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Poznaj najgiebiej ukryte tajemnice Photoshopa

* Przeprowadz zaawansowane operacje korekcyjne
e Skorzystaj z mozliwosci formatu RAW
o Utworz whasne filtry i efekty

Photoshopa nie trzeba przedstawiac. Rewelacyjny program graficzny, obecny na rynku
od wielu lat, zyskat zastuzong stawe i uznanie zaréwno wsrod profesjonalnych grafikow,
projektantow i fotografdw, jak i amatoréw wykorzystujacych zaledwie mata czes¢ jego
zachwycajacych mozliwosci. Narzedzia, filtry i efekty Photoshopa pozwalajg na
praktycznie dowolne zmodyfikowanie istniejacych obrazow i daja ogromna swobode
tworcza przy tworzeniu nowych. W najnowszej wersji, 0znaczonej symbolem CS 2,
znajdziesz poprawione narzedzia znane z poprzednich wersji oraz wiele nowych, w tym
doskonata przegladarke obrazdw, Bridge, oraz dtugo oczekiwany tryb 32-bitowy.

Jesli jestes uzytkownikiem Photoshopa CS2 i chcesz doktadniej poznaé jego mozliwosci,
siegnij po ksiazke ,Photoshop CS2/CS2 PL. Biblia profesjonalisty”. Znajdziesz w niej
omowienie tych funkcji programu, po ktore siegaja zawodowcy. Dowiesz sie, jak
najefektywniej postuzy¢ sie narzedziami rysunkowymi i malarskimi, w jaki sposob
zaznaczac fragmenty obrazow oraz stosowac warstwy. Poznasz wszystkie tajemnice
trybow mieszania, filtrow i efektéw. Nauczysz sie wykonywac korekty obrazow w trybie
RAW i przygotowywac grafike na potrzeby publikacji w sieci WWW.

» Narzedzia malarskie i edycyjne

* Klonowanie elementéw obrazu

* Retusz fotografii

e Tworzenie masek

* Korzystanie z warstw

o Ksztatty i style

* Korekcja za pomoca filtrow

* Tworzenie wtasnych efektow
 Korekcja barwna i tonalna obrazéw
e Automatyzacja zadan

Dotacz do grona profesjonalnych uzytkownikéw Photoshopa
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Efekty wilasne
uzytkownika

To juz ostatni rozdzial dotyczacy efektéw, a poswiecony zostat dwom
pomijanym czesto, jednak istotnym pozycjom. S nimi filtry Other
(Inny) oraz Displace (Przemieszczanie), pozwalajace na tworzenie i dostosowy-
wanie wlasnych efektow specjalnych. Obydwa wymagaja nieco umiejetnosci
wnioskowania matematycznego, a nawet wowczas nierzadko moga da¢ trudne
do przewidzenia rezultaty. Jesli matematyka nie jest Twoja mocng strong lub,
co gorsza, zwyczajnie nie cierpisz mie¢ z nig do czynienia, nie ma potrzeby
udreczania sig. Mimo iz niektére efekty uzyskane przy pomocy tych dwoch
filtréw sg faktycznie niezle, to nawet jesli je pominiesz, Twoje zycie bedzie
wystarczajaco ciekawe i bogate w doswiadczenia. Jesli chciatbys zapoznaé

sie z kilkoma efektami wolnymi od matematyki, pomin cale tlo teoretyczne
tego rozdziatu i skup sie na podrozdziatach przedstawiajacych zastosowanie
konkretnych wartosci w filtrach uzytkownika oraz uzywanie map przemiesz-
czenia w celu uzyskania specyficznych efektéw wizualnych. Mozesz réwniez
heroicznie przeczyta¢ wszystko od deski do deski, wiedzac, ze efekty tych
dwoch filtrow wynagrodza Twoje poswiecenie.

Tworzenie wiasnych efektow
przy uzyciu filtru Custom (Inny)

Filtr Custom (Inny) pozwala na stworzenie wlasnej macierzy konwolucji (ang.

convolution kernel) zwanej inaczej jgdrem konwolucji, bedacej rodzajem filtru,
w ktérym sasiadujace ze soba piksele zostaja przemieszane. Macierz ta stano-

wi¢ moze odmiane efektu wyostrzania, rozmycia, plaskorzezby i wielu innych
filtréw. Stworzenie wlasnego filtru polega na wpisaniu wartosci liczbowych

w pola macierzy.

Po wybraniu z menu Filter/Other/Custom (Filtr/Inne/Inny) Photoshop
wyswietli okno dialogowe przedstawione na rysunku 10.1. Zawiera ono
macierz rozmiaru 5x5 z polami tekstowymi, powigzang z dwiema dodatko-
wymi opcjami, Scale (Skala) i Offset (Przesunigcie). Pola macierzy akceptuja
catkowite wartosci liczbowe z zakresu od -999 do 999. Warto$¢ Skali musi
miesci¢ si¢ w przedziale od 1 do 9999, zas Przesuniecia — od -9999 do 9999.
Okno dialogowe zawiera rowniez przyciski Load (Wezytaj) oraz Save (Zapisz)
pozwalajace odpowiednio na wezytanie ustawient z dysku oraz zapisanie aktu-
alnie wprowadzonych warto$ci do przysztego wykorzystania.

(0 DZ@§ AL

+ + + 0+
W tym rozdziale:

Filtr Custom (Inny)
i kryjaca sie za nim
matematyka

Skalowanie wartosci
macierzy konwolugji
w celu utrzymania
jasnosci obrazka

Ponad 50 réznych
efektéw wyostrzania,
rozmycia, wykrycia
krawedzi oraz
ptaskorzezby

Zrozumienie
i stosowanie map
przemieszczenia

Uzywanie
jednokanatowych
i kolorowych map
przemieszczenia

Przeglad
predefiniowanych
map przemieszczenia
Photoshopa

Tworzenie
wiasnych tekstur
przemieszczajacych

Projektowanie map
przemieszczenia
dedykowanych dla
konkretnych obrazkéw

Tworzenie wiasnych
transformacji

z uzyciem filtru Displace
(Przemieszczanie)

+ 4+ + 4+
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Rysunek 10.1. Okno dialogowe filtru Custom (Inny) pozwala zaprojektowac wtasny filtr poprzez zmiane wartosci
jasnosci kazdego piksela obrazka, przy uzyciu operacji matematycznej zwanej konwolucjg

Jak wiekszos¢ filtrow w Photoshopie, filtr Custom (Inny) zawiera opcje na biezaco aktualizowanego
podgladu, ktérg z pewnoscig niejednokrotnie docenisz, jesli zdecydujesz si¢ sprobowac tworzenia
wlasnych efektow.

Oto, jak 6w filtr dziata: po wpisaniu odpowiednich wartosci w oknie dialogowym, w momencie
nacisniecia klawisza Enter lub Return, w celu ich zastosowania na zaznaczonym obszarze obrazka, filtr
przechodzi kolejno nad kazdym pikselem z zaznaczenia. Dla kazdego aktualnie przeliczanego piksela
(nazwijmy go skrocie APP) filtr przemnaza jego aktualng jasno$¢ (ang. brightness) przez wartos¢ znajdu-
jaca sie w polu tekstowym lezacym w centrum macierzy (tym, ktére na rysunku 10.1 zawiera liczbe 5).
Dla uproszczenia, warto$¢ te nazwijmy CWM (centralna wartosé macierzy).

Nastepnie warto$ci jasnosci otaczajacych pikseli sa mnozone przez wartosci znajdujace si¢ w otacza-
jacych polach tekstowych. Na przyklad warto$c jasnosci piksela znajdujacego si¢ nad APP mnozona
jest przez warto$¢ wpisang w polu nad CWM. Puste pola w macierzy oraz piksele, ktére one reprezentu-
ja s3 ignorowane.

Ostatecznie filtr sumuje iloczyny jasnoéci mnozonych pikseli, dzieli sume przez wartos¢ pola Scale
(Skala) i dodaje warto$¢ Przesunigcia. W ten sposob powstaje nowa warto$¢ jasnosci APP. Nastepnie filtr
rozpoczyna obliczenia dla kolejnego piksela. Rysunek 10.2 pokazuje schemat tego procesu.



Presuniede

Nowe wartosci jasnosci APP

Rysunek 10.2. Filtr Custom (Inny) mnozy kazdq wartos¢ macierzy przez
jasnos¢ odpowiadajgceqo jej piksela, sumuje iloczyny, dzieli sume przez
wartos¢ pola Scale (Skala), dodaje wartosc pola Offset (Przesuniecie)

i stosuje wynik dla aktualnie przetwarzanego piksela

By¢ moze zapis w postaci rownania bedzie bardziej pomocny w zrozumieniu calego procesu. Moze tez
doszedtes§ do wniosku, ze absolutnie przestalo Cie interesowa¢ uzywanie tego filtru i przekartkujesz
ksiazke do kolejnych sekeji opisujacych mapy przemieszczenia. W kazdym razie, ponizej przedstawiamy
réwnanie. Symbol SP oznacza kolejny sasiedni piksel, za§ WM — odpowiadajaca mu warto$¢ macierzy
w oknie dialogowym filtru.

Nowa wartos¢ jasnosci = (APP x CWM) + (SP1 x WM1) + (SP2 x WM2) +...) + Skala) + Przesuniecie

Na szczescie Photoshop sam obliczy to réwnanie. Cale Twoje zadanie polega na wpisaniu wartosci
i obserwaciji, co si¢ wydarzy.

Rada dotyczaca uzywania filtru Custom (Inny)

Jesli pomnozysz piksel zbyt wiele razy, przez zbyt duze liczby, stanie si¢ on bialy. A filtr, ktory prze-
ksztalca obraz w biel nie jest szczegolnie uzyteczny. Sek w tym, zeby filtrowac obraz i jednoczesnie
zachowywac réwnowage w wartosciach jasnosci. Aby to uzyskac, wystarczy dopilnowa¢, zeby suma
wartosci w macierzy wynosita 1. Dla przyktadu, domyslne wartosci w macierzy, pokazane wcze$niej

na rysunku 10.1, wynoszg 5, -1, -1, -1, -1, co sumuje sie do warto$ci 1. Rysunki 10.3 i 10.4 prezentuja
skutki zwiekszenia CWM do wartosci 6, 7 i 8. Spowodowalo to podwyzszenie sumy wartosci w macierzy
do 2,3 iwkoncu — 4.
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Rysunek 10.3. Wypetnienie pola Scale (Skala) wartoscig odzwierciedlajgcqg sume wartosci w macie-
rzy utrzymuje réwnowage kolorystyczng obrazka
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Rysunek 10.4. Zwigkszenie sumy wartosci w macierzy bez zréwnowazenia jej poprzez opcje Scale
(Skala) powoduje rozjasnienie obrazka
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Na rysunku 10.3, w pole Scale (Skala) wpisana zostala suma warto$ci macierzy, dzieki czemu po podzie-
leniu ponownie uzyskalismy wartos¢ 1 (jakby nie bylo, kazda liczba po podzieleniu przez sama siebie
da 1'). W rezultacie Photoshop zachowuje réwnowage jasnosci oryginalnych koloréw w obrazku, a jed-
nocze$nie filtruje go odrobine inaczej. W przypadku gdy w polu Scale (Skala) pozostawiono domyslna
warto$¢ (1), obrazek stawat sie coraz jasniejszy, co ilustruje rysunek 10.4.

