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tym rozdziale skoncentrujemy si¢ na trzech podstawowych narzedziach

retuszerskich: Stempel (Clone Stamp), Pedzel korygujgcy (Healing Brush)
i Latka (Patch). Ale oprécz nich poznamy takze Punktowy pedzel korygujgcy (Spot
Healing Brush) i filtr Skraplanie (Liquify).

Zapewne zarzucasz mi niekonsekwencje, bo nazywam te narzedzia retuszerski-
mi, mimo Ze shuzg one nie tylko retuszowaniu, ale takze do renowacji obrazow.

To prawda. Ale r6znica miedzy retuszem a renowacja ujawnia si¢ dopiero wtedy,
gdy rozpatrujemy cele tych procesow, natomiast narzedzia i techniki pracy sa

w obu przypadkach te same, albo bardzo podobne. Przykladowo procedura fatania
dziury w starej fotografii nie rézni sie od usuwania zbednego elementu w ramach
zabiegow retuszerskich. Oczywiécie nazywanie tych narzedzi renowacyjnymi
byloby réwniez poprawne, ale jako$ czesciej uzywana jest nazwa: retuszerskie.

Podobne sytuacje, gdy te same narzedzia stuza do realizacji réznych zadan, wy-
stepuja rowniez w innych dziedzinach. Na przyklad te same narzedzia stolarskie
moga by¢ uzywane zaréwno podczas renowacji zabytkowych budowli, jak i przy
budowaniu nowych doméw.

Tak jak stolarz — niezaleznie od tego, czy wykonuje prace konserwatorskie,
czy konstrukcyjne — musi dobrze zna¢ swoje narzedzia i umie¢ si¢ nimi
postugiwac, tak i my, zanim przystapimy do restaurowania lub retuszowania
obrazow, powinni$my zapoznac sie z odpowiednimi narzedziami i technikami
ich stosowania. Zachecam wiec do uwaznego przestudiowania niniejszego
rozdziatu i wykonania wszystkich prezentowanych w nim ¢wiczen, bo zdobyta
w ten sposob wiedza na pewno zaowocuje w przysztosci.
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Praca z pedzlami

Wspolnym elementem wielu narzedzi retuszerskich jest cos, co tworcy Photoshopa nazwali pedzlem. Jest to
wirtualny odpowiednik narzedzia stuzacego do rozprowadzania farb na malowanych powierzchniach. W $wie-
cie cyfrowym pedzel stuzy do naktadania okreslonych informacji na poszczegdlne piksele obrazu. Narzedzie to
moze przyjmowac rézne rozmiary, ksztalty, poziomy krycia i twardosci, dzieki czemu umozliwia uzyskiwanie
rozmaitych efektéw wizualnych. Wirtualny pedzel wystepuje w Photoshopie réwniez jako samodzielne narze-
dzie o nazwie... Pedzel (Brush).

Ustawianie parametréow pedzla

Parametry pedzla mozna ustawi¢ na pasku opcji widocznym w gérnej czeéci okna programu. Aby zobaczy¢,
jak to sie robi, wykonaj nastepujace ¢wiczenie.

1. Rozpocznij od utworzenia nowego dokumentu. W tym celu wybierz polecenie Plik/Nowy (File/New)
lub wecisnij klawisze Ctrl+N (Command+N). Parametry dokumentu ustaw nastepujace: Szerokos¢
(Width) =15 cm, Wysokos¢ (Height) = 10 em, Rozdzielczo$¢ (Resolution) = 300, Tryb koloréw (Color
Mode) = RGB/8 bitéw (RGB Color/8 bit) i Zawartos¢ tta (Bckground Content) = Biate (White).

2. Nowe dokumenty o takich parametrach bedziemy tworzy¢ jeszcze wielokrotnie, wiec zanim
Kklikniesz OK, kliknij najpierw przycisk Zapisz ustawienia domysine (Save Preset). W polu Nazwa
ustawiert domyslnych (Preset Name) okna dialogowego Ustawienia domyslne nowego dokumentu
(New Document Preset) wpisz 15x10 @ 300 biaty. W obu oknach pokazanych na rysunku 6.1 kliknij
przyciski OK.

RYSUNEK 6.1

Klikniecie przycisku Zapisz ustawienia domyslne (Save Preset) w oknie dialogowym Nowy (New) umozliwia
zapisanie biezacych ustawiert nowego dokumentu i wielokrotne ich wykorzystywanie. W oknie Ustawienia
domyslne nowego dokumentu (New Document Preset) nalezy wpisa¢ stosowna nazwe ustawien i klikna¢

przycisk OK.
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Raz zapisane ustawienia moga by¢ pdzniej przywolywane przez wybranie ich nazwy z rozwijanej
listy Ustawienia domysIne (Preset) w oknie dialogowym Nowy (New).

5 'W-skaZWké { Photoshop umozliwia zapisywanie szablonéw wielu rozmaitych ustawien, poczawszy od

e == parametréw nowego dokumentu, a na wlasciwosciach poszczegélnych narzedzi skoriczyw-
szy. Pozwala to zaoszczedzi¢ duzo czasu i daje pewnos¢, ze za kazdym razem zastosowane zostang dokfadnie
te same ustawienia.

3. Zprzybornika wybierz narzedzie Pedzel (Brush). Jedli nie jest widoczne, rozwin 6sma grupe na-
rzedzi, liczac od gory w jednokolumnowym przyborniku. W tej samej grupie sq jeszcze narzedzia
Otowek (Pencil) i Zastgpowanie koloréw (Color Replacement).
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4. Weisnij klawisz D, aby przywroci¢ domyslne kolory pierwszego planu i tta. Kolor pierwszego planu
bedzie kolorem farby nakladanej pedzlem.

5. Zanim zaczniemy malowaé, musimy upewni¢ sie, ze uzywamy identycznych pedzli. Na pasku opcji
kliknij strzalke widoczng na prawo od etykiety Pedzel (Brush), aby otworzy¢ panel pokazany na
rysunku 6.2. Parametr Glowna sSrednica (Master Diameter) ustaw na 100 piks (100 px), a Twardos¢
(Hardness) na 100%.

Przed chwila zapisywalismy szablon ustawien dla nowego dokumentu. Szablony z ustawie-
niami parametréw narzedzi dziataja podobnie. W opisywanym przyktadzie mozesz zapisac
wprowadzone ustawienia jako nowy szablon pedzla, klikajac przycisk Utwdrz nowe ustawienie domysine
ztego pedzla (Create a new preset from this brush) (patrz rysunek 6.2).

RYSUNEK 6.2

Panel wysuwany z paska opcji pozwala na szybkie ustawienie Srednicy i twardosci pedzla. Dolng czes¢
tego panelu zajmuje paleta z predefiniowanymi pedzlami. Aby wybrac jeden z nich, wystarczy go kliknac.
Przycisk Utworz nowe ustawienie domysine z tego pedzla (Create a new preset from this brush) stuzy
do zapisywania nowych ustawien predefiniowanych
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Kliknij przy lewej krawedzi nowego dokumentu i nie zwalniajgc przycisku myszy, przeciggnij wskaz-
nik az do prawej krawedzi. Powiniene$ zobaczy¢ gruba czarng lini¢ na biatym tle.

Jesli chcesz narysowac linie prosta, przeciggaj wskaznik przy wcisnietym klawiszu Shift.

Otworz ponownie panel z parametrami pedzla i ustaw Twardos¢ (Hardness) na 0%, a nastepnie
narysuj nowy linie.

Zauwaz, ze druga linia ma znacznie lagodniejsze krawedzie i jest nieco wezsza od pierwsze;j.
Oba efekty sg skutkiem zwickszajacej si¢ przezroczystoséci pikseli brzegowych.

. Na pasku opcji zmniejsz warto$¢ parametru Krycie (Opacity) do 50% i narysuj trzecig linie. Nowa li-

nia rdzni si¢ od poprzedniej tylko jasnoscia.

. Narysuj jeszcze jedna linie, ale tak by przecinala poprzednie (patrz rysunek 6.3). Zauwaz, ze na

przecieciu dwdch jasnych linii powstal obszar ciemniejszy od kazdej z nich, ale nie czarny.

Aby doktadnie zmierzy¢ efekt nalozenia si¢ dwoch sladéw pedzla, wybierz narzedzie Kroplomierz
(Eyedropper) 1 umies¢ jego wskaznik najpierw w miejscu przeciecia sie jasnych linii, a potem na
jednej z nich. Ja otrzymalem wyniki, odpowiednio, 64 i 128. Przypominam, ze chodzi o skale 256
poziomow jasnoci, w ktdrej warto$¢ 0 odpowiada czerni, a 255 — bieli. Jak wida¢, pionowa linia
przyciemnifa pozioma 0 50%.

