie	 i nasycenie) i reguluj�c suwakami Hue
(Odcie	) i Lightness (Jasno��), aby zupe�nie zmieni� kolor przedmiotu:
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Oto jak wygl�da moja ostateczna wersja pocztówki:
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A
Adaptive, Patrz Adaptywnie
Adaptywnie, 255
Add Alpha Channel, Patrz Dodaj kana� alfa
Add Bevel, Patrz Dodaj faz�
Add Border, Patrz Dodaj kraw�d	
Add Layer Mask, Patrz Dodaj mask� warstwy
Adjust Color Curves, Patrz Modyfikacja

krzywych kolorów
Adjust Color Levels, Patrz Modyfikacja

poziomów kolorów
Alfa na logo, 91

Kreda, 94
Mro	ne, 95
Nieziemska po�wiata, 91
Nieziemski neon, 93
Teksturowane, 95

Alien Glow, Patrz Nieziemska po�wiata
Alien Neon, Patrz Nieziemski neon
Allow Resizing, Patrz Dopuszczalne powi�kszanie
Alpha to Logo, Patrz Alfa na logo
Alpha to Selection, Patrz Kana� alfa na zaznaczenie
Animacja, 58
Animation, Patrz Animacja
Antique Photo Border, 308

Ziarnisto�� postarzenia, 309
Apply Canvas, Patrz Nak�adanie na p�ótno
Artistic, Patrz Artystyczne
Artystyczne, 70

Kubizm, 72
Midnight Sepia, 305
Nak�adanie na p�ótno, 71

Autocrop Image, Patrz Przytnij obraz
Automatic Preview, Patrz Automatyczny podgl�d
Automatyczny podgl�d, 55
Azimuth, Patrz Azymut
Azymut, 55

B
Balans kolorów, 122

Cienie, 122
Pó�tony, 123

wiat�a, 123
Zachowanie luminancji, 195

Barwienie, 119
Barwienie obrazu, 173

Batch Process, 317
Bia�a (bez przezroczysto�ci), 229
Black (full transparency), Patrz Czarna (pe�na

przezroczysto��)
Blend, Patrz Gradient
Blokowanie, 98
Blur, Patrz Rozmycie
Blur Center, Patrz 
rodek rozmycia
B�ysk gradientowy, 64

Dodatkowe przeb�yski, 64
Jarzenie, 64
Ogólne, 64
Promienie, 64

Brightness-Contrast, Patrz Jasno�� i kontrast
Brush, Patrz P�dzel
Bucket Fill Tool, Patrz Wype�nienie kube�kiem
Bump Map, Patrz Mapowanie wypuk�o�ci
Burn Tool, Patrz Wypalenie
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C
Camera, Patrz Kamera
Chalk, Patrz Kreda
Channels, Patrz Kana�y
Cienie, 122
Circle Fuzzy, 22
Clone Tool, Patrz Klonowanie
CML Explorer, Patrz Przegl�darka CML
Color Balance, Patrz Balans kolorów
Color Management, Patrz Zarz�dzanie kolorami
Color Picker Tool, Patrz Pobranie koloru
Colorize, Patrz Barwienie
Colorize the Image, Patrz Barwienie obrazu
Colors, Patrz Kolory
Combine, Patrz ��czenie
Console, Patrz Konsola
Crop Tool, Patrz Kadrowanie
Cubic, Patrz Sze�cienna
Cubism, Patrz Kubizm
Curve Bend, Patrz Wyginanie
Curves, Patrz Krzywe
Czarna (pe�na przezroczysto��), 102
czyszczenie przedmiotów, 208

Circle Fuzzy, 209
Klonowanie, 209
Wypalenie, 211, 212

D
Decor, Patrz Dekoracja
Define Rectangle Area, Patrz Definiowanie

prostok�tnego obszaru
Definiowanie prostok�tnego obszaru, 86
Deformowanie, 58

Animacja, 58
Dekoracja, 73

Antique Photo Border, 308
Dodaj faz�, 73
Dodaj Kraw�d	, 74
Zaokr�glone rogi, 75

Depth, Patrz G��bia
Desaturacja, 117
Desaturate, Patrz Desaturacja
Detail, Patrz Szczegó�y
Difference, Patrz Ró�nica
Difference Clouds, Patrz Ró�nica chmur
diorama, 148
Directional, Patrz Kierunkowe