Jesli suma warto$ci w macierzy jest mniejsza niz 1, mozna odpowiednio zwickszy¢ CWM. Na przyklad,
na rysunku 10.5 w celu uzyskania efektu wyostrzenia zmniejszano o 1 wartosci macierzy: po lewej
stronie CWM, nastepnie powyzej i po prawej stronie CWM. Aby obrazek nie stat sie zbyt ciemny, dla
réwnowagi zwickszano réwniez sama CWM. Gdyby tego nie zrobiono, obraz stalby si¢ czarny.
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Rysunek 10.5. Zwigkszenie CWM w celu zréwnowazenia zmniejszonych wartosci w macierzy
utrzymuje rownowage kolorystyczng obrazka

Jakkolwiek,suma 1”zapewnia najbezpieczniejsze i najbardziej przewidywalne efekty
filtrowania, nic nie stoi na przeszkodzie, abys$ sprawdzit réwniez inne sumy, chocby 0i 2,

= iwyprobowat efekty bardziej destrukcyjne. W takim przypadku nie zapomnij zwiekszy¢ lub
zmniejszy¢ wartosci Offset (Przesuniecie), co spowoduje pewng kompensacje. Kilka przykta-
dow zamieszczono w sekgji,Warianty niejedynkowe” tego rozdziatu.

1 Z wyjatkiem liczby 0, przez ktora si¢ nie dzieli (przyp. thum.).
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Efekty symetryczne

Wartoéci symetryczne (jednoczesnie poziomo i pionowo) wzgledem centralnej wartoéci macierzy daja
efekty wyostrzenia i rozmycia.

Photoshop CS2/CS2 PL. Biblia profesjonalisty

Stosowanie wartosci specjalnych

W kolejnych podrozdziatach pokazemy, jak poprzez uzycie pewnych specyficznych wartosci macierzy,
Skali i Przesuniecia, uzyska¢ wyostrzenie, rozmycie, a takze inne filtry obrazu. Na zakonczenie dyskusji
o filtrze Custom (Inny) bedziesz potrafil nie tylko nasladowa¢ przedstawione przyklady, ale §wiezo naby-
ta wiedza umozliwi Ci samodzielne tworzenie efektow.

ukazuja rozne stopnie efektu wyostrzenia.

Rozmycie. Dodatnia CWM otoczona symetrycznymi wartosciami dodatnimi — oczywiscie zrow-
nowazonymi przy pomoca wartosci Scale (Skala), jak to wyjasniono w jednej z poprzednich sekji
— powoduje rozmycie obrazka. Zostato to pokazane na drugim przykladzie na rysunku 10.6.

Rozmycie z wykryciem krawedzi. Ujemna CWM otoczona symetrycznymi wartosciami dodatnimi
powoduje rozmycie obrazka i dodaje element wykrycia i zaakcentowania krawedzi, co ilustruje
ostatni przyklad na rysunku 10.6. Efekt ten nie jest podobny do zadnego ze standardowych

filtréw z kolekeji Photoshopa.

+  Wyostrzanie. Dodatnia CWM otoczona wartosciami ujemnymi powoduje wyostrzenie obrazu,
jak zademonstrowano na pierwszym przykladzie rysunku 10.6. Rysunki od 10.3 do 10.5 rowniez
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Rysunek 10.6. Wartosci symetryczne mogq powodowac wyostrzenie (po lewej), rozmycie (w srodku)
oraz efekt wykrycia krawedzi (po prawej)
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Wyostrzanie

Filtr Custom (Inny) dostarcza tyle mozliwo$ci wyostrzania, co filtr Unsharp Mask (Maska wyostrzajgca).
W pewnym sensie pozwala nawet na wiecej — podczas gdy Unsharp Mask (Maska wyostrzajgca) wy-
musza wyostrzenie obrazu wewngatrz calego promienia Gaussa, w przypadku filtru Custom (Inny) masz
mozliwos¢ okredlenia, ktore doktadnie piksele maja by¢ uwzglednione.

W celu stworzenia filtru zblizonego do Maski wyostrzajgcej — w rzeczywistosci jeszcze bardziej do filtru
Unsharp (Wyostrzanie) — wpisz duzg liczbe w pole CWM i male wartoéci w pola sasiednie, jak to za-
demonstrowano na rysunku 10.7. By uzyskac¢ co$ wiecej, niz daje Maska wyostrzajgca, mozesz zaktoci¢
promien filtru, wpisujac wartosci w pola skrajne macierzy i pomijajac pola bliskie CWM, co demonstru-
je ostatni przyklad na rysunku 10.7.
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Rysunek 10.7. Aby stworzyc¢ efekt mocnego wyostrzenia, w pole CWM wpisz duzg wartos¢ kom-
pensujgcq pozostate ujemne wartosci w macierzy (przyktad pierwszy i drugi). Aby wzmocnic jeszcze
bardziej wyostrzenie, umies¢ wartosci ujemne blizej skraju macierzy (ostatni przyktad)

Wyostrzenie obrazka przy uzyciu filtru Custom (Inny) mozliwe jest na dwa podstawowe sposoby. Pierwszy
polega na wpisaniu wielu ujemnych wartoéci w pola sasiadujace z CWM, a nastepnie uzupelnieniu pola cen-
tralnego warto$cia dajaca sume 1. Daje to efekt mocnego wyostrzenia, jak zademonstrowano na rysunku 10.7.

Drugi sposob pozwala ztagodzi¢ wyostrzenie poprzez wpisanie wyzszej CWM i odpowiednie uzycie
parametru Scale (Skala), aby suma po podzieleniu data warto$¢ 1. Rysunek 10.8 przedstawia rezultat
podwyzszenia wartosci centralnej i przeskalowania calosci w celu ostabienia zbyt mocnego efektu
wyostrzenia, jaki jest charakterystyczny dla pierwszych dwoch przyktadéw z rysunku 10.7. Rysunek
10.9 obrazuje, co sig stanie, gdy wprowadzisz nieco $mielsze wartosci. Mimo iz arytmetyka jest tu nieco
bardziej zawita, wartoéci pozostaja symetryczne, a suma wynosi 1.
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Rysunek 10.8. Aby uzyska¢ nieco subtelniejsze wyostrzenie, zwieksz centralng wartos¢ macierzy,
a nastepnie w pole Scale (Skala) wprowadz uzyskang sume
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Rysunek 10.9. Ztagodzenie efektu mocnego wyostrzenia powoduje zwiekszenie kontrastu, efekt
analogiczny do zwigkszania wartosci Radius (Promieri) przy stosowaniu filtru Unsharp Mask (Maska
wyostrzajgca)
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Rozmycie

W przypadku rozmycia sposéb postepowania jest taki, jak przy wyostrzaniu. Aby uzyskaé efekt mocne-
go rozmycia, nalezy wpisa¢ wiele wartosci lub wartosci wysokie w pola sasiednie do CWM w macierzy,
w polu centralnym nalezy wpisa¢ warto$¢ 1, a nastepnie w polu Scale (Skala) doktadng sume wszystkich
warto$ci. Przyklady pokazane sa na rysunku 10.10. Aby ztagodzi¢ rozmycie, wystarczy zwiekszy¢ CWM
oraz — odpowiednio — warto$¢ pola Scale (Skala). W ostatnim przykladzie na rysunku 10.10, zostaly
uzyte takie same wartoséci dla pol sasiadujacych, jak w przyktadzie srodkowym, ale warto$¢ centralna
oraz Skala powickszone zostaly o 3.
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Rysunek 10.10. Aby uzyskac efekt drastycznego rozmycia, wpisz 1 w pole CWM i wypetnij pola
sgsiadujgce wartosciami 1 oraz 2 (dwa pierwsze obrazki). Aby rozmycie byto bardziej subtelne,
powieksz jednakowo wartos¢ centralng oraz wartosc pola Scale (Skala)

Wykrycie krawedzi

Teraz to wszystko zaczyna mie jakis sens. Jesli jednak nadal nie czujesz si¢ pewnie, powtorzmy wszyst-
ko raz jeszcze przy omawianiu efektu wykrycia krawedzi. Jesli chcesz zobaczy¢ te krawedzie bardzo
wyraznie, wpisz jedynki i dwéjki w pola sasiednie do CWM, a nastgpnie wprowadz odpowiednio mata
warto$¢ centralng — bedzie to liczba ujemna — aby ostatecznie uzyskac¢ sume 1. Ilustruja to dwa pierw-
sze przyktady na rys. 10.11.
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Rysunek 10.11: W celu uzyskania efektu ostrego wzmocnienia krawedzi, wpisz odpowiednio niskg
ujemng CWM, kompensujgcq dodatnie wartosci sgsiadujgce (pierwsze dwa przyktady). Aby rozmyc¢
krawedzie, zwieksz warto$¢ centralng, a nastepnie wpisz powstatg sume wartosci w pole Scale (Skala)
(brzyktad ostatni)

Aby ostabi¢ krawedzie i zwigkszy¢ rozmycie, zwigksz CWM i wpisz powstala w ten sposéb sume
warto$ci w pole Scale (Skala). W ostatnim przykladzie na rysunku 10.11 granice miedzy wzmocnieniem
krawedzi a zwyklym rozmyciem sg lagodniejsze.

Warianty niejedynkowe

Kazdy z obrazkéw pokazanych na rysunkach od 10.6 do 10.11 jest rezultatem manipulowania warto$cia-
mi macierzy konwolucji oraz opcja Skali, majacego na celu uzyskania wynikowej sumy 1. Na poczatku
tego rozdziatu miafe$ okazje przekona¢ sie, co uzyskamy, jesli suma ta bedzie mniejsza (czarne obrazy)
lub wigksza (obrazy biale). Jednak nie widziales jeszcze, jak mozna uzy¢ wynikéw réznych od jednosci
do stworzenia czego$ interesujacego.