RYSUNEK 6.3

Pedzle moga mie¢ rézne rozmiary, twardo$¢ i poziom krycia. Przez zmiane tych parametréw mozna
uzyskiwac rozmaite efekty




A zatem suma dwoch pociagnie¢ pedzlem o kryciu 50% wecale nie jest réwnoznaczna z jednokrotnym pociag-
nieciem pedzlem o kryciu 100%. Dzieje si¢ tak, poniewaz zmniejszenie krycia oznacza zwiekszenie przezro-
czystosci biezacego $ladu pedzla. Nawet dziesie¢ takich pociagnie¢ nie da w sumie tego, co jedno pociagniecie
z kryciem 100%. Jest to tak, jak z dodawaniem elementdw, z ktorych pierwszy stanowi polowe calosci, a kazdy
nastepny jest potowa poprzedniego; ich suma nigdy nie da pelnej calosci.

Oto jeszcze jeden pouczajacy eksperyment.
1. W panelu Historia (History) kliknij miniature obrazu (w gornej czeéci panelu), aby powrocic¢ do
stanu istniejacego tuz po utworzeniu dokumentu.

2. Na pasku opcji ustaw nastepujace parametry pedzla: Glowna srednica (Master Diameter) na 100 piks
(100 px), Twardos¢ (Hardness) na 100% i Krycie (Opacity) na 100%.

3. Tym razem zmniejsz warto$¢ parametru Przeplyw (Flow) do 50% i narysuj falista lini¢ w gornej
czesci obrazu.

4. Obniz parametr Przeplyw (Flow) do 25% i narysuj nizej druga linie.

Parametr Przeplyw (Flow) steruje czestotliwoscia, z jaka nakladany jest kolor podczas przeciggania

pedzlem. Im mniejsza warto$¢ tego parametru, tym wieksze sg odstepy, w jakich pedzel pozostawia
swoj slad. W przypadku okraglego pedzla o twardych krawedziach wyglada to jak szereg nakladaja-
cych sie kotek — spdjrz na dwie pierwsze linie z rysunku 6.4.

RYSUNEK 6.4

Parametr Przeptyw (Flow) okresla czestotliwos¢ naktadania koloru. Przy matych warto$ciach twardy
pedzel pozostawia $lad w postaci naktadajacych sie kotek. W przypadku miekkich pedzli efekt ten jest
niezauwazalny
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5. Zmniejsz Twardos¢ (Hardness) do 0%, Przeptyw (Flow) do 50% i narysuj trzecia linie.
6. Zmniejsz Przeplyw (Flow) do 25% i narysuj czwartg linie.
7. Zwieksz Przeptyw (Flow) do 100% i na samym dole narysuj piata linie.

Twoj obraz powinien teraz przypominac ten z rysunku 6.4. Zwro¢ uwage na roznice w wygladzie
skutkéw zmniejszenia parametru Przeplyw (Flow) w zaleznosci od twardosci pedzla. Przy migkkich
pedzlach przypomina to efekt zmniejszenia parametru Krycie (Opacity).

Teraz, gdy juz wiesz wszystko o parametrze Przeptyw (Flow), musze Ci powiedzie¢, ze w calej mojej praktyce nigdy
z niego nie korzystalem. Powyzsze ¢wiczenie bylo pierwszym i ostatnim, w ktorym 6w parametr modyfikowatem.
Zamiescitem to ¢wiczenie tylko dlatego, ze studenci czgsto pytaja mnie o dziatanie parametru Przeptyw (Flow).

Na pasku opcji narzedzia Pedzel (Brush) jest jeszcze przycisk stuzacy do wlaczania funkcji aerografu (airbrush).
Przycisk ten znajduje si¢ na prawo od parametru Przeplyw (Flow) (patrz rysunek 6.2). Gdy jest wlaczony, pedzel
naktada farbe niezaleznie od tego, czy jest przesuwany, czy nie. Postugiwanie si¢ takim pedzlem przypomina
malowanie sprayem — farba jest rozpylana ciagle, gdy tylko wciéniety jest przycisk atomizera. Oto jak nalezy
postugiwac sie tym narzedziem w Photoshopie.

1. W panelu Historia (History) kliknij miniature obrazu (w gornej czeéci panelu), aby powrdci¢ do
stanu istniejacego tuz po utworzeniu dokumentu.

2. Ustaw nastepujace parametry pedzla: GIéwna Srednica (Master Diameter) na 200 piks (200 px), Twar-
do$¢ (Hardness) na 50%, Przeptyw (Flow) na 100% i Krycie (Opacity) na 50%.

3. Kliknij i przytrzymaj wcisniety przycisk myszy, ale nie poruszaj kursorem. Zauwaz, ze bez wzgledu
na to, jak dlugo bedziesz wciskal przycisk myszy, $lad pedzla w postaci pojedynczego kétka pozosta-
nie niezmienny.

4. Wlacz funkeje aerografu, a nastepnie powtdrz czynnosci z poprzedniego punktu w innym miejscu
obrazu.

Tym razem ilo$¢ nalozonej farby zwieksza sie w miare uptywu czasu.

5. Poeksperymentuj z réznymi wartosciami parametrow pedzla i zaobserwuj ich wplyw na
dziatanie funkcji aerografu. Sprawdz réwniez, jak owa funkcja wptywa na sposob rysowania
rozmaitych linii.

Rezultaty malowania z wigczonym trybem aerografu w duzej mierze zaleza od pozostatych ustawien pedzla.
Warto poznac te zaleznosci, aby w przyszlosci wiedzie¢, kiedy wlaczy¢ aerograf, a kiedy nie. Do tego zagadnie-
nia wrécimy jeszcze w rozdziale 12. przy okazji omawiania narzedzi stuzacych do rozjasniania i przyciemniania
wybranych obszaréw obrazu.

Zanim przejdziemy do omawiania prawdziwych narzedzi retuszerskich, musz¢ wspomnie¢ o kilku bardzo
przydatnych skrotach klawiszowych dotyczacych pedzli. Jak juz wspominalem, pedzle sg elementem wielu
rozmaitych narzedzi, a zatem przytoczone nizej skroty maja do$¢ uniwersalny charakter.

B Do zmieniania rozmiaréw pedzla stuza klawisze z nawiasami kwadratowymi [ i ]. Prawy nawias
zwicksza Srednice pedzla, a lewy ja zmniejsza.

B Te same klawisze w potaczeniu z klawiszem Shiff zmieniajg twardos¢ pedzla o 25%. Podobnie jak
poprzednio, prawy nawias zwigksza ten parametr, a lewy go zmniejsza. Jesli przy ustawieniu 100%
wecisniesz czterokrotnie kombinacje Shift+/, twardos¢ pedzla zmaleje do 0%.



B Warto$¢ parametru Krycie (Opacity) mozna zmienia¢ za pomoca klawiszy numerycznych. Przykta-
dowo, wcisniecie klawisza 3 ustawia ten parametr na 30%, a wcisniecie klawisza 5 wprowadza war-
tos¢ 50%. Aby uzyskac wartos¢ posrednia, na przyklad 55%, trzeba wcisna¢ odpowiednie klawisze
jeden po drugim — w tym przypadku trzeba dwukrotnie wcisna¢ klawisz 5.

B Weiskanie klawiszy numerycznych w potaczeniu z klawiszem Shiff powoduje zmiang parametru
Przeplyw (Flow), na przyklad Shift+5 ustawia wartos¢ tego parametru na 50%.

B Przy wlaczonym trybie aerografu niektore z tych skrotéw funkcjonuja troche inaczej. Weiskanie kla-
wiszy numerycznych zmienia warto$¢ przeplywu, a nie krycia. Aby zmieni¢ krycie, trzeba wcisnaé
dodatkowo klawisz Shift — odwrotnie niz przy wylaczonym aerografie.

Innym skrétem, z ktérego czesto korzystam (nie tylko w Photoshopie), jest klikanie prawym przyciskiem
myszy. Powoduje to otwieranie menu kontekstowego z najbardziej przydatnymi w danej chwili poleceniami.
W przypadku narzedzi korzystajacych z pedzli takie klikniecie otwiera znany nam juz panel z predefiniowa-
nymi pedzlami (patrz rysunek 6.5, po lewej). Wyjatkiem sg tutaj narzedzia Pedzel korygujgcy (Healing Brush),
Punktowy pedzel korygujgcy (Spot Healing Brush), Zastepowanie kolorow (Color Replacement) i Gumbka tla
(Background Eraser), dla ktorych otwieraj si¢ nieco inne panele, podobne do tego z rysunku 6.5 po prawe;.