Distorts, Patrz Zniekszta�cenia
Distress Granularity, Patrz Ziarnisto�� postarzenia
Divide, Patrz Dzielenie
D�ugo�� fali, 285
Dodaj faz�, 73
Dodaj kana� alfa, 91
Dodaj kraw�d	, 74
Dodaj mask� warstwy, 102

Bia�a (bez przezroczysto�ci), 229
Czarna (pe�na przezroczysto��), 102

Dodatkowe przeb�yski, 64
dodawanie graffiti do zdj�cia, 200

Duplikuj warstw�, 202
Gumka, 206
Kana� alfa na zaznaczenie, 202
Perspektywa, 201
Po��cz w dó�, 203
Powi�ksz, 202
Rozmycie Gaussa, 204
Skalowanie, 201
Tekst, 201
Wype�nienie kube�kiem, 203

Dodge, Patrz Rozja�nianie
Dopuszczalne powi�kszanie, 65
Drop Shadow, Patrz Rzucanie cienia
Duplicate Layer, Patrz Duplikuj warstw�
Duplikuj warstw�, 14

Pokrywanie, 14
Dzielenie, 290

E
Edge, Patrz Kraw�d	
Edge-Detect, Patrz Wykrywanie kraw�dzi
Edit, Patrz Edycja
Edycja, 128

Kopiuj, 158
Rysuj wzd�u� zaznaczenia, 128
Wklej, 158

Efekty �wietlne, 112
Kierunkowe, 113
Mapowanie wypuk�o�ci, 113
Materia�, 113

wiat�o I, 113

Elevation, Patrz Wzniesienie
Ellipse Select Tool, Patrz Zaznaczenie eliptyczne
Emboss, Patrz Wyt�oczenie
Engrave, Patrz Grawerowanie
Enhance, Patrz Uwydatnienie
Eraser Tool, Patrz Gumka
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F
Falowanie, 61
Faluj, 62

D�ugo�� fali, 285
Feather, Patrz Zmi�kcz
FG to BG (RGB), Patrz Kolor pierwszoplanowy

na kolor t�a (RGB)
FG to Transparent, Patrz Kolor pierwszoplanowy

na prze	roczysto��
filtry, 48

Alfa na logo, 91
Artystyczne, 70
Batch Process, 317
Dekoracja, 73
Odwzorowania, 76
Pikselizacja, 53
Renderowanie, 78
Rozmycie, 49
Sie� WWW, 85
Szum, 66

wiat�o i cie�, 63
Uwydatnianie, 171
Wykrywanie kraw�dzi, 69
Zniekszta�cenia, 54

Fix Seed, Patrz Sta�e ziarno
Fixed, Patrz Sta�y
Flatten Image, Patrz Sp�aszcz obraz
Flip Tool, Patrz Odbicie
Flowing, Patrz P�ywaj�co
Fractal Trace, Patrz Zniekszta�cenie fraktalne
Fraktal IFS, 82
Free Select Tool, Patrz Odr�czne zaznaczanie

obszarów
From Path, Patrz Ze �cie�ki
Frosty, Patrz Mro	ne
Fuzzy Select Tool, Patrz Zaznaczenie rozmyte

G
Gaussian Blur, Patrz Rozmycie Gaussa
General, Patrz Ogólne
GIMPresjonista, 72
GIMPressionist, Patrz GIMPresjonista
Glow, Patrz Jarzenie
G��bia, 55
Gradient, 13

Kolor pierwszoplanowy na kolor t�a (RGB), 13
Kolor pierwszoplanowy na przezroczysto��, 14
Promienisty, 13

Gradient Flare, Patrz B�ysk gradientowy
Gradients, Patrz Gradienty
Gradienty, 98

Kolor lewego punktu ko�cowego, 99
Kolor prawego punktu ko�cowego, 99

Grawerowanie, 57
Grayscale, Patrz Odcienie szaro�ci
Grow, Patrz Powi�ksz
Gumka, 29

H
HDR (High Dynamic Range), Patrz Szeroki

Zakres Tonalny
Healing Tool, Patrz �atka
Highlights, Patrz 
wiat�a
Hue, Patrz Odcie�
Hue-Saturation, Patrz Odcie� i nasycenie
Hurl, Patrz Wygnie�

I
IFS, 82
IFS Fractal, Patrz Fraktal IFS
Image, Patrz Obraz
Image Map, Patrz Mapa obrazu
Input Levels, Patrz Poziomy wej�ciowe
instalacja czcionki, 97
instalowanie skryptów, 300
instalowanie wtyczek, 300
inteligentne skalowanie, Patrz skalowanie obrazu

bez zniekszta�ce�
Invert, Patrz Inwersja
Inwersja, 160
IWarp, Patrz Deformowanie

J
Jako��, 134

Brak, 134
Sze�cienna, 134

Jarzenie, 64
Jasno��, 167
Jasno�� i kontrast, 116
Jednolite chmury, 81
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K
Kadrowanie, 134
kalibracja, 132