Rozwigzanie polega na modyfikacji wartosci Przesuniecia, ktéra spowoduje zmiang jasnoéci kazdego
piksela na obrazku o okreslong wartos¢. W ten sposéb mozesz skompensowaé nadmierne rozjasnienie
lub przyciemnienie wywolane warto$ciami macierzy konwolucji i stworzy¢ obrazek majacy szanse
poprawnie wyglada¢ na wydruku.
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Rozjasnianie efektow zbyt przyciemniajacych
W pierwszym przyktadzie na rysunku 10.12 uzyto wartoéci zblizonych do tych wywolujacych efekt
ekstremalnego wyostrzenia na rysunku 10.7. Jedyna réznica polega na tym, ze CWM jest o 1 mniejsza

(wynosi 12, a nie 13), co skutkuje zmniejszeniem sumy wszystkich wartoéci z 1 do 0.
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Rysunek 10.12. Trzy przyktady wyostrzania z sumq wartosci macierzy réwnq 0. Jedyng réznice
stanowi to, ze w przyktadzie drugim i trzecim obrazki zostaty stopniowo rozjasnione przez wpisanie
dodatnich wartosci w pole Offset (Przesuniecie)

W rezultacie uzyskaliSmy czarny obrazek z jasnymi $ladami w miejscach najwiekszego kontrastu. Obra-
zek by¢ moze jest czytelny na ekranie, jednak podczas drukowania wiele szczegoléw moze zostaé utra-
conych. Aby uchroni¢ obraz przed zbytnim zaczernieniem, mozna go rozjasni¢, uzywajac odpowiedniej
wartosci Offset (Przesunigcie). Photoshop doda te warto$¢ do poziomu jasnosci kazdego zaznaczonego
piksela na obrazku. Warto$¢ jasnosci réwna 255 oznacza catkowitg biel, zatem nalezy zachowac ostroz-
nosc¢. Jak zostalo to zilustrowane w ostatnim przyktadzie na rys. 10.12, warto$¢ Przesunigcia rowna 100
jest wystarczajaca, aby wiekszo$¢ pikseli na obrazku zostala rozjasniona do szarosci.

Przyciemnianie efektow zbyt rozjasniajacych

Warto$¢ Offset (Przesunigcie) moze by¢ stosowana réwniez do przyciemnienia efektéw, w ktérych suma
warto$ci macierzy konwolucji jest wieksza niz jeden. Obrazki na rysunkach 10.13 i 10.14 ilustruja efekty
wyostrzenia i wykrycia krawedzi, w ktérych suma ta wyniosta 2. Same w sobie filtry te nadmiernie
rozjasniajg obraz. Jednak — jak pokazano na $rodkowych i prawych przykladach obu rysunkéw — efekt
moze zosta¢ przyciemniony, a kontrast obrazka zwiekszony poprzez wpisanie ujemnej wartosci w pole
Offset (Przesunigcie).
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Rysunek 10.13. Trzy przyktady ilustrujgce efekt wyostrzenia z catkowitg sumq wartosci réwng 2.
Mozna stopniowo przyciemniac obraz, wpisujgc ujemne wartosci w pole Offset (Przesuniecie)
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Rysunek 10.14. Trzy przyktady efektu wykrycia krawedzi z catkowitg sumq wartosci w macierzy
réwng 2, stopniowo przyciemniane poprzez zmniejszenie wartosci Offset (Przesuniecie)
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Przesuni¢cia ekstremalne

Jasno$¢ reprezentowana przez warto$¢ 255 to biel, za$ jasno$¢ wyrazona przez wartos¢ 0 to czern.
Dlaczego wiec pole Przesunigcie akceptuje wszystkie liczby z zakresu od -9999 do 9999, skoro ta ostatnia
warto$¢ jest blisko 40 razy wieksza od catkowitej bieli? Dzieje sie tak dlatego, ze w pola macierzy
konwolucji mozna wpisywa¢ wartosci o wiele nizsze (,,ciemniejsze”) niz ta, odpowiadajace calkowitej
czerni oraz o wiele wyzsze niz warto$¢ reprezentujaca biel. Z tego tez powodu aby rozjasni¢ obraz,

w ktoérym kazdy z pikseli jest o wiele ciemniejszy niz czern lub przyciemnic¢ obraz, w ktorym kazdy
piksel jest znacznie jasniejszy niz biel, mozesz uzy¢ odpowiednio wysokich lub niskich wartosci Offset
(Przesunigcia).

Rysunek 10.15 ilustruje zbyt radykalne wersje efektéw wyostrzania, rozmycia i wykrywania krawedzi.
Catkowita suma wartosci macierzy (po podzieleniu przez warto$¢ Skali) wynosi kolejno 45, 53 i 42.
Bez skorzystania z pomocy Przesunigcia otrzymaliby$my filtry zamieniajace kazdy piksel obrazka

na czarny (w przypadku efektu wyostrzenia) lub bialy (w przypadku rozmycia i wykrycia krawedzi).
Jednak, jak to zostalo zademonstrowane na rysunku, uzycie olbrzymich wartoéci Przesuniecia zniosto
efekt calkowitego wybielenia czy zaczernienia. Obrazki s tak spolaryzowane, ze widoczna jest niewielka
réznica pomiedzy tymi trzema efektami, pierwszy z obrazkow jest odwrécong wersja obrazka ostatnie-
go. W drugim rzedzie pokazano efekt wybrania polecenia Edit/Fade Custom (Edycja/Zanik inny) zaraz
po zastosowaniu filtru Custom (Inny), z zastosowaniem trybu mieszania Luminosity (Jasnosc).

447
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Rysunek 10.15. Poprzez wyolbrzymienie wszystkich wartosci w macierzy, a nastepnie skompenso-
wanie ich bardzo wysokg lub niskg wartoscig Offset (Przesuniecie) — gérny rzgd — mozesz uzyskac
efekt wysokiego kontrastu. Jesli cofniesz odrobine ten efekt przy uzyciu opcji Edit/Fade Custom
(Edycja/Zanik Inny) — dolny rzgd — efekt moze by¢ naprawde interesujgcy

Inne efekty wiasne

Przekonales sie wreszcie, jak $wietnym i elastycznym narzedziem moze by¢ filtr Custom (Inny). W kaz-
dym razie orientujesz sie, jak on dziala, a jesli wyprébowate$ niektére z przedstawionych ustawien,
miale$ okazje przetestowad jego wplyw na Twoje wlasne obrazki. W rzeczywistosci nawet po$wiecenie
kolejnych 20 czy 30 stron na opisanie dalszych mozliwych sposobow wykorzystania tego filtra nie wy-
czerpatoby tematu.
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Dotychczasowe przyklady byly dos¢ monotonne — pokazaly Ci, jak uzy¢ filtru Custom (Inny) do uzy-
skania efektow, ktére mozna rownie dobrze osiggna¢ przy pomocy innych filtréw lub ich kombina-

cji — mozesz sie wiec zastanawiaé, co stanie sie, jesli w pasji zaczniesz wpisywa¢ w pola macierzy,

co popadnie — zupelnie losowe wartosci w dowolnym utozeniu. Odpowiedz jest nastepujaca: jak dlugo
utrzymasz sume wartoéci macierzy rowng jeden, tak dlugo mozesz liczy¢ na efekty catkiem interesujace,
a nawet uzyteczne. Wiele z nich bedzie prostymi odmianami efektéw rozmycia, wyostrzania i wykrywa-
nia krawedzi, jakie opisane zostaly w kolejnych podrozdzialach tego rozdziatu.

Rozmycia kierunkowe

Rysunek 10.16 pokazuje przyktady uzycia dodatnich warto$ci umieszczonych w jednym wierszu, w jed-
nej kolumnie oraz w przeciwlegtych krancach macierzy. Jak tatwo zauwazy¢, jednolite wartosci dodatnie
powoduja efekt rozmycia. Jednak uzycie nizszych wartosci w poblizu centrum i warto$ci wyzszych przy
brzegach i rogach macierzy powoduje stworzenie efektu rozmycia kierunkowego. Pierwszy przyklad
przypomina lekkie poziome poruszenie, drugi podobny jest do lekkiego poruszenia pionowego, ostatni
przyktad natomiast jest potaczeniem dwdch poprzednich i sprawia wrazenie wibracji obrazu.
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Rysunek 10.16. Aby uzyska¢ lekkie poruszenie, stwérz poziomy uktad wartosci dodatnich w ma-
cierzy (przyktad lewy) lub uktad pionowy (przyktad srodkowy). Poprzez rozmieszczenie wartosci
dodatnich w przeciwlegtych kraricach macierzy uzyskasz efekt lekkiej wibracji — poruszenia w dwéch
kierunkach jednoczesnie (przyktad prawy). Obrazek wyglgda, jakby drzat w miejscu
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Efekt ptaskorzeiby

Jeszcze nie zwariowales, prawda? Pomimo swoich niezwyklych ukladow, macierz konwolucji na rys.
10.16 wcigz wydaje sie by¢ symetryczna. Coz, nadszed! czas na porzucenie symetrii, co zwykle skutkuje
uzyskaniem efektu ptaskorzezby.

Rys. 10.17 pokazuje trzy odmiany efektu plaskorzezby, z ktorych kazda wymaga zastosowania dodatnich
i yjemnych wartoéci rozmieszczonych po przeciwlegtych stronach CWM. (CWM ma niska wartos¢
dodatnia, aby uzyska¢ sume wszystkich wartosci réwna 1).
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Rysunek 10.17. Poprzez rozmieszczenie dodatnich i ujemnych wartosci po przeciwlegtych stronach
centralnej wartosci macierzy mozesz uzyskac efekt ptaskorzezby

Ten rodzaj efektu plaskorzezby jest wolny od ostrych zrodet $wiatta, jednak mozesz sobie wyobra-

zi¢, ze $wiatto pochodzi z kierunku wyznaczonego przez wartosci dodatnie w macierzy. Dlatego tez,

w przypadku gdy zamienimy wartosci dodatnie na ujemne i odwrotnie (wszystkie za wyjatkiem CWM),
zmienimy kierunek $wiatla i uzyskamy plaskorzezbe podswietlong z przeciwleglej strony. Zademonstro-
wano to narys. 10.18.
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Rysunek 10.18. Aby zmienic kierunek Zrédta $wiatta, zamieri potozeniem dodatnie i ujemne
wartosci w macierzy

W rzeczywistoci jest to nie tyle réznica w o$wietleniu, co we wzmocnieniu krawedzi. Biale piksele
gromadzg sie po tej stronie krawedzi, po ktorej zgromadzone s3 w macierzy wartoéci dodatnie; czarne
piksele gromadzg sie po stronie, po ktorej znajduja sie wartosci ujemne. Zatem gdy zamienimy poloze-
nie wartosci dodatnich i ujemnych (jak na rysunkach 10.17 i 10.18), potozenie bialych i czarnych pikseli
w filtrowanym obrazku réwniez zostanie zamienione.