RYSUNEK 6.5

Klikniecie prawym przyciskiem myszy w obrebie obrazu otwiera menu kontekstowe lub panel z ustawieniami pedzla.
Zawartosc tego panelu zalezy od rodzaju wybranego narzedzia. Klikanie prawym przyciskiem umozliwia szybki dostep do
opcji i ustawien, a takze niektorych polecen. Warto z tego korzystac nie tylko w Photoshopie
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Wiem, ze to, co przed chwilg napisatem, mogto wprawi¢ w zaktopotanie niektorych uzyt-
kownikéw macintoshy. Przez wiele lat komputery te nie obstugiwaty drugiego przycisku
myszy. Nawet jeszcze teraz produkowane sg laptopy z trackpadami wyposazonymi tylko w jeden przycisk.
Odpowiednikiem klikniecia prawym przyciskiem myszy jest tu klikanie przy wcisnietym klawiszu Control.
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Zmiany pojawily sie dopiero w komputerach z zainstalowanym systemem operacyjnym w wersji X. Nowe
komputery coraz czesciej sa wyposazane w myszki zdwoma przyciskami, ale wielu uzytkownikéw nawet

o tym nie wie albo po prostu nie wiacza obstugi tego przycisku w ustawieniach systemowych. Jesli uzywasz
macintosha, sprawdz, czy Twoja mysz ma dwa przyciski i czy oba dziataja.

Jesli uzywasz laptopa typu Macintosh, mozesz uaktywni¢ funkcje symulacji klikniecia prawym przyciskiem
myszy przez uderzenie trackpada dwoma palcami jednoczesnie. Odpowiednia opcje znajdziesz w ustawie-
niach System Preferences/Keyboard & Mouse/Trackpad (Preferencje systemowe/Klawiatura i mysz/Gtadzik).

Panel Pedzle (Brushes)

Korzystanie z paska opcji i opisanych wyzej skr6tow pozwala szybko zmienia¢ podstawowe parametry pedzli,
ale czasami to nie wystarcza. Gdy trzeba zmieni¢ kilka ustawien naraz lub potrzebne sa dodatkowe opcje, wtedy
nalezy siegnac po panel Pedzle (Brushes).

Panel Pedzle (Brushes), pokazany na rysunku 6.6, jest otwierany poleceniem Okno/Pedzle (Window/Brushes).
To tutaj mozesz utworzy¢ pedzle, ktére beda doktadnie odpowiada¢ Twoim potrzebom. Kazda pozycja z listy
widocznej po lewej stronie udostepnia inng kategorie opcji i parametréw w prawej czeéci panelu. U dotu
znajduje si¢ okienko podgladu, gdzie mozna obserwowa¢ wplyw poszczegdlnych ustawien na wyglad sladu,
jaki pedzel bedzie pozostawial po sobie.

RYSUNEK 6.6

Panel Pedzle (Brushes) zawiera wszystko, co potrzeba do tworzenia nawet najbardziej wymysinych pedzli.
Podglad w dolnej czedci panelu pozwala na biezaco $ledzi¢, jak poszczegdlne ustawienia wptywaja na wyglad $ladu
pozostawianego przez pedzel

Peadzle
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Uzytkownicy wymagajacy specjalnych narzedzi graficznych korzystaja z tego panelu bardzo czesto. Z reguly sa
to ilustratorzy i rysownicy, ktérzy uzywaja Photoshopa w sposéb tworczy. Ja si¢ do nich nie zaliczam i raczej
rzadko zagladam do panelu Pedzle (Brushes), mimo ze bardzo czesto postuguje si¢ narzedziami bazujacymi na
pedzlach. Zazwyczaj wystarcza mi to, co Photoshop oferuje w sposob standardowy. O panelu Pedzle (Brushes)
wspomnialem tylko dlatego, aby uswiadomi¢ Ci jego istnienie, na wypadek gdybys potrzebowat jakiego$ nie-
zwyklego pedzla — albo postanowit dotgczy¢ do bardziej wymagajacych uzytkownikéw.

Postugiwanie sie tabletem graficznym

Nie wiem, jak Ty, ale ja nie potrafi¢ dobrze rysowaé za pomoca myszy. Mysz jest dobra do szybkiego nawigo-
wania po ekranie i klikania, ale zdecydowanie gorzej sprawdza sie w pracach wymagajacych duzej precyzji.
Wybierz narzedzie Pedzle (Brushes) i sprobuj za pomocg myszy napisa¢ swoje imie. Dla wiekszoéci ludzi jest
to niezwykle trudne zadanie. Po prostu mysz nie zostata zaprojektowana z mysla o swobodnym realizowaniu
artystycznych pomystéw lub cyzelowaniu delikatnych szczegétéw — rzeczach, ktére odgrywajg istotng role
w restaurowaniu i retuszowaniu obrazéw.

Myszy stwarzaja jeszcze inny problem. W wielu sytuacjach sa po prostu nieergonomiczne. (Wiem, ze sg myszy
okreslane jako ergonomiczne, ale one réwniez nie zapewniaja takiej swobody i precyzji ruchu, o jaka nam
chodzi). To moze prowadzi¢ do schorzen wywolanych czestym przecigzaniem mieéni. Gdy usitujemy zapa-
nowac nad myszg i zmusi¢ ja do wykonywania bardzo precyzyjnych ruchéw, napinamy mocno mieénie dfoni

i nadgarstka, a czesto takze calej reki, barku i nawet szyi.

Gdy kilka lat temu powaznie zainteresowatem sie Photoshopem i spedzatem dlugie godziny nad edytowaniem
zdjeé, po pewnym czasie zaczatem odczuwac bol w nadgarstku i szyi. Bol stawal si¢ tak dokuczliwy, ze zabijat
cala przyjemno$¢ obcowania z Photoshopem. Probowalem postugiwac sie trackballem, ale to nie pomogto.
Rados¢ zycia odzyskatem dopiero po zakupie tabletu graficznego. Teraz moge pracowa¢ godzinami i bdl si¢ nie
pojawia.

Jesli spedzasz duzo czasu przy komputerze, powinienes przywiazywac duza wage do
warunkow, w jakich pracujesz. Znam wielu pasjonatow fotografii cyfrowej, ktorzy wydali
mnostwo pieniedzy na sprzet, ale przy jego zakupie nigdy nie brali pod uwage wzgledéw ergonomicznych.
Jesli chcesz dowiedziec sie wiecej o ergonomii, zajrzyj na strony internetowe Departamentu Pracy USA,
www.osha.gov/SLTC/ergonomics’.

Tablet graficzny sktada sie ze specjalnej podkladki reagujacej na nacisk i wskaznika zwanego piérkiem lub
rysikiem. Pisanie i rysowanie za pomoca owego rysika jest bardziej naturalne, a wiec i mniej meczace niz
postugiwanie si¢ mysza. Wicksza swoboda i naturalnos¢ ruchéw dloni sprzyja tez osiaganiu lepszych efektow
w pracy nad finezyjnymi szczegotami obrazu. Ponadto tablet pozwala na prace w dogodniejszej pozycji; ja
czesto trzymam tablet na kolanach, bo stwierdzitem, ze wtedy rece mniej sie mecza.

Standardy w branzy tabletow graficznych od lat wyznaczaja produkty firmy Wacom. Jeden z nich zostat
pokazany na rysunku 6.7. Firma ta produkuje cala game tabletéw o rozmaitych parametrach i rozmiarach.

Dwa gléwne modele produkowane obecnie to Bamboo i Intous. Ich obszary robocze maja wymiary od 127x93
mm do 460x304 mm. Pamietaj jednak, ze w tym przypadku wiekszy niekoniecznie znaczy lepszy. Duzy tablet
zajmuje wiecej miejsca na biurku i zmusza do wykonywania obszerniejszych ruchéw reka. Od wielu lat uzywam
urzadzenia, ktérego obszar roboczy ma wymiary 150200 mm i uwazam, ze taki rozmiar jest w zupetnosci

wystarczajacy.

' Informacje o ergonomii i higienie pracy przy komputerze mozna znalez¢ takze na stronach Centralnego Instytutu
Ochrony Pracy pod adresem www.ciop.pl/11221.html — przyp. tum.
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Firma Wacom produkuije tablety o réznych rozmiarach. Prezentowany tu model nalezy do najnowszej serii Intous4,

a jego obszar roboczy ma wymiary 139,7x223,5 mm. Proporcja jego bokéw wynosi 10:16 i odpowiada coraz czedciej
stosowanym monitorom panoramicznym. Szeroki obszar roboczy jest réwniez wygodniejszy przy pracy z dwoma
monitorami
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Pi6rko tabletu Wacom ma dwa przyciski stuzace do symulowania kliknie¢ lewym badz prawym przyciskiem
myszy. Klika¢ mozna takze przez stukanie piérkiem w tablet; jedno stukniecie jest réwnoznaczne ze zwyklym,
pojedynczym kliknieciem, a dwa szybko po sobie nastepujace stukniecia odpowiadaja dwukrotnemu kliknieciu.
Do niektorych tabletéw dodawane s3 specjalne myszy, ale korzystanie z nich nie jest najwygodniejsze — nie
mozna ich uzywac na innej powierzchni niz obszar roboczy tabletu.