Symulacja drukowania, 132
Zarz�dzanie kolorami, 132

Kamera, 289
Kana� alfa na zaznaczenie, 15
Kana�y, 112
Kierunkowe, 113
Klonowanie, 176
Kolor lewego punktu ko�cowego, 99
Kolor pierwszoplanowy na kolor t�a (RGB), 13
Kolor pierwszoplanowy na przezroczysto��, 14
Kolor prawego punktu ko�cowego, 99
kolorowanie czarno-bia�ych zdj��, 171

Barwienie obrazu, 173
Jasno��, 174
Nasycenie, 174
Przesuni�cie, 173

cie�ki, 172
Zaznaczenie ze �cie�ki, 173

Kolory, 116
Balans kolorów, 122
Barwienie, 119
Desaturacja, 117
Inwersja, 160
Jasno�� i kontrast, 116
Krzywe, 118
Odcie� i nasycenie, 150
Poziomy, 140

Konsola, 302
Kontrast miejscowy, 311
korzystanie z narz�dzi rysowniczych, 11

cieniowanie, 43
duplikowanie warstwy, 14
idealny okr�g, 12
kalkowanie, 32
malowanie, 38
malowanie nieba i chmur, 22
pobranie koloru, 21
powi�kszenie, 31
projekt karykatury, 28
rozmywanie kolorów, 19
tworzenie linii, 35
tworzenie odbi�, 15
tworzenie trójwymiarowej kulki, 12
usuwanie, 31
wyg�adzanie, 21

wype�nianie, 15
zamiana kolorów, 13

Kraw�d	, 69
Kreda, 94
Krzywe, 118

Modyfikacja krzywych kolorów, 142
Kubizm, 72

L
Layer, Patrz Warstwa
Left Endpoint’s Color, Patrz Kolor lewego punktu

ko�cowego
Lens Distortion, Patrz Zniekszta�cenia

geometryczne
Levels, Patrz Poziomy
Light and Shadow, Patrz 
wiat�o i cie�
Lighting Effects, Patrz Efekty �wietlne
Lightness, Patrz Jasno��
Linear, Patrz Liniowy
Liniowy, 52
Local Contrast, Patrz Kontrast miejscowy
Lock, Patrz Blokowanie
Losowo, 255



�atka, 215

M
Maksymalna delta, 51
malowanie nieba i chmur, 22

Rozja�nianie, 23, 24
Rozsmarowywanie, 24, 27
Wypalenie, 23, 24
Wype�nienie kube�kiem, 23

Manual, Patrz R�cznie
Map, Patrz Odwzorowania
Mapa obrazu, 86
Mapowanie wypuk�o�ci, 76
Material, Patrz Materia�
Materia�, 113
Max. delta, Patrz Maksymalna delta
menu

Edycja, 128
Kolory, 116
Obraz, 132
Plik, 126
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Widok, 228
Zarz�dzanie kolorami, 132
Zaznaczenie, 100

Menu Color Management, Patrz Zarz�dzanie
kolorami

Merge Down, Patrz Po��cz w dó�
Midnight Sepia, 305
Midtones, Patrz Pó�tony
Mno�enie, 46
Mode of operation, Patrz Tryb operacji
Modify Curves, Patrz Modyfikacje krzywej
Modyfikacja krzywych kolorów, 142
Modyfikacja poziomów kolorów, 140
Modyfikacje krzywej, 55
Mosaic, Patrz Mozaika
Motion Blur, Patrz Rozmycie w ruchu
Move Tool, Patrz Przesuni�cie
Mozaika, 59
Mro	ne, 95
Multiply, Patrz Mno�enie