Plaskorzezba to najbardziej swobodny efekt w filtrze Custom (Inny). Mozesz dowolnie rozmieszczaé
wartosci w macierzy, pamietajac tylko o tym, aby wartosci dodatnie i ujemne znajdowaly sie po prze-
ciwlegtych stronach. Rys. 10.19 demonstruje trzy calkowicie przypadkowe ulozenia wartosci w macierzy
konwolugji, zrownowazone przez powiekszenie CWM i wpisanie sumy wszystkich wartosci w pole

Scale (Skala). Zauwaz réwniez, ze w przeciwienstwie do filtru Filter/Stylize/Emboss (Filtr/Stylizacja/Pla-
skorzezba), ktory poswigca kolor i zamienia obszary malo kontrastowe w szaros¢, filtr Inny zachowuje
naturalne kolory obrazka.
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Rysunek 10.19. Eksperymentujqc z réznymi ustawieniami wartosci dodatnich i ujemnych, mozesz
stworzyc catq biblioteke efektéw ptaskorzezby. Aby efekty te byty bardziej subtelne, zwigksz jednako-
wo centralng wartos¢ macierzy oraz warto$¢ pola Scale (Skala)

Przemieszczanie pikseli w obrazku

Drugim filtrem Photoshopa, umozliwiajacym tworzenie efektow wlasnych uzytkownika, jest Filter/Di-
stort/ Displace (Filtr/Znieksztalcenie/Przemieszczanie). Daje on mozliwo$¢ znieksztalcenia i dodania
tekstury do obrazka poprzez przesuniecie koloréw pewnych pikseli z zaznaczenia. Kierunek oraz
odlegtos¢, na jaka filtr ma przesuna¢ kolory, okresla si¢ poprzez stworzenie drugiego obrazka zwanego
mapq przemieszczenia. Wartosci jasnosci w mapie przemieszczenia wskazuja, na ktore piksele filtr ma
oddzialywad i o ile ma przesuna¢ kolory tych pikseli:

4 Czern: Czarne obszary na mapie przemieszczenia powoduja przesuniecie koloréw odpowiadaja-
cych im pikseli z zaznaczenia 0 maksymalna odleglo$¢ w prawo i (lub) w dél. Jasniejsze wartosci
z zakresu pomiedzy czerni a §rednia szaroscig przesuwaja kolory o mniejsza odleglo$¢ w tym
samym kierunku.

4 Biel: Biale obszary przesuwaja kolory odpowiadajacych im pikseli o maksymalna odlegto$¢
wlewo i (lub) w gore. Ciemniejsze wartosci spomiedzy bieli i Sredniej szaroéci przesuwaja kolory
o mniejszg odleglos¢ w tym samym kierunku.

4+ Srednia szaro$¢: Warto$¢ okreslajaca 50-procentows szaro$é, zwana srednig szaroécia, gwarantu-
je, ze kolory odpowiadajacych pikseli pozostang nieprzesuniete.

Przypusémy, ze rozpoczynasz prace z obrazkiem przedstawiajacym litere T, jak na rys. 10.20. W nowym
oknie stworz obrazek o identycznych rozmiarach. Aby to zrobi¢, wybierz z menu File/New (Plik/Nowy),
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nastepnie w oknie dialogowym, w opcji Window (Ustawienie) wybierz z listy rozwijanej znajdujacy sie
na samym dole plik z litera T. Ten nowy obrazek postuzy za mape przemieszczenia. Podziel go z grubsza
na 4 ¢wiartki, nastepnie, jak przedstawiono na $rodkowym przykladzie rysunku 10.20, wypelnij lewa
gbrna ¢wiartke kolorem biatym, prawa dolng — kolorem czarnym, a pozostate — 50-procentowym od-
cieniem szaro$ci. Zielone strzalki na rysunku nie sg cze$cig tworzonej mapy przemieszczenia, znajduja
sie tam jedynie po to, by uwidoczni¢ kierunek, w ktorym ¢wiartki przesuna kolory filtrowanego obrazka.

Po zakoficzeniu zapisz powstaly obrazek w formacie Photoshopa (PSD), aby umozliwi¢ filtrowi Displace
(Przemieszczanie) dostep do niego. Powrd¢ do pierwotnego obrazka, z menu wybierz Filter/Distort/
Displace (Filtr/Znieksztatcenie/Przemieszczanie), zmien wartosci parametréw Skalowania poziomego (Ho-
rizontal Scale)i pionowego (Vertical Scale) na 40% i otworz zapisang wezesniej na dysku mape przemiesz-
czenia. Rezultat zostat pokazany w ostatnim przykladzie na rysunku 10.20. Zgodnie z rozkladem jasnosci
na mapie przemieszczenia, kolory obrazka znajdujace si¢ w lewej gornej ¢wiartce ,krojonego” obrazka
zostaly przesuniete w gore i w lewo, kolory pikseli znajdujacych sie w prawej dolnej ¢wiartce przemiescity
sie w dot i w prawo, za$ kolory w prawej gornej i lewej dolnej ¢wiartce pozostaly nieruszone.

Mapa przemieszczenia moze by¢ kolorowa lub w skali szarosci, jednak musi zostac zapisana
jako sptaszczony obrazek w wewnetrznym formacie Photoshopa. Polecenie Displace (Prze-
mieszczanie) nie rozpoznaje plikéw w formatach PICT, TIFF ani innych réznych od formatu
PSD. To bardzo stary filtr, wiec ma swoje dziwactwa.

Obrazek po znieksztatceniu
filtrem Displace (Przemieszczanie)

Oryginalny obrazek Mapa przemieszczenia (Skalowanie 40%).

Rysunek 10.20: Filtr Displace (Przemieszczanie) przesuwa kolory obrazka oryginalnego (po lewej) zgodnie
z rozktadem jasnosci na osobnym obrazku, zwanym mapq przemieszczenia (posrodku). Zielone strzatki
wskazujq kierunki, w jakich mapa przesunie kolory filtrowanego obrazka (po prawej)
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W tym miejscu prawdopodobnie nasuwaja Ci si¢ dwa pytania: jak masz uzywaé filtru Displace
(Przemieszczanie) 1 po co w ogdle mialbys to robi¢? Odpowiedzi na te pytania znajduja sie w kolejnych
podrozdziatach.

Jedli chcesz odkry¢ kilka powoddéw uzywania tego filtru — ktére powinny poméc Ci wymysli¢
4~ pare wlasnych — przeczytaj sekcje,Uzywanie map przemieszczenia” w dalszej czesci tego
rozdziatu.

Teoria przemieszczania

Jak w przypadku wiekszosci efektow whasnych uzytkownika, réwnie pozytecznych co skomplikowanych,
aby przewidzie¢ wyniki dziatania filtru Displace (Przemieszczanie), niezbedne Ci beda pewne umiejetno-
$ci w dziedzinie matematyki — lub co najmniej geometrii. Nie badz zdziwiony, jesli pierwsze ekspery-
menty z tym filtrem wprowadzg Ci¢ w lekka konsternacje. Nie bedziesz osamotniony w tym odczuciu,
s inni tobie podobni, wcale z matematyki nie najgorsi. Przy pewnym nakladzie czasu i pracy, nauczysz
sie cho¢ w przyblizeniu przewidywa¢ efekty dziatania tego filtru.

Kierunek przemieszczania

Jak juz wspomniano wczesniej, czarne obszary mapy przemieszczenia powoduja przesuniecie kolorow
obrazka w prawo i (lub) w d6t, natomiast biale obszary dokonuja przesuniecia w lewo i (lub) w gére. Za-
czynasz si¢ pewnie zastanawiac, co wlasciwie ma oznaczac to i (lub)”? I stusznie. W prawo, czy w gore?

W rzeczywisto$ci moze to by¢ kazdy z tych kierunkéw. To zalezy od Ciebie. Zasada dziatania jest naste-
pujaca: mapa przemieszczenia moze zawiera¢ dwa lub wiecej kanatéw kolorow. Jesli mapa jest obraz-
kiem w skali szarosci, z jednym tylko kanatem koloru, filtr przemieszcza kolory odpowiadajace czarnym
obszarom na mapie przemieszczenia zarowno w dot, jak i w prawo, zgodnie z tym, jak wyspecyfikowale$
w oknie dialogowym ustawien filtra. Kolory odpowiadajace bialym obszarom na mapie przemieszczenia
przemieszczane sg zaréwno w gore, jak i w lewo.

Rys. 10.21 pokazuje dwa przyktady zastosowania efektu przemieszczania z uzyciem mapy z jednym ka-
natem koloru. Mapa (zaprezentowana z lewej strony) stworzona zostala poprzez zastosowanie na $rod-
kowym obrazku z rysunku 10.20 filtru Filter/Blur/Gaussian Blur (Filtr/Rozmycie/Rozmycie gaussowskie)
z 60-pikselowym ustawieniem promienia. Po zastosowaniu filtru Displace (Przemieszczanie) srodkowy
obrazek zostal znieksztalcony poprzez przesuniecie — zaréwno w pionie, jak i w poziomie — o0 20%, na-
tomiast obrazek po prawej — o0 40%. Zatem kolory na prawym obrazku przebyly dwa razy dluzsza droge
niz kolory na obrazku srodkowym, jednak jedne i drugie przemieszczaly si¢ w tym samym kierunku.
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Mapa przemieszczenia
(Rozmycie gaussowskie: 60 pikseli)

Przemieszczenie 20% Przemieszczenie 40%

Rysunek 10.21. Po rozmyciu mapy przemieszczenia z poprzedniego rysunku (przyktad po lewej, z doda-
nymi strzatkami pokazujgcymi kierunki) otrzymalismy nowg jednokanatowg mape przemieszczenia, ktérg
nastepnie zastosowalismy do obrazka z 20-procentowymi (Srodkowy przyktad) i 40-procentowymi (prawy
przyktad) ustawieniami filtru Displace (Przemieszczanie)

W kolejnej sekcji —,Okno dialogowe filtru Displace (Przemieszczenie)” — wyjasnimy szcze-
gotowe dziatanie tych procentowych wartosci.

W przypadku gdy mapa przemieszczenia zawiera wiecej kanaléw — bez wzgledu na to, czy obrazek
mapy jest kolorowy, czy tez czarno-bialy z niezaleznym kanalem maski — pierwszy kanat (koloru czer-
wonego w przypadku obrazka w trybie RGB) oznacza przesunigcie w poziomie, natomiast kanat drugi
(zielony w RGB) oznacza przesuniecie w pionie. Wszystkie pozostale kanaly sa ignorowane. A zatem filtr
przemieszcza kolory odpowiadajace czarnym obszarom w pierwszym kanale mapy w prawo, a kolory
odpowiadajace bialym obszarom — w lewo. Nastepnie kolory odpowiadajace czarnym obszarom w dru-
gim kanale przesuwane s3 w dél, a kolory odpowiadajace biatym obszarom w tym kanale — w gore.