Pierwsze kroki w postugiwaniu sie tabletem nie naleza do najtatwiejszych. Najwieksze ktopoty sprawia odwzo-
rowanie powierzchni roboczej tabletu na ekran monitora. Jesli piorko dotyka tablet w lewym dolnym rogu,
kursor znajduje sie w lewym dolnym rogu ekranu. Aby przesuna¢ kursor w prawy gorny rog ekranu, trzeba
przesuna¢ piérko w prawy gorny rog tabletu. Opanowanie tych zaleznosci wymaga troche czasu, ale na pewno
nie jest to czas stracony.

Zapewne zauwazytes, ze niektérym parametrom w panelu Pedzle (Brushes) towarzyszy
rozwijana lista o nazwie Sterowanie (Control). Wybierajac z niej odpowiednig pozycje,
mozna zwigzac¢ wartos¢ danego parametru pedzla — na przyktad Wahanie rozmiaru (Size Jitter) w kategorii
Dynamika ksztaftu (Shape Dynamics) — z naciskiem lub pochyleniem pidra. Mozliwos¢ takiego sterowania
wiasciwosciami pedzla jest uzyteczna gtdwnie dla artystow. W pracach zwigzanych z retuszowaniem czy
restaurowaniem zdjec nie bedziemy z niej korzystac. Ja zawsze wybieram tu opcje Wyfqczona (Off).
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Obstuga narzedzia Stempel (Clone Stamp)

Narzedzie Stempel (Clone Stamp) jest obecne w Photoshopie od samego poczatku. Stuzy ono do kopiowania
zawartosci obrazu z jednego miejsca w drugie. Mozna przyktadowo pobra¢ prébke gladkiej skory i zamalo-
wac nig pryszcza lub inng skaze na twarzy sportretowanej osoby. To wlasnie takie proste, ale jednoczesnie
poteine mozliwosci narzedzia Stempel (Clone Stamp) pozwolily rozwina¢ sie nowej dyscyplinie zwanej
retuszem cyfrowym.

Przyjrzyjmy sie zatem blizej temu narzedziu i poznajmy niektére techniki jego stosowania.

1. Otworz plik ¢wiczeniowy o nazwie ptak_1.tif, pobrany wczeéniej ze strony internetowej z materiala-
mi do ¢wiczen.
| % 2. Zprzybornika wybierz narzedzie Stempel (Clone Stamp) (S). W jednokolumnowym ukladzie
przybornika jest to dziewiate narzedzie od gory. Nie pomyl go z narzedziem Stempel ze wzorkiem
(Pattern Stamp), ktore zostalo ulokowane w tym samym miejscu.

3. Wciénij klawisz Alt i nie zwalniajac go, kliknij glowe ptaka.

Zauwaz, ze po wcisnieciu klawisza Alt kursor przybral ksztalt celownika. Jest to wskazowka,
ze trzeba wskaza¢ miejsce pobierania probek.

4. Ustaw rozmiar pedzla na 100 piks (100 px), a twardos¢ na 0%. Upewnij sie tez, czy na pasku opcji
wlaczona jest opcja Wyréwnany (Aligned) oraz czy parametry Krycie (Opacity) i Przeplyw (Flow)
maja warto$c 100%.

Zazwyczaj rozpoczynam prace z pedzlem o minimalnej twardosci i zmieniam go na twardszy dopie-
ro wtedy, gdy musze dopracowaé szczegoly ostrych krawedzi.

5. Zwolnij klawisz Alt i przenie$ kursor w prawo, gdzie niebo jest prawie czyste. Kliknij i zacznij malo-
wanie drugiego ptaka.

Zauwaz, ze w trakcie malowania towarzysza Ci dwa kursory (patrz rysunek 6.8): jeden w miejscu,
ktére malujesz, a drugi tam, skad pobierane sa probki z zawartoécia obrazu. Gdy poruszasz pierw-
szym z nich, drugi wiernie nasladuje Twoje ruchy i wskazuje, skad pobierana jest probka.

Wiaczenie opcji Wyréwnany (Aligned) powoduje, ze oba kursory pozostajg w tej samej od-
legtosci od siebie réwniez po przerwaniu i wznowieniu malowania. Przy wytaczonej opcji,
gdy przerywamy malowanie, kursor zrédtowy powraca do swojego pierwotnego potozenia.

6. Gdy skonczysz malowanie ptaka, Twoj obraz powinien wyglada¢ mniej wiecej tak jak ten z ry-
sunku 6.9.

Niemal identyczne tlo dla obu ptakéw sprawito, ze wielu bledéw mojego klonowania nie wida¢. Fragmenty nie-
ba i chmur przeniesione z otoczenia pierwszego ptaka na ogél dobrze wkomponowaly sie w otoczenie drugiego
ptaka. Gdyby tlo bylo bardziej zréznicowane, musiatbym do tego zadania podej$¢ z wiekszg starannoscia.
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RYSUNEK 6.8

Podczas malowania narzedziem Stempel (Clone Stamp) wida¢ dwa kursory. Ten po lewej (Zrodtowy)
wskazuje, skad pobierana jest probka obrazu, a ten po prawej (docelowy) wyznacza miejsce naktadania
probki. W trakcie malowania kursor zrédtowy zachowuije stafa odlegtos¢ od swojego partnera

RYSUNEK 6.9

Klonowanie ukonczone, ale w kilku miejscach sklonowatem réwniez fragmenty nieba, co wida¢ w postaci
jasnej otoczki wokét nowego ptaka
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Mimo wszystko kilka takich btedéw wida¢ na rysunku 6.9. Biata obwddka powstata wokét ogona, dzioba
ilewego skrzydta. Jest to skutek sklonowania fragmentéw chmur z otoczenia ptaka oryginalnego. Bledy tego
typu mozna naprawi¢ dwoma sposobami. Mozna cofng¢ czynnoéci zwigzane z klonowaniem ptaka i sprobowac
namalowaé go ponownie mniejszym pedzlem. Ten sposob jest na pewno skuteczny, ale wymaga czasu, aby
metodg prob i bledéw dobra¢ odpowiedni rozmiar pedzla. Drugi sposéb jest rownie skuteczny, a przy tym

o wiele szybszy.

Stosowanie narzedzia Pedzel historii (History Brush)

Tuz pod narzedziem Stempel (Clone Stamp) znajduje sie narzedzie o nazwie Pedzel historii (History Brush),
ktére doskonale nadaje sie do naprawiania popelnionych wezeéniej bledéw. Jego dziatanie polega na przywra-
caniu weze$niejszych stanéw obrazu. W panelu Historia (History) klikamy puste pole na lewo od nazwy stanu,
ktéry chcemy przywrocic i za pomoca pedzla historii zamalowujemy odpowiedni obszar. W naszym przykta-
dzie mozemy wybra¢ dowolny stan poprzedzajacy klonowanie ptaka. Domyslnie wybierany jest stan, jaki istniat
tuz po otwarciu pliku, czyli ten u samej gory panelu Historia (History), co wida¢ na rysunku 6.10. Ten wybér

w pelni nam odpowiada.

Sprawdzmy wiec mozliwoéci narzedzia Pedzel historii (History Brush).

|EJ 1. Powrd¢ do etapu 6. poprzedniego ¢wiczenia. Z przybornika wybierz narzedzie Pedzel historii

d (History Brush) (Y). W jednokolumnowym ukfadzie przybornika jest to dziesigte narzedzie od gory.
Nie pomyl go z narzedziem Artystyczny pedzel historii (Art History Brush), ktore zostalo ulokowane
w tym samym miejscu.

2. Wybierz maly, migkki pedzel i zamaluj biate obwodki wokét ptaka. W ten sposob zastapisz je
istniejagcym tam wezesniej blgkitem nieba. Aby utatwi¢ sobie prace, powieksz odpowiedni fragment
obrazu.

Jesli uzyjesz zbyt miekkiego pedzla, mozesz mie¢ problemy z uzyskaniem prawidtowych krawedzi
skrzydel, bo konicowki pi6r beda czesciowo zastepowane kolorem nieba. Sprobuj zastosowac twar-
dszy pedzel z kryciem obnizonym do 75% albo nawet do 50%. Mniejsze krycie pozwoli Ci uzyska¢
prze$wity miedzy poszczegdlnymi pidrami.

3. Jesli okaze sig, ze niektére fragmenty ptaka znikly, bo przez nieuwage zastapiles je wezeéniej-
szym stanem, przejdz do panelu Historia (History), kliknij puste pole obok ostatniego stanu
o nazwie Stempel (Clone Stamp) i zamaluj owe fragmenty. Nie zamykaj pliku, bo bedzie jeszcze
potrzebny.