N
Nak�adanie na p�ótno, 71
narz�dzia

Definiowanie prostok�tnego obszaru, 86
Gradient, 13
Gumka, 29
Kadrowanie, 134
Klonowanie, 176
�atka, 215
Obrót, 17,
Odbicie, 101
Odr�czne zaznaczanie obszarów, 184
O�ówek, 186
Perspektywa, 104
P�dzel, 31
Pobranie koloru, 21
Powi�kszenie, 18
Prze��cz szybk� mask�, 185
Przesuni�cie, 17
Rozja�nianie, 23
Rozsmarowywanie, 21
Skalowanie, 45
Szybka Maska, 183

cie�ki, 18
Tekst, 98
Wype�nienie kube�kiem, 15
Zaznaczenie eliptyczne, 12

Zaznaczenie prostok�tne, 128
Zaznaczenie rozmyte, 41

Nasycenie, 83
National Geographic, 311

Kontrast miejscowy, 311
Neon, 70
New Layer, Patrz Nowa warstwa
New Seed, Patrz Nowe ziarno
Newsprint, Patrz Wydruk gazetowy
Nieziemska po�wiata, 91
Nieziemski neon, 93
Noise, Patrz Szum
Nowa warstwa, 45

Mno�enie, 46
Nowe ziarno, 83

O
obracanie obrazu, 135

Obrót, 137
Przekszta�cenie, 138

Obraz, 132
Przytnij obraz, 294
Rozmiar wydruku, 134
Skaluj obraz, 132
Sp�aszcz obraz, 220

Obrót, 17
Odbicie, 101
Odcienie szaro�ci, 294
Odcie�, 83
Odcie� i nasycenie, 150

Jasno��, 167
Odcie�, 167

Odejmuje od bie��cego zaznaczenia, 15
Odr�czne zaznaczanie obszarów, 184
Odst�p, 295
Odwró�, 149
Odwzorowanie, 76

Deformowanie, 82
Mapowanie wypuk�o�ci, 76
Zniekszta�cenie fraktalne, 77

Ogólne, 64
National Geographic, 311

O�ówek, 186
Open as Layers, Patrz Otwórz jako warstwy
Orientation, Patrz U�o�enie
Otwórz jako warstwy, 126
Overlay, Patrz Pokrywanie
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P
Paintbrush Tool, Patrz P�dzel
Paper, Patrz Papier
Papier, 254
Pasted Layer, Patrz Wklejona warstwa
Path from Text, Patrz 
cie�ka z tekstu
Paths Tool, Patrz 
cie�ki
Pencil Tool, Patrz O�ówek
Perspective Tool, Patrz Perspektywa
Perspektywa, 104
P�dzel, 31
Pick, Patrz Wyciosaj
Pikselizacja, 53
Pixelize, Patrz Pikselizacja
Placement, Patrz Przesuni�cie
Plasma, Patrz Plazma
Plazma, 79

Pokrywanie, 80
P�ywaj�co, 255
Pobranie koloru, 21
Podgl�d, 48
Pokrywanie, 14
Polar Coordinates, Patrz Wirowanie
Po��cz w dó�, 101
poprawianie niedoskona�o�ci twarzy, 214

Circle Fuzzy, 215, 221
Klonowanie, 215
�atka, 215, 221, 223
Nasycenie, 219
Odcie�, 219
P�dzel, 217
Pokrywanie, 219
Rozmycie Gaussa, 218
Sp�aszcz obraz, 220

poprawianie niedo�wietlonych zdj��, 139
Jasno�� i kontrast, 139
Modyfikacja krzywych kolorów, 142
Modyfikacja poziomów kolorów, 140
Poziomy wej�ciowe, 140

Powi�ksz, 100
Powi�kszenie, 18
Powtórzenia, 129
Poziomy, 140

Modyfikacja poziomów kolorów, 140
Poziomy wej�ciowe, 140

Poziomy wej�ciowe, 140
Pó�-sp�aszczenie, 87
Pó�tony, 123

Preserve Luminosity, Patrz Zachowanie
luminancji

Presets, Patrz Ustawienia
Preview, Patrz Podgl�d
Print Simulation, Patrz Symulacja drukowania
Print Size, Patrz Rozmiar wydruku
profilowanie kolorów, 131
projekt karykatury, 28

Gumka, 29, 40
Mno�enie, 46
Nowa warstwa, 45
P�dzel, 31, 35
Powi�kszenie, 31, 32, 40
Przesuni�cie, 45
Rysuj lini�, 35
Rysuj narz�dziem, 35
Skalowanie, 45

cie�ki, 32, 35
Zaznaczenie rozmyte, 41, 43

Promienie, 64
Promienisty, 255
Promie�, 255
Próg, 166
Przegl�darka CML, 83

Nasycenie, 83
Nowe ziarno, 83
Odcie�, 83
Sta�e ziarno, 83
Warto��, 83
Ziarno losowo�ci, 83

przekszta�canie zdj��, 131
kadrowanie obrazu, 134
kalibracja, 132
obracanie obrazu, 135
poprawianie niedo�wietlonych zdj��, 139
profilowanie kolorów, 131
skalowanie obrazu, 132
skalowanie obrazu bez zniekszta�ce�, 143
tworzenie czarno-bia�ej pocztówki, 163
tworzenie efektu dioramy, 148
tworzenie odbicia, 135
tworzenie zdj�� w technice HDR, 152