Na rys. 10.22 zaprezentowano obrazek RGB zawierajacy szereg gradientéw. Po lewej stronie przedsta-
wiono kanat koloru czerwonego, gdzie nastepuje przejécie z koloru szarego poprzez czarny do bieli,
nastepnie znowu przez czern do szaroéci. Na drugim przyktadzie przedstawiony jest kanat koloru
zielonego, wypelniony gradientem biel-czern-biel. Jedli kanat koloru niebieskiego wypetni¢ jednolicie
szaro$cig, mapa przemieszczenia bedzie wygladac jak kolorowy obrazek po prawe;.

455
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Mapa przemieszczenia, Mapa przemieszczenia,
kanat koloru czerwonego kanat koloru zielonego ztozenie kanatow RGB

Rysunek 10.22. Kanat koloru czerwonego (po lewej) i zielonego (posrodku) kolorowej mapy przemieszcze-
nia (po prawej). Znajdujgce sie na mapie czerwienie spowodujq przemieszczenie koloréw w poziomie, za$
zielenie — przemieszczenie w pionie

Na rys. 10.23 przedstawiono efekt zastosowania opisanej mapy przemieszczenia do obrazka z literg T.
Pierwszy przyklad pokazuje przemieszczenie wytacznie poziome (ponownie z ustawieniem 40-pro-
centowym); przyktad drugi pokazuje przemieszczenie w pionie; na ostatnim przykladzie pokazano
polaczenie obydwu przemieszczen.

Przemieszczenie pionowe Przemieszczenie poziome i pionowe
- —

e
: El

Rysunek 10.23. Poziome (po lewej) i pionowe (po prawej) znieksztatcenia bedgce rezultatem zastosowania mapy
przemieszczenia z poprzedniego rysunku. Ostatni obrazek pokazuje potgczenie przesuniecia w obydwu kierun-
kach. We wszystkich przypadkach zastosowano wartos¢ parametru Scale (Skalowanie) réwng 40%



Rozdziat 10 4 Efekty wiasne uzytkownika

Przeksztatcanie wartosci jasnosci

Jesli przyjrzysz sie blizej obrazkom przedstawionym na rys. 10.23, zauwazysz efekty rozciggania wi-
doczne szczegolnie wzdluz lewej krawedzi obrazka. Jest to czesty efekt dziatania map przemieszczenia,
ktérego jednak nalezy unikac.

Przyczyna rozciggania jest nastepujaca: Po pierwsze, brzegi lewy i prawy na obydwu kanatach mapy z rysunku
10.22 zawieraja czern i biel, co powoduje przemieszczanie brzegowych pikseli obrazka. Photoshop duplikuje te
piksele, co powoduje rozciagniecie. Po drugie, roznice jasnosci sasiednich pikseli w gradiencie moga by¢ wiek-
sze, niz by sie to mogto wydawac. Sa one spotegowane, gdy gradient jest stosowany jako mapa przemieszczenia.

Cwiczenie: usuwanie efektu rozciagniecia

Sposobem unikniecia pierwszego z problemow jest zastosowanie szarej ramki. Drugi problem roz-
wigza¢ mozna przez rozmycie. Nalezy postepowaé wedtug ponizszych krokow:

1. Kliknij CTRL+A (38+A na Macintoshu). Spowoduje to zaznaczenie calego obrazka.

2. Wybierz w menu Edit/Stroke (Edycja/Obrysuj). Po otworzeniu si¢ okna dialogowego wpisz
wartos$¢ 50 w polu Width (Szerokos¢), zmien kolor na 50-procentows szaros¢ i ustaw Location
(Potozenie) na opcje Inside (Wewnetrzny). Po wcisnieciu przycisku OK pojawi sie fadna szara
ramka, ktora zabezpieczy piksele brzegowe obrazka przed przesunieciem. Rezultaty pokazane
sq na pierwszym przykladzie rysunku 10.24.

3. Wybierz Filter/Blur/Gaussian Blur (Filtr/Rozmycie/Rozmycie gaussowskie) i ustaw Radius (Pro-
mier) na 40 pikseli. Dzieki temu, Ze promien rozmycia bedzie mniejszy niz szerokos$¢ ramki, piksele
znajdujace sie przy samym brzegu pozostang niezmienione, co pokazano na drugim przykladzie.

4. Na zakonczenie zastosuj tak zmodyfikowana mape przemieszczenia na oryginalnym obraz-
ku. Efekt dzialania filtru bedzie ztagodzony, co pokazano na ostatnim przykladzie rysunku 10.24.

Edit/Stroke (Edycja/Obrysuj), ~Gaussian Blur (Rozmycie gaussowskie),

Szaro$¢ 50% Radius (Promien): 40 Wygtadzone znieksztatcenie

Rysunek 10.24.
Aby ztagodzic efekt
przemieszczenia,
zaznacz catg mape
przemieszczenia

i otocz jq szarg
ramkg (po lewej).
Nastepnie rozmyj
ramke i mape
(posrodku). Za-
stosowanie takiej
mapy nie spowo-
duje rozciggniecia
brzegéw obrazka

(po prawej)
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Okno dialogowe filtru Displace (Przemieszczanie)

Wybranie z menu opji Filter/Distort/Displace (Filtr/Znieksztal¢/Przemieszczanie) spowoduje wyswiet-
lenie okna dialogowego Displace (Przemieszczanie) — zaprezentowanego na rys. 10.25. Udostepnia
ono nastepujace opcje:

Rysunek 10.25. Opcje
uzywane do okreslenia stopnia

: c znieksztatcenia obrazka przez
Horizontal Scale |20 w filtr, sbosobu dopasowania mapy

Cancel przemieszczenia oraz prze-

ksztatcenia pikseli brzegowych

Displace

Vertical Scale 20

Displacement Map:
@ stretch To Fit

O Tile

Undefined Areas:
) Wrap Around
) Repeat Edge Pixels

4 Scale (Skalowanie): Pozwala okresli¢ w procentach, w jakim stopniu filtr przemieszcza kolory
obrazka w poziomie (Horizontal Scale (Skalowanie poziome)) i w pionie (Vertical Scale (Skalo-
wanie Pionowe)). Skalowanie stuprocentowe spowoduje przesuniecie kolorow odpowiadajacych
czarnym obszarom mapy przemieszczenia o 128 pikseli. Oznacza to 1 piksel na kazda warto$¢
powyzej (i ponizej) wartosci 50-procentowej szaroéci. Mozesz wylaczy¢ przemieszczanie w pionie
lub w poziomie — albo zignorowa¢ pierwszy lub drugi kanal mapy przemieszczenia — wpisujac
warto$¢ zero w odpowiednie pole skalowania.

Rys. 10.26 pokazuje efekt wylacznie poziomego (gérny rzad) i pionowego (dolny rzad) znieksztalcenia
obrazka z ustawieniem ujemnej, dodatniej i maksymalnej wartosci skalowania. W kazdym z przypad-
kéw uzyta zostala jednokanatowa mapa przemieszczenia przedstawiona na pierwszym przykltadzie
rysunku 10.21. Oczywidcie, réwnie dobrze mozna uzy¢ mapy wielokanalowej. Jednak to zostalo zapre-
zentowane juz wczesniej na rys. 10.23.



Horizontal Scale
(Skalowanie poziome)

Horizontal Scale Horizontal Scale
(Skalowanie poziome): -50% (Skalowanie poziome): 100%

:50%

Vertical Scale Vertical Scale
) (Salowanie pioowe): -100% (Skalowanie pionowe): 450%

Vertical Scale
(Skalowanie pionowe): —50%

Rysunek 10.26: Rezultaty zastosowania mapy przemieszczenia zaprezentowanej na rys. 10.21 do obrazka
z literg T tylko poziomo (u géry) itylko pionowo (na dole), z réznymi ustawieniami wartosci skalowania. Jak wida¢
na przyktadach znajdujgcych sie po prawej stronie, wartosci powyzej 100% dajq dos¢ zaskakujgce, ptynne efekty

4+ Displacement Map (Mapa przemieszczania): Jesli mapa jest mniejsza niz obrazek, mozesz
przeskalowac ja, by wyréwnac jej rozmiar do filtrowanego obrazu, wybierajac opcje Stretch To Fit
(Rozciggnij aby dopasowad) lub wypelni¢ caly obszar poprzez powtarzanie w kétko tej mapy
— opcja Tile (Sgsiadujgco). Pierwszy rzad na rysunku 10.27 pokazuje jednokanalowa mape prze-
mieszczenia, ktora zostala dwukrotnie powiekszona wzgledem swojego pierwotnego rozmiaru.
Poczatkowo jest to zwykly gradient otoczony szarg ramka, ostatecznie znieksztalcony filtrem
Twirl (Wiréwka) z ustawieniem 999°. Drugi rzad przedstawia obrazki z literg T po zastosowaniu
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filtru przemieszczania z uzyciem mapy znajdujacej si¢ nad kazdym z nich. Zastosowano 25-pro-
centowe ustawienia skalowania oraz zaznaczono opcje Stretch To Fit (Rozciggnij aby dopasowac).
Dla rysunkéw w dolnym rzedzie zastosowano te same ustawienia skalowania oraz zaznaczono
opcje Tile (Sgsiadujgco). Polecenie Displace (Przemieszczanie) jest jedynym oferujacym mozli-
wos¢ uzycia powtarzajacego si¢ wzorca.

Gaussian Blur (Rozmycie gaussowskie),
Gradient i szary obrys Radius (Promier) 12 Twirl (Wirdwka): 999°

Mapa przemieszczenia: opcja Stretch To Fit (Rozciagnij aby dopasowac),
Skalowanie poziome i Skalowanie pionowe — 25%

Mapa przemieszczenia: opcja Tile (Sasiadujaco), te same wartosci skalowania

Rysunek 10.27. Przyktady uzycia sekwencji matych map przemieszczenia, z ktdrych kazda jest wielkosci
szostej czesci rozmiaru Letter (gorny rzqd) z zastosowaniem opcji rozciggania mapy do rozmiaru obrazka
(srodkowy rzqd) i powtarzania obrazkéw poprzez uzycie opgji Tile (Sgsiadujgco) (dolny rzqd)
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4 Undefined Areas (Obszary niezdefiniowane): Opcje pozwalajace okresli¢ sposob traktowania
obszaréw, ktorych zawarto$¢ na skutek znieksztalcenia zostala przeniesiona poza obreb obrazka
(sa niezdefiniowane). Domyélnie zaznaczona jest opcja Repeat Edge Pixels (Powtdrz piksele
krawedziowe), ktora powoduje, ze obszary niezdefiniowane wypelniane sg kolorami pikseli
brzegowych zaznaczenia. Moze to powodowac¢ efekt skrajnego rozciagniecia, jak pokazano
na $rodkowym przykfadzie rysunku 10.28. Zeby zamiast tego wypelni¢ obszary niezdefiniowa-
ne zawartoscig z przeciwleglego brzegu, co obrazuje ostatni przyktad na rysunku 10.28, nalezy
wybraé opcje Wrap Around (Zawijaj).