Pamietaj, ze pedzel historii jest Scisle zwigzany z panelem Historia (History), ktéry w mo-
mencie zamykania pliku usuwa wszystkie stany historii. A zatem jesli zamierzasz uzyc tego
narzedzia, zréb to przed zapisaniem i zamknieciem pliku.
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RYSUNEK 6.10

Pedzel historii (History Brush) moze pobierac probki z dowolnego stanu w historii obrazu. Aby wskaza¢ konkretny stan,
nalezy klikna¢ puste pole na lewo od jego nazwy. DomysInie wybierany jest stan, jaki istniat tuz po otwarciu pliku — ten

z miniaturg obrazu. katwo to stwierdzi¢, bo w polu na lewo od miniatury obrazu wida¢ ikone narzedzia Pedzel historii
(History Brush)
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Klonowanie z jednego obrazu do innego

Przez klonowanie jednego ptaka moglibysmy utworzy¢ cale stado. Problem jednak polega na tym, ze wszystkie

ptaki wygladatyby tak samo, a to nie byloby zbyt naturalne. Rozwiazaniem moze by¢ klonowanie kolejnych
ptakow z innych obrazéw.

1. Jedli zamknales$ obraz ptak_1.tif, otwérz go ponownie.

2. Otworz plik ¢wiczeniowy o nazwie ptak_2.tif, pobrany wczesniej ze strony internetowej z mate-
rialami do ¢wiczen. Aby oba otwarte obrazy byty widoczne, na pasku aplikacji kliknij przycisk

Utéz dokumenty (Arrange Documents) iz rozwinietego w ten sposob panelu wybierz opcje 2 na
gorze (2 Up).

3. Wybierz narzedzie Stempel (Clone Stamp) (S), wcisnij klawisz Alt i kliknij ptaka w obrazie ptak_2.tif,
aby wskaza¢ go jako zrédlo probek.

4. Uaktywnij obraz ptak_I.tif i rozpocznij malowanie kolejnego ptaka migdzy tymi, ktére juz istnieja.
W rezultacie powiniene$ otrzymac obraz podobny do tego z rysunku 6.11.



RYSUNEK 6.11

Za pomoca narzedzia Stempel (Clone Stamp) mozna kopiowac fragmenty z jednego obrazu do drugiego.
W tym celu nalezy wskazac zrédto probek w jednym obrazie, a nakfadac je w drugim

Jak wida¢, narzedzie Stempel (Clone Stamp) jest bardzo uniwersalne. Za jego pomoca mozna wykonac wiele
prac z zakresu renowacji i retuszowania, ktore wymagaja kopiowania (probkowanie) fragmentéw i wklejania
(malowanie) ich w inne miejsce tego samego lub zupelnie innego obrazu. Mozliwosci tego narzedzia zostaly
jeszcze bardziej rozbudowane przez wprowadzenie w Photoshopie CS3 panelu Powielanie zrodta (Clone Source).

Korzystanie z panelu Powielanie zrédtfa (Clone Source)

Panel Powielanie Zrédta (Clone Source), pokazany na rysunku 6.12, oferuje kilka funkeji, ktore wydatnie
usprawniajg dzialanie takich narzedzi jak Stempel (Clone Stamp) i Pedzel korygujgcy (Healing Brush).

B Mozliwe jest zdefiniowanie az pieciu Zrédet dla procesu klonowania. Aby zdefiniowaé kolejne Zrédto,
nalezy klikna¢ jedng z pieciu ikon widocznych w gérnej czesci panelu, a nastepnie, uzywajac klawi-
sza Alt, wskaza¢ odpowiednie miejsce w obrazie.

B Material klonowany mozna obraca¢ i skalowac.

B Latwiejsze jest sytuowanie klonowanych fragment6w dzieki wyswietlanej naktadce z zawarto$cia
calego obrazu zawierajacego zrodlo probek.

Wyprébujmy te funkcje na naszych obrazach z ptakami. Definiowanie wielu zrodet wydaje si¢ stosunkowo
proste, wiec skoncentrujemy sie na pozostatych dwdch funkcjach: przeksztatcaniu materiatu klonowanego
i wyswietlaniu naktadki.

159



Ponownie otworz plik ptak_1.tif. Jedli nie zamknate$ go po poprzednim ¢wiczeniu, zrob to teraz, po
czym otwérz go za pomocg polecenia Plik/Ostatnio otwierane/ptak_1.tif (File/Open Recent/ptak_
1.tif). Upewnij sie takze, czy plik ptak_2.tif jest zamkniety.

5 -Wsk azowka Polecenie Ostatnio otwierane (Open Recent) umozliwia szybki dostep do dziesieciu plikow,

ktore ostatnio byty otwierane lub zapisywane. Liczbe tych plikdw mozna zmieni¢ w panelu

Obstuga plikow (File Handling) okna dialogowego Preferencje (Preferences).

2,

3.

Wybierz narzedzie Stempel (Clone Stamp) i otworz panel Powielanie Zrodta (Clone Source), wybie-
rajac odpowiednie polecenie z menu Okno (Window). W panelu tym wlacz opcje Pokaz naktadke
(Show Overlay).

Trzymajac weisniety klawisz Alf, kliknij ptaka, aby zdefiniowaé zrodlo probek. Gdy to zrobisz, poja-
wi si¢ nakladka, taka jak na rysunku 6.12.

RYSUNEK 6.12

Panel Powielanie zrodta (Clone Source) poszerza mozliwosci narzedzi Stempel (Clone Stamp) i Pedzel
korygujacy (Healing Brush). Pieciu ikonom widocznym w gérnej czesci panelu mozna przypisac
odrebne zrodta probek. Kontrolki umieszczone w srodkowej czesci panelu stuza do przesuwania,
obracania i skalowania klonowanego materiatu. Mozliwe jest takze wiaczanie specjalnej nakfadki
utatwiajacej lokowanie kopiowanych elementow

Powielanie Zrédta

B

ptak_LtF

Pragsunigcie: 52t =

- w o]

) - = [ )
- S . g ) . i Praesunigcie ramkd 0| [ Zablokuj ramks

Pokaz nakladkg Przytnij
Krycie: [ Autaukrywaj
Tugly v | [lodwrad

Po ustawieniu naktadki w odpowiednim miejscu rozpocznij malowanie. Jesli nie chcesz oglada¢
nakladki podczas malowania, zaznacz opcje Autoukrywaj (Auto Hide) w panelu Powielanie Zrodla
(Clone Source).

Wyswietlanie naktadki jest bardzo przydatne. Pozwala oceni¢ efekt klonowania jeszcze przed jego
rozpoczeciem. Jednak petnie swoich zalet ujawnia w potgczeniu z funkcjami przeksztalcen materiatu
klonowanego.

N owa funkcja W Photoshopie CS4 dodano nowa opcje wyswietlania naktadki, Przytnij (Clipped). Whacze-
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nie tej opcji powoduje przyciecie naktadki do aktualnego rozmiaru pedzla.



5. Cofnij wszystkie etapy klonowania, ktére wykonates. Obraz powinien teraz wygladac tak, jakby
zostal wlasnie otwarty. Ustanowione wczesniej zrédto klonowania powinno pozostaé aktywne.

. W panelu Powielanie Zrédta (Clone Source) zmniejsz skale szerokosci do 50%, wpisujac te warto$¢

w polu Sz (W). Naktadka powinna by¢ teraz dwa razy mniejsza w pordwnaniu z oryginalem. Ponow-
nie rozpocznij malowanie. Ptak stanie si¢ mniejszy i bedzie sprawial wrazenie bardziej oddalonego.
Otrzymany efekt jest bardziej realistyczny niz przy klonowaniu ze skalg 100%.

' Wska z'é'wka Wartosci w polach skali i obrotu mozna zmienia¢ za pomoca zredukowanych suwakow.

Jesli naktadka jest wiaczona, wszelkie zmiany we wspomnianych polach beda natychmiast

odzwierciedlane w jej wygladzie.

7. W polu oznaczonym symbolem kata wpisz liczbe 180. Naktadka odwrécila si¢ do gory nogami

— efekt malo realistyczny!

. Wyprébuj jeszcze jedno ustawienie. Kliknij przycisk widoczny na prawo od pola z katem obrotu, aby
wszystkim przeksztalceniom przywréci¢ wartosci domyslne (przycisk ten jest oznaczony zakrecona
strzatka). Teraz w polu Sz (W) wpisz liczbe -100%. Ptak z naktadki jest teraz lustrzanym odbiciem
ptaka oryginalnego.

Whpisanie warto$ci ujemnych w polu Sz (W) odwraca material klonowany wzgledem osi pionowej
(patrz rysunek 6.13), a wpisanie takich warto$ci w polu W (H) odwraca material klonowany wzgle-
dem osi poziomej*.