Prze��cz szybk� mask�, 185
Przesuni�cie, 17
Przybornik, 136

Obrót, 137
Odbicie, 136

Przytnij, 89
Przytnij obraz, 294
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Q
Quality, Patrz Jako��
Quick Mask, Patrz Szybka Maska

R
Radial, Patrz Radialny
Radialny, 52


rodek rozmycia, 52
Radius, Patrz Promie�
Random, Patrz Losowo
Random Seed, Patrz Ziarno losowo�ci
Randomize, Patrz Wylosuj
Rays, Patrz Promienie
Rectangle Select Tool, Patrz Zaznaczenie

prostok�tne
Red Eye Removal, Patrz Usuwanie czerwonych

oczu
Rendering, Patrz Renderowanie
Renderowanie, 78,

Fraktal IFS, 82
Jednolite chmury, 81
Plazma, 79
Przegl�darka CML, 83
Puzzle, 84
Ró�nica chmur, 79

Repeat, Patrz Powtórzenia
R�cznie, 255
RGB Noise, Patrz Szum RGB
Right Endpoint’s Color, Patrz Kolor prawego

punktu ko�cowego
Ripple, Patrz Falowanie
Rotate, Patrz Obrót
Rotate Tool, Patrz Obrót
Round Corners, Patrz Zaokr�glone rogi
Rounded corners, Patrz Zaokr�glaj rogi
Rozdzielczo�� X, 134
Rozdzielczo�� Y, 134
Rozja�nianie, 23

Wypalenie, 23
Rozmiar, 256
Rozmiar wydruku, 134

Rozdzielczo�� X, 134
Rozdzielczo�� Y, 134

Rozmycie, 49
Maksymalna delta, 51
Rozmycie Gaussa, 49

Rozmycie w ruchu, 52
Rozmywanie, 49
Selektywne rozmycie Gaussa, 51

Rozmycie Gaussa, 49
Rozmycie w ruchu, 52

Liniowy, 52
Powi�kszenie, 52
Radialny, 52

Rozmywanie, 49
rozmywanie kolorów, 19

Circle Fuzzy, 22
Pobranie koloru, 21
Rozsmarowywanie, 21

Rozrzucenie, 66
Rozsmarowywanie, 21
Rozszarp, 66
Ró�nica, 79
Ró�nica chmur, 79
Rysuj lini�, 35
Rysuj narz�dziem, 35
Rysuj wzd�u� �cie�ki, 35
Rysuj wzd�u� zaznaczenia, 128
Rzucanie cienia, 65

Dopuszczalne powi�kszanie, 65

S
Saturation, Patrz Nasycenie
Save for Web, 315
Save to Channel, Patrz Zapisz do kana�u
Scale Image, Patrz Skaluj obraz
Scale Tool, Patrz Skalowanie
Seam Carving, Patrz Wycinanie szwów
Second Flares, Patrz Dodatkowe przeb�yski
Select, Patrz Zaznaczenie
Selection from Path, Patrz Zaznaczenie ze �cie�ki
Selective Gaussian Blur, Patrz Selektywne

rozmycie Gaussa
Selektywne rozmycie Gaussa, 51
Semi-Flatten, Patrz Pó�-sp�aszczenie
Shadows, Patrz Cienie
Show Rulers, Patrz Wy�wietl prowadnice
Shrink, Patrz Zmniejsz
Sie� WWW, 85

Mapa obrazu, 86
Pó�-sp�aszczenie, 87
Przytnij, 89

Size, Patrz Rozmiar
Skalowanie, 45
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skalowanie obrazu, 132
Jako��, 134
Rozdzielczo�� X, 134
Rozdzielczo�� Y, 134
Rozmiar wydruku, 134
Skalowanie obrazu, 134
Skaluj obraz, 132

skalowanie obrazu bez zniekszta�ce�, 143
P�dzel, 146

cie�ki, 146
Warstwa, 144
Wycinanie szwów, 143
Zaznaczenie, 146

Skr�cenie i zaciskanie, 62
Slice, Patrz Przytnij
Slur, Patrz Rozszarp
Smudge Tool, Patrz Rozsmarowywanie
Sobel, 69
Solid Noise, Patrz Jednolite chmury
Spacing, Patrz Odst�p
Sp�aszcz obraz, 220
Spread, Patrz Rozrzucenie
Sta�e ziarno, 83
Sta�y, 12
Stroke Path, Patrz Rysuj wzd�u� �cie�ki
Stroke Selection, Patrz Rysuj wzd�u� zaznaczenia
Symulacja drukowania, 132
Szczegó�y, 282
Szeroki Zakres Tonalny, 152
Sze�cienna, 134
Szum, 66