Opcja Repeat Edge Pixels
Mapa przemieszczenia (Powtdrz piksele krawedziowe) Opcja Wrap Around (Zawijaj)

Rysunek 10.28. Po stworzeniu jednokanatowej mapy przemieszczenia zawierajgcej prosty gradient (po
lewej) uzyto filtru Displace (Przemieszczenie) z dwoma réznymi ustawieniami parametru Undefined Areas
(Obszary niezdefiniowane). Na srodkowym obrazku widoczny jest efekt z wybrang opcjg Repeat Edge Pixels
(Powtérz piksele krawedziowe), natomiast na ostatnim — z opcjg Wrap Around (Zawijaj)

Opcja Repeat Edge Pixels (Powtorz piksele krawedziowe) byta uzyta we wszystkich przyktadach
. poprzedzajacych rysunek 10.28. Jak juz wspomniano, mozna unikna¢ efektu rozciggania
" poprzez zastosowanie szarego koloru na brzegach mapy przemieszczenia i stopniowe jego
przyciemnienie lub rozjasnienie w kierunku $rodka mapy.

Po zakoriczeniu ustawiania opcji w oknie dialogowym Displace (Przemieszczanie) wcisnij klawisz Enter
(lub Retun). Spowoduje to wyswietlenie okna dialogowego Open (Wybierz mape przemieszczenia),

w ktérym zostaniesz poproszony o wskazanie mapy zapisanej na dysku. Na li$cie rozwijanej dostepne
bedg jedynie dokumenty w formacie PSD.
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Uzywanie map przemieszczenia

Wiszystkie zademonstrowane dotychczas mapy przemieszczenia zawieraly gradienty. Mapy gradientowe
powoduja plynne znieksztatcenie obrazka przypominajace odbicie w krzywym zwierciadle. Pod tym
wzgledem dzialanie filtru Displace (Przemieszczanie) jest bardzo podobne do efektéw wywotanych przez
filtry, takie jak Pinch (Scisnigcie), Spherize (Sferyzacja), czy tez polecenia Free Transform (Swobodnie
przeksztaté) — wszystkie opisane w poprzednich rozdzialach. Jednak filtr Displace (Przemieszczanie)
posiada rowniez szereg unikalnych funkeji, z mozliwoécig dodania tekstury do obrazka wiacznie.

Stosowanie predefiniowanych map przemieszczenia

Od czasu jak filtr Displace (Przemieszczenie) ukazal sie po raz pierwszy w wersji 2.0 Photoshopa, pro-
gram wzbogacil si¢ o kolekcje predefiniowanych map przemieszczenia. Umieszczone s3 one w folderze
Displacement Maps, znajdujacym sie wewnatrz folderu Plug-Ins, wewnatrz folderu aplikacji Photoshop.
Pliki te zostaly juz przedstawione w sekeji dotyczacej tworzenia wzorcéw i tekstur w rozdziale 2. — teraz
przyblizymy je jeszcze bardziej.

Rys. 10.29 przedstawia cztery z wielu obrazkow zamieszczonych w folderze Displacement Maps. Jak tatwo za-
uwazy¢, pliki te zawieraja pewne niezalezne informacje na dwdch kanatach kolorow, czerwonego i zielonego.
Kanal koloru niebieskiego pozostal bialy, na skutek czego na obrazku przewazaja odcienie bekitu, cyjanu

i magenty. W ostatniej kolumnie na rysunku 10.29 kanat niebieski zostal wypetniony 50-procentows szaros-
cig. Jedynie po to, by kolory lepiej wygladaly na wydruku; poniewaz filtr Displace (Przemieszczenie) ignoruje
kanat koloru niebieskiego, jego zawarto$¢ nie bedzie mialta wplywu na dzialanie mapy przemieszczenia.
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Schnable Effect Rysunek 10.29. Cztery

i T Py W przyktadowe pliki z folderu Dis-
placement Maps (mieszczgcego
sie w folderze Plug-Ins). Zauwaz,
ze kanaty koloréw czerwonego
(lewa kolumna) i zielonego (Srod-
kowa kolumna) czesto rdznig sie
od siebie, zawierajg wiec unikal-
ne informacje dotyczqce prze-
mieszczer w poziomie i pionie.
Ostatnia kolumna przedstawia
petnokolorowe wersje map prze-
mieszczenia, w ktérych kanat
koloru niebieskiego wypetniony
zostat 50-procentowq szarosciq

..'..-. .. v.. " .‘ .-'.-' ...v: .' '. :.. ..".v'..-. -.
'O"'.. -.'-' L -._".l U.'. ....‘.."...f.'
Streaks

Rysunek 10.30 przedstawia efekt zastosowania na przyktadowym obrazku kazdej z czterech map
przemieszczenia przedstawionych wezeéniej na rysunku 10.29. Kolumny druga i trzecia prezentujg prze-
ksztalcenia tylko w pionie lub poziomie, zgodnie z opisami na etykietach. Na rysunku 10.31 pokazano
efekt dziatania filtru Przemieszczenie z zastosowaniem zardwno pionowego, jak i poziomego przesunie-
cia. (Wiecej przyktadéw przedstawionych zostato na rys. 2.32 — mozesz tam wrocic, jesli je pominates).




Rysunek 10.30.
Fotografia z biblioteki
obrazkéw firmy Corbis
(po lewej) znieksztatcona
poziomo (posrodku) oraz
pionowo (po prawej) przy
uzyciu map przemiesz-
czenia przedstawionych
na poprzednim rysunku

Oryginalne zdjecie Po przemieszczeniu poziomym  Po przemieszczeniu pionowym

Crumbleé (25

N{CEELS (25%)

Mapa przemieszczenia: Schnable Effect  Mapa przemieszczenia: Random Strokes  Rysunek 10.31 Kolejne przy-
Skalowanie poziome: 25%, Skalowanie poziome: 50%, ktady uzycia map przemiesz-

Skalowanie pionowe: 25% Skalowanie pionowe: 50% czenia z kolekgji Photoshopa,
=5 tym razem z réznymi usta-

wieniami wartosci skalowania
w pionie i w poziomie

Mapa przemieszczenia: Crumbles Mapa przemieszczenia: Streakss
Skalowanie poziome: 25%, Skalowanie poziome: 50%,
Skalowanie pionowe: 50% Skalowanie pionowe: 25%



Zauwaz, ze niektore nazwy plikow map przemieszczenia sugeruja pewne procentowe wartosci, jakich
nalezy uzy¢ — na przyktad plik Pentagons (10%). Wartos¢ ta dotyczy opcji Scale Horizontal (Skalowanie
poziome) i Scale Vertical (Skalowanie pionowe). W efekcie uzycia powyzszej mapy nastepuje precyzyj-
ny podziat obrazka na fragmenty jednolitego koloru, jak pokazano na rys. 10.32. Wywoluje to efekt
zblizony do dziatania filtru Filter/Pixelate/Crystallize (Filtr/Pikslowanie/Krystalizacja); jednak uzbrojony
we wlasna mape przemieszczenia masz mozliwos¢ zaprojektowaé nieskonczong tablice regularnie po-
wtarzajacych sie ksztaltow. Oczywiscie nie musisz ograniczaé si¢ do 10% wartosci skalowania. Rysunek
10.32 zawiera kilka nowych sugestii.

Mapa przemieszczenia: Pentagons Mapa przemieszczenia: Pentagons
Skalowanie poziome: 10%, Skalowanie poziome: 25%,
Skalowanie pionowe: 10% _ Skalowanie pionowe: 25%

&t

Mapa przemieszczenia: Pentagons Mapa przemieszczenia: Penagns
Skalowanie poziome: 48%, Skalowanie poziome: 120%,
Skalowanie pionowe: 62% Skalowanie pionowe: 80%

Rysunek 10.32. Przyktady obrazka znieksztatconego przy uzyciu mapy
przemieszczenia Pentagons. Przy ustawieniu skalowania na 10% kazdy pieciokgt
wypetniony jest jednolitym kolorem (lewy gdrny przyktad). Inne ustawienia
skutkujg efektem refrakgji przy przechodzeniu swiatta przez szkto

Jak przedstawiono na rys. 10.32, wiele predefiniowanych map przemieszczenia dostarczonych przez
Photoshopa powoduje efekt zblizony do ogladania obrazu przez szybe ozdobng — efekt znany

w dziedzinie 3D jako refrakeja szklana (glass refraction). Tych kilka wzoréw, ktore sg zbyt kontrastowe,
by wywola¢ podobny efekt — na przyktad Fragment Layers, Mezuzo Effect oraz Schnable Effect — moze
postuzy¢ do stworzenia obrazow wygladajacych, jakby zostaty wydrukowane na grubym, nieréwnym
papierze lub nawet teksturowanym metalu. Zwro¢ uwage, ze mapa przemieszczenia nazwana Fragment
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Layers w rzeczywisto$ci nie ma nic wspdlnego z warstwami (ang. layers) Photoshopa. Zostata tak nazwa-
na, zanim jeszcze w Photoshopie pojawily sie warstwy. Nazwa ta jest zwigzana raczej z tym, Ze tekstura
dzieli obraz na przenikajace sie pasma koloru.

Podczas uzywania obrazkdw stanowigcych powtarzajace sie wzory — tacznie z tymi znajdu-
. jacymi sie w folderze Displacement Maps — jako map przemieszczenia, nie zapomnij w oknie
~ dialogowym Displace (przemieszczanie) zaznaczy¢ opcji Tile (Sgsiadujqco). Dzieki temu wzorki
W nie zostang rozciggniete na caty obrazek, ale beda powtarzane.

Tworzenie wiasnych tekstur przemieszczenia

W rozdziale 2. miale$ okazje poznac kilka sposobow na stworzenie wlasnych tekstur przy uzyciu filtrow,
takich jak Add Noise (Dodaj szum), Clouds (Chmury), Crystallize (Krystalizacja) czy Emboss (Plasko-
rzezba). (Patrz rys. 2.33 i towarzyszacy mu opis). Te same wzory moga zosta¢ z powodzeniem uzyte jako
mapy przemieszczenia.