Panel Powielanie Zrédta (Clone Source) znacznie zwigksza elastyczno$¢ narzedzia Stempel (Clone
Stamp). Poswie¢ troche czasu na zaznajomienie sie z nim, bo nigdy nie wiadomo, kiedy okaze si¢
potrzebny, a wtedy moze nie by¢ czasu na nauke.

RYSUNEK 6.13

Aby uzyskac lustrzane odbicie klonowanego materiatu wzgledem oryginatu, nalezy podac¢ ujemng wartos¢
skalowania

2 Aby méc zmieni¢ warto$¢ tylko w jednym z tych pol, nalezy je roztaczy¢, klikajac ikong tancucha widoczna po prawej
stronie — przyp. tum.
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Narzedziowe tryby mieszania

Wiemy juz, ze za pomoca narzedzia Stempel (Clone Stamp) mozna stosunkowo prosto kopiowa¢ fragmenty
obrazu z jednego miejsca w inne. W poprzednich ¢wiczeniach stosowalismy te technike w celu wzbogacenia
obrazu o nowe elementy wizualne. W pracach renowacyjnych i retuszerskich narzedzie to jest czesto stosowane
w podobny sposéb, chociaz ostateczny cel jest nieco inny. W tego rodzaju pracach najczesciej kopiuje sie jakis
fragment obrazu w inne miejsce nie po to, aby go tam pokazac, lecz by zakry¢ element niepozadany. Na przy-
ktad gdy retuszujemy czyj$ portret i chcemy usunaé niezbyt elegancko wygladajacego pryszcza, naktadamy na
niego probki pobrane z miejsca, gdzie skora jest czysta. Staramy sie przy tym, aby $lady naszych poczynan byly
jak najmniej widoczne.

Opisana wyzej metoda usuwania pryszczy zdaje egzamin, jesli kolory obszaréw zadlowego i docelowego sa
identyczne. Jesli skéra w miejscu probkowania jest cho¢by minimalnie ciemniejsza lub jasniejsza niz wokét
pryszcza, skutki naszej ingerencji beda zauwazalne.

W takiej sytuacji musimy zmodyfikowaé dziatanie narzedzia Stempel (Clone Stamp). Aby méc niwelowaé owe
réznice tonalne, mozemy zmieni¢ tryb mieszania naszego narzedzia.

W rozdziale 4. uzywali$émy trybow mieszania do zmiany sposobu, w jaki zawartos¢ jednej warstwy taczy sie
z zawarto$cig warstw lezacych nizej. Zapewne zauwazyle$ juz, ze dla takich narzedzi jak Pedzel (Brush) czy

Stempel (Clone Stamp) réwniez dostepna jest lista z trybami mieszania. Znajduje si¢ ona na pasku opcji tuz

przed parametrem Krycie (Opacity) (patrz rysunek 6.2).

Narzedziowe tryby mieszania dzialajg tak samo jak ich odpowiedniki warstwowe, a réznia sie od nich jedynie
tym, ze wplywaja tylko na $lady pedzla, a nie na cale warstwy. Szczegdlna uzyteczno$¢ tych trybow ujawnia
sie podczas pracy z narzedziem Stempel (Clone Stamp). W tym miejscu skoncentrujemy sie na dwdch trybach:
Jasniej (Lighten) i Ciemniej (Darken). Oto krétka ich prezentacja:

B tryb Jasniej (Lighten) wplywa na tony ciemniejsze niz ton probkowany; tony jasniejsze od probkowa-
nego pozostajg bez zmian,

B tryb Ciemniej (Darken) dziala doktadnie na odwrét: tony jasniejsze od probkowanego sa przyciem-
niane, a tony ciemniejsze pozostaja bez zmian.

Na rysunku 6.14 mozesz poréwnac efekty uzyskane za pomocg narzedzia Stempel (Clone Stamp) z trybami
Zwykly (Normal) i Jasniej (Lighten). Pierwsza ilustracja przedstawia zdjecie dziewczyny z pryszczem na samym
$rodku czota. Na drugiej ilustracji wida¢ efekt, jaki uzyskalem przez zamalowanie pryszcza prébkami skory
pobranymi z jego najblizszego sasiedztwa. Troche ten efekt wyolbrzymitem, aby$ mogt go zauwazy¢. Trzecia
ilustracja to efekt doktadnie tych samych czynnosci, ale wykonanych po wybraniu dla narzedzia Stempel (Clone
Stamp) trybu mieszania Jasniej (Lighten). Jak wida¢, tylko ciemne tony pryszcza zostaly zastgpione kopiowany-
mi probkami, natomiast cale, ja$niejsze otoczenie pozostato bez zmian.

Na sposéb dziatania narzedzia Stempel (Clone Stamp) mozna wptywac takze przez zmiane
parametru Krycie (Opacity). Zmniejszenie jego wartosci pozwala lepiej wtopic klonowane
probki w ich nowe otoczenie.




RYSUNEK 6.14

W prezentowanym tu przyktadzie retuszu chodzito o rozjasnienie ciemnej plamki na czole dziewczyny (pierwszy obraz).
Najpierw uzytem narzedzia Stempel (Clone Stamp) z trybem mieszania Zwykty (Normal). Prébki nieco ciemniejszej
skory sa zbyt widoczne (obraz drugi). Cofnatem operacje klonowania i zmienitem tryb mieszania na Jasniej (Lighten).

Ponowne klonowanie tych samych prébek dato o wiele lepszy efekt. Pryszcz zniknat, a $lady retuszu sa prawie
niezauwazalne (obraz trzeci)

[
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Opisana technika bywa uzyteczna takze przy usuwaniu pojedynczych wlosow. Jesli mam do czynienia z jasnym
wlosem na ciemnym tle, stosuje tryb Ciemniej (Darken). Jesli wlos jest ciemny a tlo jasne, uzywam trybu Jasniej
(Lighten). W ten spos6b mozna réwniez likwidowa¢ zmarszczki i fatdy skorne. Jednak w wiekszosci takich sy-
tuacji korzystam z dwoch bardziej wyrafinowanych narzedzi retuszerskich, jakimi sa Pedzel korygujgcy (Healing
Brush) i Latka (Patch).

Postugiwanie sie¢ narzedziem
Pedzel korygujacy (Healing Brush)

Narzedzie Pedzel korygujgcy (Healing Brush) (J) zostalo wprowadzone w Photoshopie 7. i calkowicie zmienito
sposob pracy retuszeréw cyfrowych. Jego obstuga jest niemal identyczna jak w przypadku narzedzia Stempel
(Clone Stamp); przy wcisnietym klawiszu Alf wskazujemy zrodlo probek, a nastepnie nanosimy owe probki
pedzlem na retuszowane miejsce. I dopiero w tym momencie ujawnia si¢ zasadnicza réznica miedzy tymi dwo-
ma narzedziami. Ot6z Pedzel korygujgcy (Healing Brush), naktadajac probki, stara si¢ je dopasowaé do nowego
otoczenia zaréwno pod wzgledem kolorystycznym, jak i tonalnym. Wspaniale! Przedtem trzeba bylo kombi-
nowac z trybami mieszania i kryciem pedzla, aby uzyska¢ podobny efekt. Najczesciej wymagato to przepro-
wadzenia wielu préb z rozmaitymi ustawieniami. Obecnie wszystkim zajmuje si¢ narzedzie Pedzel korygujgcy
(Healing Brush).

Zanim przejdziemy do bardziej szczegotowego opisu tego narzedzia, chciatbym Ci zademonstrowac jego moz-
liwosci. Wréémy jeszcze na chwile do zdjecia dziewczyny z pryszczem na czole. Tym razem zamiast pobieraé
probke z miejsca o gladkiej skorze, pobiore ja z ciemnego tla po prawej stronie (pierwsza ilustracja z rysunku
6.15). W pierwszej chwili moze wydawac sig, ze postradalem zmysly. Ale natychmiast po zwolnieniu przycisku
myszy ciemna probka doskonale dopasowuje si¢ do miejsca, w ktorym zostala umieszczona (druga ilustra-
cjaz rysunku 6.15). Gdybym pobral probke jasnego swetra, jej kolorystyka i jasno$¢ zostatyby dopasowane,
ale faktura swetra bylaby widoczna.

Ze wzgledu na te — skadinad wspaniatg — zdolno$¢ dopasowywania probki do nowego
4 otoczenia narzedzie Pedzel korygujqcy (Healing Brush) nie nadaje si¢ do tworzenia wiernych
kopii elementéw obrazu.

W przypadku tego zdjecia mogltem znalez¢ wiele miejsc na twarzy dziewczyny, ktore nadawatyby sie na zroédlo
probek, gdyby tego wymagaty dalsze prace retuszerskie. Jednak nie zawsze tak jest. Czasami trzeba dopiero
utworzy¢ odpowiedni fragment gladkiej skory, a do tego wystarczy, jak wida¢, dowolny fragment obrazu bez
wyraznej tekstury.