Rozrzucenie, 66
Rozszarp, 66
Szum RGB, 66
Wyciosaj, 66,
Wygnie�, 66

Szum RGB, 66
Szybka Maska, 183

�

cie�ka z tekstu, 114

cie�ki, 18

Rysuj lini�, 35
Rysuj narz�dziem, 35
Rysuj wzd�u� �cie�ki, 35
Zaznaczenie ze �cie�ki, 18


rodek rozmycia, 52

wiat�a, 123


wiat�o i cie�, 63
B�ysk gradientowy, 64
Efekty �wietlne, 112
Rzucanie cienia, 65

T
Tekst, 98

Blokowanie, 98
Teksturowane, 95
Text Tool, Patrz Tekst
Textured, Patrz Teksturowane
Threshold, Patrz Próg
Toggle Quick Mask, Patrz Prze��cz szybk� mask�
Toolbox, Patrz Przybornik
Tryb operacji, 132

Symulacja drukowania, 132
Turbulence, Patrz Turbulencje
Turbulencje, 278
tworzenie b�yszcz�cego plastikowego tekstu, 110

Efekty �wietlne, 112
Kana� alfa na zaznaczenie, 110
Kana�y, 112
Mapowanie wypuk�o�ci, 113
Materia�, 113
Pokrywanie, 112
Po��cz w dó�, 110
Rozmycie Gaussa, 111, 112

wiat�o I, 113
Wype�nienie kube�kiem, 111, 112
Zapisz do kana�u, 110
Zmniejsz, 110

tworzenie czarno-bia�ej pocztówki, 163
Desaturacja, 165
Dodaj kana� alfa, 166
Duplikuj warstw�, 163
Gumka, 166, 167
Jasno�� i kontrast, 163
Lightness, 167
Odcie�, 167
Powi�kszenie, 166
Próg, 166
Zaznaczenie rozmyte, 166

tworzenie efektu dioramy, 148
diorama, 148
Odcie� i nasycenie, 150
Odwró�, 149
Rozmycie Gaussa, 150
Zaznaczenie eliptyczne, 149
Zmi�kcz, 149



 Skorowidz

 345

tworzenie kolorowego abstrakcyjnego t�a, 278
Gradient, 280
Mno�enie, 280
Plazma, 278
Rozja�nianie, 280
Skr�cenie i zaciskanie, 279, 280
Turbulencje, 278
Wylosuj, 278

tworzenie logo, 98
Blokowanie, 98
Czarna (pe�na przezroczysto��, 102
Dodaj mask� warstwy, 102
Duplikuj warstw�, 101
Gradient, 100, 102
Gradienty, 98
Kana� alfa na zaznaczenie, 100, 102
Kolor lewego punktu ko�cowego, 99
Kolor prawego punktu ko�cowego, 99
Odbicie, 101
Po��cz w dó�, 101
Powi�ksz, 100
Przesuni�cie, 101
Tekst, 98
Warstwa, 100, 101
Wype�nienie kube�kiem, 101, 103
Zaznaczenie, 100, 101
Zaznaczenie eliptyczne, 102

tworzenie nag�ówków dla Twojej strony/bloga, 268
Duplikuj warstw�, 273
Perspektywa, 274
Powi�kszenie, 270
Przesuni�cie, 273, 274
Rysuj, 272
Rysuj wzd�u� �cie�ki, 272
Skaluj, 273

cie�ki, 270

tworzenie odbicia, 135
Odbicie, 136, 137
Przekszta�cenie, 138

tworzenie p�on�cego tekstu, 120
Balans kolorów, 122
Cienie, 122
Po��cz w dó�, 120
Powi�kszenie, 122
Pó�tony, 123
Rozmycie Gaussa, 124
Rozsmarowywanie, 120