Cwiczenie: tworzenie mapy przemieszczenia ze wzorca

Rozwazmy rysunek 10.33. Pierwszy przyklad przedstawia nowy obrazek o rozmiarach identycznych
z rozmiarami obrazka z rysunku 10.30. Postepuj wedtug ponizszych krokéw:

Add Noise (Dodaj Szum) %3,
Crystallize (Krystalizacja),

Gaussian Blur Skalowanie poziome: 5%, Skalowanie poziome: 18%,

Skalowanie pionowe: 5% Skalowanie pionowe: 32%

Rysunek 10.33. ,Kleista” tekstura (po lewej) zostata utworzona przez zastosowanie do nowego obrazka filtrow Add
Noise (Dodaj szum), Crystallize (Krystalizacja) i Gaussian Blur (Rozmycie gaussowskie), niezaleznie dla kanatéw koloru
czerwoneqo i zielonego. Nastepnie teksture te uzyto jako mape przemieszczenia podczas stosowania filtru Displace
(Przemieszczenie) z ustawieniami skalowania 5% (posrodku) i 32% (po prawej)
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Wybierz z menu Filter/Noise/Add Noise (Filtr/Szum/Dodaj szum). Zastosuj efekt z ustawienia-
mi: 100%, Uniform (Jednolity) oraz Monochrome (Monochromatyczny).

Weisnij dwukrotnie CTRL+F (38+F na Macintoshu). Spowoduje to powtdrne zastosowanie filtru.

Wybierz Filter/Pixelate/Crystallize (Filtr/Pikslowanie/Krystalizacja). Ustaw Cell Size (Rozmiar
komdérki) na warto$¢ 20.

Zastosuj filtr Gaussian Blur (Rozmycie gaussowskie) z 3-procentowa wartoscia parametru
Radius (Promieti). Roznica miedzy tym a analogicznym efektem przedstawionym na rys. 2.33
jest taka, ze wszystkie trzy filtry zostaly zastosowane niezaleznie do dwdch kanatéw kolorow,
czerwonego i zielonego. Kanat niebieski zostat wypelniony szaroscia.

Po zapisaniu obrazka w formacie PSD wybierz z menu Filter/Distort/Displace (Filtr/Znie-
ksztalcenie/Przemieszczanie). Dla przykiadu filtry zostaly zastosowane do obrazka z rysunku
10.30, a kilka eksperymentow z ustawieniami skalowania zaowocowato efektami przedstawiony-
mi na rys. 10.34. Pierwszy obrazek na rysunku pokazuje prosta mape przemieszczenia powstaly
poprzez zastosowanie filtru Filter/Render/Cloud (Filtr/Rendering/Chmury), do kanaléw koloréw
czerwonego i zielonego niezaleznie. (Kanatl niebieski ponownie wypelniony zostat szaroscia).
Kolory narzedzia i ta ustawione byly domyslnie na czern i biel. I to juz wszystko. Przy uzyciu tej
prostej mapy przemieszczenia mozliwe bylo wielokrotne znieksztalcenie oryginalnego zdjecia,

a ostatecznie uzyskanie wzoru zblizonego wygladem do marmuru, co pokazuje ostatni obrazek
na rysunku 10.34.

Clouds (Chmury)
0Osobno na kanatach koloréw Skalowanie poziome: 100%, Skalowanie poziome: 400%,
zielonego i czerwonego Skalowanie pionowe: 0% Skalowanie pionowe: 200%

Rysunek 10.34. Przedstawiona powyzej mapa przemieszczenia (po lewej) zostata stworzona poprzez
uzycie filtru Cloud (Chmury) w kanatach koloréw czerwonego i zielonego. Nastepnie mape zastosowano

do poziomego znieksztatcenia zdjecia (posrodku), a ostatecznie znieksztatcenia dokonano, stosujgc bardzo
wysokie wartosci parametréw Scale (Skalowanie) (po prawej)
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Nie trzeba chyba dodawac, ze ta pofalowana mapa to tylko jedna z niezliczonych tekstur mozli-

wych do stworzenia przy pomocy korekcyjnych i destrukcyjnych filtrow Photoshopa. Rysunek 10.34
rozpoczyna si¢ od bardzo prostej mapy stworzonej poprzez zastosowanie filtru Filter/Render/Cloud
(Filtr/Rendering/Chmury) niezaleznie do dwdch kanalow koloru, czerwonego i zielonego. (Kanat koloru
niebieskiego jest znow szary). Kolory narzedzia i tla zostaly ustawione na ich wartosci domyslne, czern
i biel. I to wszystko, co nalezalo zrobi¢. Teraz, za pomoca tej prostej mapy, mozliwe bylo wielokrotne
znieksztalcenie obrazka z maska, a w koncu przeksztalcenie go w teksture przypominajaca marmur,
pokazang na ostatnim przykladzie rysunku 10.34.

Jesli efekt przedstawiony na rys. 10.34 wydaje Ci si¢ zbyt mocny, wiesz juz, co nalezy zrobi¢: rozmyj nie-
co mape przemieszczenia i sprobuj ponownie. Na rys. 10.35 pokazano efekt zastosowania filtru Gaussian
Blur (Rozmycie gaussowskie) z 40-pikselowym ustawieniem parametru Radius (Promier). Nastepnie tak
dobrano warto$ci parametréw Scale (Skalowanie), aby otrzymac lagodniejsze wzory na obrazku. Dla
kontrastu, na ostatnim obrazku zastosowano bardzo duze wartosci Skalowania.

Gaussian Blur (Rozmycie gaussowskie), Skalowanie poziome: 200%, Skalowanie poziome: 400%,
Promien (Radius): 40 pikseli Skalowanie pionowe: 100% Skalowanie pionowe: 300%

%

Rysunek 10.35. Po rozmyciu mapy przemieszczenia z poprzedniego rysunku (po lewej) uzyto

jej do znieksztatcenia zdjecia wyrzezbionej twarzy. Nawet po zastosowaniu 400-procentowej wartosci
skalowania poziomego (po prawej) mozna rozpoznac zarysy przynajmniej dwéch twarzy na otrzyma-
nym obrazku

Dostosowywanie mapy przemieszczenia do obrazka

Chcialbys zaszalec? Popus¢ wodze fantazji. O ile maskowanie jest sztuka zaznaczania obrazka przy uzyciu
dowolnych narzedzi Photoshopa, o tyle przemieszczanie jest niezaprzeczalnie bardziej sekretng sztuka
znieksztalcania obrazu przy uzyciu tychze narzedzi. Im wiecej pobawisz sie z mapami przemieszczenia,
tym szybciej i fatwiej zrozumiesz sposob ich dziatania i tym wiecej znajdziesz dla nich zastosowan.
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Oto przyktad: Na rysunku 10.36, podczas pracy w standardowym widoku wszystkich kanalow RGB
zastosowano trzy razy pod rzad filtr Add Noise (Dodaj szum) z tym samym ustawieniem (100%)

co poprzednio. Nastepnie nafozono filtr Filter/Pixelate/Color Halftone (Filtr/Pikslowanie/Rastrowanie
koloru) z maksymalnym 12-pikselowym ustawieniem Promienia (Radius) i domyslnymi wartosciami
pozostalych parametréw. (Rastrowanie koloru automatycznie stosuje rézne ustawienia dla poszczegodl-
nych kanalow koloréw, zatem nie bylo potrzeby przelaczania si¢ miedzy kanatami.) Na koniec wybrano
filtr Filter/Distort/ZigZag (Filtr/Znieksztalcenie/ Zygzak) z parametrem Amount (Wartosc) ustawionym
na 30% i Ridges (Grzbiety) ustawionym na 5. Uzyty zostat styl Pond Ripples (Fale na stawie). Pierwszy
obrazek na rysunku 10.36 pokazuje gotowa mape przemieszczenia.

Add Noise (Dodaj szum),
Color Halftone (Rastrowanie koloru), ~ Skalowanie poziome: 5%, Skalowanie poziome: 25%,
ZigZag (Zygzak) Skalowanie pionowe: 5%

Skalowanie pionowe: 25%
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Rysunek 10.36. Mapa przemieszczenia moze by¢ tak niesamowita, jak tylko zechcesz. Powyzej
przedstawiono kolorowg mape stworzong poprzez zastosowanie filtréw Color Halftone (Rastrowanie
koloru) i ZigZag (Zygzak) (po lewej). Kanaty kolorow czerwonego i zielonego sg w tym przypadku
rézne. Nastepnie zastosowano te mape do znieksztatcenia obrazka, uzywajgc niskich wartosci
Skalowania (posrodku i po prawej)

Drugi i trzeci obrazek na rys. 10.36 pokazuja efekt przemieszczenia zastosowany z uzyciem powyzszej
mapy. Poniewaz jej tekstura jest bardzo ozywiona, stosujac niskie ustawienia skalowania, mozna uzyskac
bardzo dramatyczne efekty. Podobnie jak na rysunku 10.33, rezultat przypomina efekt pomarszczenia
niemozliwy do uzyskania w zaden inny sposéb. Jest to cudowne samo w sobie, cho¢ mozesz si¢ stusznie
zastanawia¢ nad sensem tworzenia az tylu ,,pomarszczonych” wzorow. Ponadto zwraca uwage fakt,

ze mapa przemieszczenia miata bardzo destrukcyjny wplyw na centralng czes¢ twarzy na obrazku.

Czy istnieje spos6b na stworzenie mapy, ktéra znieksztalcataby tylko czes¢ obrazka, a reszte pozostawia-
ta bez zmian?
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Odpowiedz brzmi: definitywnie tak. W rzeczywisto$ci wiekszo$¢ artystow uzywajacych map przemiesz-
czenia bazuje na wzorach dostosowanych do konkretnych obrazéw. Oznacza to czesto tworzenie mapy
przemieszczenia z obrazu, na ktérym ma zostaé zastosowana lub koniecznos¢ wykrywania i obrysowy-
wania obiektow na obrazku.

Cwiczenie: tworzenie mapy przemieszczenia
opartej na obrazku zrédiowym

Jesli interesuje Cie druga z wymienionych opcji — postepuj wedtug ponizszych krokow:

1.

Otworz stworzona wcze$niej mape przemieszczenia oparta na efekcie Color Halftone (Rastro-
wanie koloru) oraz obrazek, ktory chcesz znieksztalci¢. Skopiuj zawarto$¢ obrazka zrodlo-
wego i wklej do obrazka zawierajacego mape. Photoshop umiesci wklejony obraz na nowej
warstwie, dzieki czemu oryginalny wzor mapy nie ulegnie zmianie.