Chociaz narzedzie Pedzel korygujgcy (Healing Brush) wykorzystuje w swym dziataniu zwykly pedzel, oferuje
nieco inny sposéb ustawiania jego opcji niz narzedzia takie jak Stempel (Clone Stamp) czy Pedzel (Brush).
Pierwsze, co rzuca si¢ w oczy, to brak parametru Krycie (Opacity). Czasami jego brak daje si¢ odczué.

(Za chwile pokaze Ci, jak sobie w takich sytuacjach radzi¢). Druga istotna réznica to zupelnie inny wyglad
panelu z ustawieniami — tego, ktory jest wysuwany z paska opcji (patrz rysunek 6.16).



RYSUNEK 6.15

Narzedzie Pedzel korygujacy (Healing Brush) potrafi potaczy¢ nawet probke ciemnego tia ze skorg i to w taki sposéb,
7e miejsce potaczenia jest praktycznie niezauwazalne

RYSUNEK 6.16

Panel z ustawieniami pedzla dla narzedzia Pedzel korygujacy (Healing Brush) jest inny niz dla narzedzia Stempel
(Clone Stamp). Nie ma tu réwniez parametru Krycie (Opacity)
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Kolejna réznica to niedostepnos¢ ustawien z panelu Pedzle (Brushes) — zauwaz, ze cata zawartos¢ tego panelu
staje sie szara po wlaczeniu narzedzia Pedzel korygujgcy (Healing Brush). Kilka spoéréd tych ustawien zostalo
przeniesionych do panelu pokazanego na rysunku 6.16. Parametry Srednica (Diameter) i Twardos¢ (Hardness)
juz poznali$my, a wiec przyjrzyjmy sie pozostatym.
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A

B Odstepy (Spacing) wyznacza odlegtosci miedzy sladami pozostawianymi przez pedzel. Odleglosci
te s3 wyrazane w procentach $rednicy pedzla. Przy wyzszych warto$ciach tego parametru pedzel
pozostawia po sobie $lad w postaci oddzielnych plamek, a nie ciaglej linii. Raczej rzadko korzystam
z warto$ci wigkszych niz 1% (jest to warto$¢ najmniejsza).

B Kgt (Angle) okresla odchylenie dtuzszej osi koficéwki pedzla od kierunku poziomego. Moze stuzy¢
do tworzenia efektéw przypominajacych rzezbienie dtutem.

B Zaokrgglenie (Roundness) okresla w procentach stosunek krotszej osi do dluzszej. Im mniejsza war-
to$¢ tego parametru, tym bardziej plaska koncowka pedzla.

B Rozmiar (Size) umozliwia wybor opcji sterowania rozmiarem pedzla; na przyklad przez nacisk pior-
ka tabletu. Im wiekszy nacisk, tym szerszy $lad pedzla. Na rysunku 6.16 wida¢ obok tego ustawienia
ikone ostrzegawcza, ktorej obecnos¢ oznacza, ze tablet nie jest teraz podtaczony do systemu.

B Diagram pogladowy pozwala na biezaco $ledzi¢ zmiany ksztattu koncéwki pedzla podczas mody-
fikowania parametrow Kgt (Angle) i Zaokrgglenie (Roundness). Ksztalt koicowki mozna zmienia¢
takze w sposob interaktywny przez przeciagganie odpowiednich fragmentéw diagramu.

Teraz, gdy objasnitem Ci znaczenie kazdego z tych ustawienl, moge z czystym sumieniem wyznaé, ze uzywam
ich bardzo rzadko. Z reguly wystarcza mi ustawienie tylko odpowiedniej $rednicy i twardosci. Mimo ze do prac
retuszerskich zawsze uzywam tabletu, nie korzystam z opcji nacisku piérka, bo wole operowaé pedzlem o stalej
szerokosci niz zmieniajacej sie w zaleznosci od tego, jak mocno docisne piorko.

Dla narzedzia Pedzel korygujgcy (Healing Brush) dostepna jest rozwijana lista z trybami mieszania, ale zawiera
ona mniej pozycji niz w przypadku innych narzedzi malarskich. Wartymi odnotowania sg takze nastepujace
ustawienia dostepne na pasku opcji:

B Zrédlo (Source) okresla pochodzenie prébek. Jesli wlaczymy opcje Prébka (Sampled), miejsce pobie-
rania probek wskazujemy przy weisnietym klawiszu Alt. Natomiast wlaczenie opcji Wzorek (Pattern)
umozliwia rozwiniecie palety wzorkow i wybranie jednego z nich jako materiatu klonowanego.
Jako$ nigdy nie zdarzylo mi si¢ korzystaé z tej drugiej opcji. Zawsze mam wiaczong opcje Prébka
(Sampled).

B Wyréwnany (Aligned) pelni t¢ samg funkcje co w przypadku narzedzia Stempel (Clone Stamp).
Gdy jest wlaczone, Zrédto probkowania ciggle utrzymuje stalg odlegtosc od pedzla. W przeciwnym
wypadku po kazdym pociagnieciu pedzla zrédlo probek wraca do pierwotnego polozenia.

Ustawieniem Prébka (Sample) zajmiemy sie przy okazji omawiania retuszu obrazéw wielowarstwowych.

Panel Powielanie Zrédta (Clone Source), ktéry prezentowalem przy okazji omawiania narzedzia Stempel (Clone
Stamp), dostepny jest réwniez dla narzedzia Pedzel korygujgcy (Healing Brush). Wyswietlanie naktadki takze
bywa tu przydatne.

Jak juz pokazywalem, narzedzie Pedzel korygujgcy (Healing Brush) jest niezwykle wyrafinowane. Jego szczegol-
ne zalety wigzg sie z wielkimi mozliwosciami w zakresie dostosowywania naktadanego materiatu do nowego
otoczenia. Sg jednak sytuacje, w ktorych narzedzie nie radzi sobie. Zastosowane w obszarze o duzej roznicy
miedzy tonami jasnymi i ciemnymi narzedzie traci orientacje, czego efektem jest rozmazanie obrazu.

Powrdémy jeszcze raz do zdjecia dziewczyny z pryszczem. Zatdzmy, ze chee wyretuszowaé cos na obrzezu
kaptura. Ustanawiam Zrédlo klonowania w bialej czesci kaptura po lewej stronie i pociggam pedzlem po
obrzezu kaptura. Narzedzie chce dostosowa¢ probke do nowego otoczenia, ale nie wie, czy ma ja dostosowaé
do tonéw jasnych, czy ciemnych. W rezultacie otrzymuje co$ posredniego — szarg, rozmyta plame, taka jak
na rysunku 6.17.




RYSUNEK 6.17

Potezne narzedzie Pedzel korygujacy (Healing Brush) traci rezon w obszarach o duzym kontrascie i popetnia btedy,
ktore przejawiaja sie rozmazywaniem naprawianych obszaréw

V

W takich przypadkach mozna zastosowa¢ jedno z dwdch nastepujacych rozwigzan. Pierwsze polega na prze-

proszeniu sie ze staruszkiem stemplem, a drugie wymaga utworzenia odpowiedniego zaznaczenia w celu wy-
Kkluczenia pewnych tonéw z obliczen przeprowadzanych przez pedzel korygujacy. (O zaznaczeniach opowiem
szczegotowo w rozdziale 7.).

Naprawianie drobnych niedoskonatosci
za pomoca harzedzia Punktowy pedzel
korygujacy (Spot Healing Brush)

Bliskim krewnym narzedzia Pedzel korygujgcy (Healing Brush) jest Punktowy pedzel korygujgcy (Spot Healing
Brush). Oba zajmuja to samo miejsce w przyborniku razem z narzedziami Latka (Patch) i Czerwone oczy (Red
Eye). Punktowy pedzel korygujgcy (Spot Healing Brush) r6zni sie od narzedzia Pedzel korygujgcy (Healing Brush)
gltéwnie tym, ze nie wymaga wskazywania miejsca, skad maja by¢ pobierane probki. To narzedzie pobiera
probki z najblizszego otoczenia obszaru retuszowanego. Takie dzialanie narzedzia znacznie przyspiesza jego
stosowanie, ale tez bywa przyczyna pewnych problemoéw. Czasami zdarza si¢, ze w miejsce usuwanego elementu
skopiowany zostanie niepozadany szczegdl z jego otoczenia. Najlepsze efekty mozna uzyskaé w obszarach za-
wierajacych malo szczegétow. Narzedzie to najczesciej jest uzywane do usuwania §ladow pozostawionych przez
drobinki kurzu obecne na pulpicie skanera lub matrycy lustrzanki cyfrowej oraz do naprawiania zadrapan

i zalaman na startych fotografiach.
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Pierwsza ilustracja z rysunku 6.18 przedstawia zdjecie mojej mamy zrobione wiele lat temu. W obszarze
nieba i na sukience mamy wida¢ duzo drobnych zadrapan i zabrudzen. Narzedzie Punktowy pedzel kory-

gujgcy (Spot Healing Brush) poradzito sobie z nimi doskonale, bo naprawiane obszary nie zawieraly innych
szczegotow.