wiat�a, 123

tworzenie projektu layoutu strony Web 2.0, 228
Dodaj mask� warstwy, 229
Gradient, 229, 230
Nowa warstwa, 228
Odbicie, 229
O�ówek, 234
Pobranie koloru, 230
Przesuni�cie, 232
Wype�nienie kube�kiem, 231
Wy�wietl prowadnice, 228
Zaokr�glaj rogi, 231, 233
Zaznaczenie, 229
Zaznaczenie prostok�tne, 228, 230, 231, 233

tworzenie surrealistycznych manipulacji na
zdj�ciu, 189
Balans kolorów, 198
Cienie, 195
Desaturacja, 190
Dodaj kana� alfa, 193
Duplikuj warstw�, 196
Gumka, 196
Mno�enie, 191
Odr�czne zaznaczanie obszarów, 192
P�dzel, 191
Rozsmarowywanie, 199

wiat�a, 195
Wklejona warstwa, 194
Zachowanie luminancji, 195
Zaznaczenie ze �cie�ki, 197

tworzenie szablonu bloga inspirowanego secesj�,
239
Gumka, 248
Po��cz w dó�, 248
Przesuni�cie, 248
Zaznaczenie prostok�tne, 240, 247
Zmniejsz, 240, 242, 243, 247

tworzenie szablonu inspirowanego
impresjonizmem, 250
GIMPresjonista, 254, 264
Gumka, 267
Nowa warstwa, 253
Odejmuje od bie��cego zaznaczenia, 259
Papier, 265
P�dzel, 265
Po�o�enie, 257
Przesuni�cie, 266
Rozmiar, 257, 266
U�o�enie, 266
Ustawienia, 265
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tworzenie szablonu inspirowanego
impresjonizmem
Wype�nienie kube�kiem, 258
Zaokr�glaj rogi, 257
Zaznaczenie prostok�tne, 257, 259
Zaznaczenie rozmyte, 263

tworzenie tekstu 3D, 104
Mapowanie wypuk�o�ci, 105
Perspektywa, 104
Przesuni�cie, 106

tworzenie tekstu stempla, 128
Obrót, 129
Powtórzenia, 129
Rozszarp, 129
Rysuj, 128
Rysuj wzd�u� zaznaczenia, 128
Zaokr�glaj rogi, 128
Zaznaczenie prostok�tne, 128

tworzenie tekstu wycinanki, 125
Gumka, 127
Mno�enie, 126
Odwró�, 126
Otwórz jako warstwy, 126
Rzucanie cienia, 126

cie�ka z tekstu, 125
Ze �cie�ki, 126

tworzenie t�a z punktami w stylu retro, 291
Mno�enie, 298
Odcienie szaro�ci, 294
Odst�p, 295
P�dzel, 296
Przytnij obraz, 294
Sp�aszcz obraz, 295
Wirowanie, 292
Wype�nienie kube�kiem, 292
Zaznaczenie prostok�tne, 292

tworzenie t�a ze smugami �wiat�a, 287
Dzielenie, 290
Gradient, 288
Jasno��, 289
Kamera, 289
Powi�kszenie, 289
Renderowanie, 289

tworzenie trójwymiarowej kulki, 12
Duplikuj warstw�, 14
Gradient, 13, 14
Kana� alfa na zaznaczenie, 15
Kolor pierwszoplanowy na kolor t�a (RGB), 13
Kolor pierwszoplanowy na przezroczysto��, 14

Obrót, 17
Odejmuje od bie��cego zaznaczenia, 15
Pokrywanie, 14
Powi�kszenie, 18
Promienisty, 13, 14
Przesuni�cie, 17
Sta�y, 12

cie�ki, 18
Wype�nienie kube�kiem, 15
Zaznaczenie eliptyczne, 12, 14
Zaznaczenie ze �cie�ki, 18

tworzenie w�asnych b�yszcz�cych przycisków, 235
Dodaj mask� warstwy, 238
Gradient, 236, 238
Odwró�, 238
Zaokr�glaj rogi, 236
Zaznaczenie eliptyczne, 236
Zaznaczenie prostok�tne, 236
Zaznaczenie rozmyte, 236
Zmniejsz, 237

tworzenie zdj�� w technice HDR, 152
Desaturacja, 156
Dodaj mask� warstwy, 158, 161
Duplikuj warstw�, 156
Inwersja, 160
Krzywe, 157, 160
Otwórz jako warstwy, 155
Szeroki Zakres Tonalny, 152

tworzenie zielonego t�a, 282
D�ugo�� fali, 285
Faluj, 285
Jednolite chmury, 282
Odcie� i nasycenie, 287
Pokrywanie, 286
Po��cz w dó�, 286
Poziomy, 283, 286
Radialny, 284
Rozmycie w ruchu, 284
Ró�nica chmur, 282
Szczegó�y, 282
Wylosuj, 282