Utwdrz nowa warstwe i przy pomocy narzedzia Eliptical Marquee (Zaznaczenie eliptyczne)
zaznacz okragly obszar wokét obiektu.

Wybierz z menu Select/Feather (Zaznacz/Wtapianie). W polu Radius (Promieri) wpisz 64 piksele.

Przy pomocy narzedzia Edit/Fill (Edycja/Wypetnij) wypelnij zaznaczony obszar 50-pro-
centowym odcieniem szaro$ci. Szaro$¢ ta jest w mapie przemieszczenia kolorem neutralnym
— nie powoduje przemieszczenia ani w pionie, ani w poziomie — a zatem obiekt znajdujacy sie
pod zaznaczeniem bedzie bezpieczny.

Obrysowywanie twarzy zostalo zakonczone, mozesz wigc usunaé warstwe z oryginalnym
obrazkiem. Gotowa mape przemieszczenia przedstawiono na gorze rysunku 10.37.

Zapisz mape przemieszczenia jako plik PSD. Pamietaj, ze podczas zapisywania map zawieraja-
cych warstwy, konieczne jest dotaczenie do pliku PSD splaszczonej wersji obrazka. Wybierz wiec
wezesniej w menu File/Preferences/File Handling (Plik/Preferencje/Obstuga plikéw) i upewnij sie,
ze opcja Maximize PSD File Compatibility (Maksymalizuj zgodnos¢ pliku PSD) nie jest ustawio-
na na Never (Nigdy). Mozesz réwniez splaszczy¢ obrazek przed zapisaniem. Nastepnie powrdé
do zdjecia twarzy.

Wybierz w menu Filter/Distort/Displace (Filtr/Znieksztalcenie/Przemieszczanie). Zastosuj
nowa mape przemieszczenia z wartociami Skalowania ustawionymi na 30%.

W celu wzbogacenia efektu wybierz w menu Filter/Other/Custom (Filtr/Inne/Inny). Spowoduje
to stworzenie efektu kolorowej ptaskorzezby, co pokazano na dolnym przykladzie rysunku 10.37.
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Rysunek 10.37. Centralny obszar
mapy przemieszczenia wypetniony
zostat szaroscig w celu uchronienia
twarzy na zdjeciu przed znieksztat-
ceniem (na gorze). Dzieki temu,

po zastosowaniu filtru Displace
(Przemieszczanie) obszar wokdt
twarzy mégt zostac bezpiecznie po-
marszczony (na dole). Ostatecznie
natozono jeszcze filtr Custom (Inny)
z ustawieniami przedstawionymi
rysunku, aby nada¢ obrazkowi efekt
ptaskorzezby (posrodku)

Wypetnienie centralnej przestrzeni szaroécia

Diplace (Przemieszczanie) (Skalowanie:30%)

Custom (Inny) (ustawienia na rysunku

Custom
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Jesli powyzsze kroki sa dla Ciebie zrozumiale, mozesz zacza¢ sie zastanawiaé, czy dodawanie szarego
obszaru do mapy przemieszczenia nie stanowi zbednej komplikacji. Czy nie bytoby latwiej po prostu
utworzy¢ zaznaczenie wokot obiektu twarzy i zastosowal filtr tylko do tego zaznaczenia? Ostatecznie
rozwigzanie takie rownie dobrze chronitoby twarz przed znieksztalceniem, jak szary obszar na mapie.
016z lekcja dostosowywania bitmapy do konkretnego obrazka miata na celu przygotowanie Cie do ko-
lejnego poziomu wtajemniczenia w $wiat map przemieszczenia. O tym w kolejnej sekeji.
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Tworzenie wiasnych przeksztatcen

Spojrzmy prawdzie w oczy — Photoshop jest niemal idealny. Nie jest absolutnie idealny — wciaz istnieja
funkcje, ktorych dodanie przyblizyloby go do tego idealu — ale jest naprawde wspaniatym programem
iwaznym narzedziem dla milionéw uzytkownikéw. Jedna z mozliwosci, ktorej Photoshopowi brakuje,
jest funkcja znieksztalcenia obwiedniowego (ang. envelope distortion). Przeksztalcenia tego typu pozwalaja
przemieszczaé obszary obrazka poprzez przeciagganie punktow znajdujacych si¢ wewnatrz pewnej siatki.
Gdyby Photoshop je posiadal, umozliwityby na przyklad precyzyjne obrysowanie ksztattu twarzy na zdje-
ciu, skorygowanie pozycji postaci na fotografii czy niezaleine przeskalowanie réznych czesci obrazka.

Po tym wszystkim, co tu powiedzielismy, rzu¢ okiem na rys. 10.38. Zdjecie przedstawia tréjke ply-
wajgcych dzieci. Lecz wydaje sie, jakby najmlodsze z nich niebezpiecznie oddalito si¢ od rodzenistwa.
Ostatecznie nie chcieliby$my, by brzdac zostal pozarty przez rekina czy innego potwora. Dobrze byloby
przesuna¢ go odrobinke w lewo.

Rysunek 10.38.
Wszystko pieknie.
Ale oni powinni by¢
blizej siebie. To robota
dla mapy przemiesz-
czenia

Patrzac na zdjecia z rys. 10.38, wida¢, jak biyskawicznie mozna by rozwiazac ten problem, uzywajac
znieksztalcenia obwiedniowego. Jednak, jak juz zaznaczyliémy, Photoshop nie posiada takiej funkcji.
Na szczgscie istnieje obejscie — genialna i elastyczna mapa przemieszczenia. Nie pierwsza lepsza mapa,
oczywiscie, ale mapa dostosowana specjalnie do tego zdjecia.

Cwiczenie: znieksztatcenie obwiedniowe
przy pomocy mapy przemieszczenia

Aby stworzy¢ odpowiednig mape przemieszczenia, postepuj wedtug ponizszych instrukeji:

1. Stworz nowy obrazek o szerokosci rownej szerokosci fotografii. Poniewaz chcesz zastosowaé
jedynie przeksztalcenie poziome — pionowe ulozenie elementéw na fotografii jest bez zarzutow
— wysoko$¢ mapy przemieszczenia nie ma znaczenia. Aby oszczedzi¢ pamie¢, stworz niewysoki
obrazek, w przyblizeniu taki, jak pokazany na gorze rysunku 10.39.



Szaro-biata mapa przemieszczenia

Obrazek po znieksztatceniu filtrem Displace (Przemieszczanie).
Skalowanie poziome: 100%, Skalowanie pionowe: 0%

Rysunek 10.39. Mapa przemieszczenia wypetniona neutralnq szarosciq z biatym pasem po prawej stronie
(gdrny obrazek) spowoduje przesuniecie chtopca w lewo bez znieksztatcenia innych elementdw fotogrdfii.
Niestety, przejscie miedzy przemieszczonym obiektem a otoczeniem jest, oglednie méwigc, zbyt ostre

2. Wypelnij mape 50-procentowym odcieniem szarosci i biela. Szaro$¢ oznacza brak ruchu; biel
przesunie piksele w lewo. Czern nie bedzie potrzebna.

3. Bialy obszar powinien mie¢ przynajmniej taka szerokos¢, na jaki dystans chcesz przesuna¢ obiekt.

4. Zapisz mape jako plik PSD i zastosuj ja do zdjecia, uzywajac filtru Displace (Przemieszcza-
nie). Poniewaz pionowe znieksztalcenie nie jest potrzebne, mozesz ustawi¢ wartos¢ parametru
Vertical Scale (Skalowanie pionowe) na 0%. Dla fotografii pokazanej na rys. 10.38 wartos¢ skalo-
wania poziomego, ustawiona na 100%, wydaje si¢ by¢ odpowiednia; mozesz troche poekspery-
mentowaé podczas wyprébowywania tej techniki znieksztatcania.

Rezultat jest taki, ze Photoshop przesunat dziecko dokladnie o 128 pikseli w lewo. Jak pokazano
na drugim obrazku na rysunku 10.39, poprawia to kompozycje, ale powoduje tez powstanie
naglego przejécie pomiedzy chlopcem i jego otoczeniem a resztg zdjecia — zupelnie jakby$my
wycieli fragment zdjecia i przesuneli, a nie zaprzegli Photoshopa do rozwigzania problemu.
Dokladnie taki sam rezultat mogliby$my osiagnac, zaznaczajac obiekt przy pomocy narzedzia
Rectangular Marquee (Zaznaczenie prostokgtne) i przesuwajac w lewo.

Reguly, jakie przedstawiono wczesniej, wcigz obowiazuja. Jesli cheesz wygtadzic przejécie — roz-
myj mape.

5. Cofnij dzialanie filtru i powrd¢ do pliku mapy przemieszczenia.

6. Wybierz z menu Filter/Blur/Gaussian Blur (Filtr/Rozmycie/Rozmycie gaussowskie) i ustaw
warto$¢ Radius (Promieri) na 30 pikseli. Jak pokazano na pierwszym przyktadzie rysunku

10.40, to wystarczy, aby wygladzic¢ przejécie miedzy szaroscig a biela i jednoczesnie nie zakldci¢
szaroéci przy prawej krawedzi mapy.



Gaussian Blur (Rozmycie gaussowskie), Radius (Promieri) 30 pikseli

Obrazek po znieksztatceniu filtrem Displace (Przemieszczanie).
Skalowanie poziome: 100%, Skalowanie pionowe: 0%

Rysunek 10.40. Aby ztagodzi¢ przejscie, zastosuj do mapy przemieszczenia filtr Gaussian
Blur (Rozmycie gaussowskie) (na gérze). Po ponownym uzyciu filtru Displace (Przemieszczanie)
z poprzednimi ustawieniami uzyskasz bardziej wiarygodny efekt (na dole)

Gdy teraz zastosujesz filtr Displace (Przemieszczanie), otrzymasz efekt ciaglego przejécia. Co prawda,

na wynikowym obrazku przy prawej krawedzi widoczny jest efekt rozciagniecia, co pokazano na rys.
10.40, ale nie szkodzi. Wystarczy odpowiednio wykadrowac zdjecie, aby uzyska¢ dzielo idealne, wida¢

to na rysunku 10.41. Jesli doktadnie przyjrzysz sie zdjeciu, zauwazysz kilka dodatkowych fal na wodzie,
ktorych nie byto wezesniej. Jednak ich uktad pod wzgledem kata i padania $wiatla jest zgodny z ukladem
pozostatych fal.

Rysunek 10.41: Na zakoriczenie wykadruj
obrazek w celu usuniecia rozciggnietych
fragmentéw wzdtuz prawej krawedzi. Trud-
no odgadngc, ze cokolwiek z tq fotografig
byto robione