tworzenie z�otego tekstu, 114
Gradient, 115
Jasno�� i kontrast, 116
Pokrywanie, 116
Rzucanie cienia, 116

cie�ka z tekstu, 114
Ze �cie�ki, 115
Zmniejsz, 115
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tworzenie zmro�onego tekstu, 117
Barwienie, 119
Desaturacja, 117
Kana� alfa na zaznaczenie, 117
Krzywe, 118
Plazma, 117
Po��cz w dó�, 119
Wiatr, 119

tworzenie �arz�cego si� tekstu, 107
Kana� alfa na zaznaczenie, 107
Pokrywanie, 109
Rozmycie Gaussa, 108
Warstwy, 107
Wype�nienie kube�kiem, 108

U
U�o�enie, 255

Adaptywnie, 255
Losowo, 255
Odcie�, 255
P�ywaj�co, 255
Promienisty, 255
Promie�, 255
R�cznie, 255
Warto��, 255

Ustawienia, 254
usuwanie efektu czerwonych oczu, 170

Próg, 171
Sta�y, 170
Usuwanie czerwonych oczu, 171
Zaznaczenie eliptyczne, 170

usuwanie elementów obrazu, 175
Klonowanie, 176, 177
Rozsmarowywanie, 182

usuwanie t�a, 183
Odr�czne zaznaczanie obszarów, 184
O�ówek, 186
Prze��cz szybk� mask�, 185, 188
Szybka Maska, 183

Uwydatnianie, 171
Usuwanie czerwonych oczu, 171

V
Value, Patrz Warto��
Video, Patrz Wideo
View, Patrz Widok

W
Warstwa, 100

Duplikuj warstw�, 101
Po��cz w dó�, 101

Warto��, 83,
Watermark, 313
Wavelength, Patrz D�ugo�� fali
Waves, Patrz Faluj
Web, Patrz Sie� WWW
Whirl and Pinch, Patrz Skr�cenie i zaciskanie
White (full opacity), Patrz Bia�a (bez

przezroczysto�ci)
Wideo, 61
Widok, 228

Wy�wietl prowadnice, 228
Wirowanie, 292
Wklejona warstwa, 194
wtyczki, 299

DBP, 316
GIMPresjonista, 72
Save for Web, 314

Wycinanie szwów, 143
Wyciosaj, 66
Wydruk gazetowy, 60
Wyginanie, 54

Automatyczny podgl�d, 55
Modyfikacje krzywej, 55

Wygnie�, 66
Wykrywanie kraw�dzi, 69

Kraw�d	, 69
Neon, 70
Sobel, 69

Wylosuj, 278
Wypalenie, 23
Wype�nienie kube�kiem, 15
Wy�wietl prowadnice, 228
Wyt�oczenie, 55

Azymut, 55
G��bia, 55
Wzniesienie, 55

X
X resolution, Patrz Rozdzielczo�� X

Y
Y resolution, Patrz Rozdzielczo�� Y
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Z
Zachowanie luminancji, 195
Zaokr�glaj rogi, 128
Zapisz do kana�u, 110
Zarz�dzanie kolorami, 132

Tryb operacji, 132
Zaznaczenie, 100

Odwró�, 149
Powi�ksz, 100
Wszystko, 158
Zapisz do kana�u, 110
Ze �cie�ki, 115
Zmi�kcz, 149
Zmniejsz, 110

Zaznaczenie eliptyczne, 12
Odejmuje od bie��cego zaznaczenia, 15
Sta�y, 12

Zaznaczenie prostok�tne, 128
Zaokr�glaj rogi, 128

Zaznaczenie rozmyte, 41
Próg, 166

Zaznaczenie ze �cie�ki, 18

Ze �cie�ki, 115
Ziarnisto�� postarzenia, 309
Ziarno losowo�ci, 83
Zmi�kcz, 149
Zmniejsz, 110
Zniekszta�cenia, 54

Deformowanie, 58
Falowanie, 61
Faluj, 62
Grawerowanie, 57
Mozaika, 59
Skr�cenie i zaciskanie, 62
Wiatr, 63
Wideo, 61
Wirowanie, 292
Wydruk gazetowy, 60
Wyginanie, 54
Wyt�oczenie, 55
Zniekszta�cenia geometryczne, 59
Zniekszta�cenie fraktalne, 77

Zoom, Patrz Powi�kszenie



http://program-partnerski.helion.pl