RYSUNEK 6.18

To stare zdjecie zawiera wiele zadrapan widocznych szczegdlnie w obszarach nieba i na sukience. Mozna je usunaé

rozmaitymi technikami retuszerskimi, ale najszybciej robi sie to przy uzyciu narzedzia Punktowy pedzel korygujacy

(Spot Healing Brush) —w tym przypadku zajeto mi to zaledwie pare minut

168

W celu usuniecia tych skaz wybralem narzedzie Punktowy pedzel korygujgcy (Spot Healing Brush), ustawilem
rozmiar pedzla nieco wigkszy od naprawianych miejsc i po prostu klikatem je. Druga ilustracja przedstawia to
samo zdjecie po mniej wiecej dwoch minutach takiej pracy. Retuszowanie nigdy nie bylo tak szybkie!

Sposréd wszystkich opcji narzedzia Punktowy pedzel korygujgcy (Spot Healing Brush) na szczegdlng uwage
zastuguja:

B Zgodnos¢ z otoczeniem (Proximity Match) — generuje probke na podstawie pikseli otaczaja-
cych obszar zaznaczony,

B Utwérz teksture (Create Texture) — do wygenerowania tekstury wypelniajacej malowany obszar
wykorzystywane sg piksele z obszaru zaznaczonego.

W przypadku zdjecia z rysunku 6.18 obie opcje dziataly réwnie dobrze, ale jedli ktéras z nich daje nie najlepsze
rezultaty, trzeba wyprobowa¢ druga.



Obstuga narzedzia katka (Patch)

Narzedzie Latka (Patch) jest tym, ktérego uzywam najczeéciej. W przyborniku zajmuje ono to samo miejsce
co omawiane wczesniej narzedzia Pedzel korygujgcy (Healing Brush) i Punktowy pedzel korygujgcy (Spot
Healing Brush). Zreszta dziata tez podobnie jak tamte. Inny jest tylko sposob definiowania i nakladania
probek. Zamiast pedzlem operujemy tu zaznaczeniem. Najpierw zaznaczamy naprawiany obszar, a nastepnie
przeciaggamy to zaznaczenie do miejsca, z ktorego probka ma by¢ pobrana. Po zwolnieniu przycisku myszy
prébkowane informacje wypelniaja obszar, ktéry zaznaczyliémy na poczatku i tacza sie z otoczeniem w taki
sam sposob jak podczas stosowania narzedzia Pedzel korygujgcy (Healing Brush). A oto dokladna procedura
stosowania narzedzia Latka (Patch).

1.

Otworz plik ¢wiczeniowy o nazwie portret_1.tif, pobrany wczeéniej ze strony internetowej z materia-
tami do ¢wiczen.

Z przybornika wybierz narzedzie Latka (Patch) (J). Znajdziesz go w siodmej od gory przegrodce
ukrytej pod narzedziem Pedzel korygujgcy (Healing Brush). Sprawdz, czy na pasku opcji obok etykie-
ty Latka (Patch) wlaczona jest opcja Zrddto (Source).

Aby szybko wybrac narzedzie ukryte pod innymi narzedziami, uzyj skrétu klawiszowego
danego narzedzia w pofaczeniu z klawiszem Shift. Taka kombinacja pozwala przetaczac

kolejne narzedzia nalezace do tej samej grupy (majace ten sam skrot klawiszowy). W tym przypadku nalezy
weciska¢ klawisze Shift+J. Aby ta kombinacja klawiszy zadziatata, w ogdInych preferencjach Photoshopa
powinna by¢ wtaczona opcja Uzyj klawisza Shift do przetqczania narzedzi (Use Shift for Tool Switch).

Celem tego ¢wiczenia jest usuniecie zmarszczek pod oczami sportretowanej kobiety. Kliknij
i obrysuj zmarszczki pod prawym okiem, tak jak na pierwszej ilustracji z rysunku 6.19. Staraj sie,
aby krawedz zaznaczenia nie przebiegala zbyt blisko elementéw usuwanych.

Zaznaczenie mozna utworzy¢ za pomocg dowolnego narzedzia do zaznaczania. Wiecej
informacji o tych narzedziach znajdziesz w rozdziale 7.

Ustaw kursor wewnatrz obszaru zaznaczonego. Zauwaz, ze obok kursora pojawia si¢ wtedy maty
prostokat (wida¢ go na pierwszym obrazku z rysunku 6.19).

Gdy kursor znajduje si¢ wewnatrz zaznaczenia, mozesz je przeciagna¢ do miejsca, z ktérego probki
maja by¢ pobierane. Klikniecie na zewnatrz zaznaczenia usuwa istniejace zaznaczenie i jednoczesnie
rozpoczyna tworzenie nowego.

Kliknij w obrebie zaznaczenia i bez zwalniania przycisku myszy przesun kopie zaznaczenia na
czubek czola, gdzie skora wydaje si¢ najbardziej gtadka (patrz drugi obrazek na rysunku 6.19).
Nie przysuwaj zaznaczenia zbyt blisko linii wloséw.

Zauwaz, ze podczas przesuwania zaznaczenia zmienia si¢ zawartos¢ obszaru, ktory zaznaczyle$ na
poczatku. Przez caly czas widoczne s3 tam piksele kopiowane z obszaru wskazywanego aktualnym
polozeniem drugiego zaznaczenia. Taki podglad jest szczegdlnie przydatny podczas tatania miejsc
zawierajacych szczegoly w postaci linii lub wzorkéw. Umozliwia to dokladne wyrdwnanie wzorkow
przed zwolnieniem przycisku myszy.
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RYSUNEK 6.19

Usuwanie zmarszczek pod oczami tej mtodej kobiety to zadanie w sam raz dla narzedzia atka (Patch). Najpierw
zaznaczamy naprawiany obszar (obraz pierwszy). Nastepnie przeciagamy zaznaczenie do miejsca, gdzie skora jest

gtadka (obraz drugi). Po zwolnieniu przycisku myszy piksele z obszaru o gtadkiej skorze sa kopiowane do pierwotnego
zaznaczenia i wtapiane w nowe otoczenie (obraz trzeci). Poniewaz efekt jest zbyt mocny, ostabimy go za pomoca
polecenia Stonuj (Fade), ktére pozwala zmniejszy¢ parametr Krycie (Opacity). W tym przypadku obnizymy jego wartosé
do 60% (obraz czwarty)
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6.

Po umieszczeniu zaznaczenia we wlaciwym miejscu zwolnij przycisk myszy. W tym momencie
dane z pierwotnego zaznaczenia s3 zastepowane danymi z drugiego zaznaczenia. Wybierz polecenie
Zaznacz/Usuti zaznaczenie (Select/Deselect) lub weiénij klawisze Ctrl+D (Command+D), aby usunaé
istniejace zaznaczenie. Teraz mozesz oceni¢, czy zmarszczki zostaly prawidlowo usuniete, tak jak na
trzecim obrazie z rysunku 6.19.

Uzyskany efekt nie wyglada jednak zbyt naturalnie. Kazdy czlowiek, nawet mfody, ma chocby
niewielkie faldki pod oczami. Niestety, narzedzie £atka (Patch) — podobnie jak oba pedzle
korygujace — nie ma parametru Krycie (Opacity), a wiec musimy w inny sposéb ostabi¢ skutki
jego dzialania.

W panelu Historia (History) przejdz o dwa stany w gore, aby powr6ci¢ do punktu, w ktorym utwo-
rzyle$ pierwotne zaznaczenie. Przeciagnij to zaznaczenie jeszcze raz w gérna czes¢ czota modelki
— po prostu powtérz czynnoéci z etapéw 5. i 6. z wyjatkiem usuwania zaznaczenia.

Zanim zrobisz cokolwiek innego, wybierz polecenie Edycja/Stonuj Zaznaczenie tatki (Edycja/Fade
Patch Selection) lub wci$nij klawisze Shift+Ctrl+F (Shift+Command+F). W oknie dialogowym Stonuj
(Fade) przesuni suwak Krycie (Opacity) w lewo, aby czesciowo odtworzy¢ fatdki pod oczami modelki,
tak jak na czwartym obrazku z rysunku 6.19.

Polecenie Stonuj (Fade) umozliwia tonowanie efektow ostatniej operacji. W ten sam sposob
mozna regulowac krycie ostatniego pociagniecia pedzlem korygujacym. Podczas lektury roz-
dziatu 16. bedziesz miat okazje przekonac sig, jak czesto uzywam tego polecenia przy pracach
retuszerskich.

Polecenie Stonuj (Fade) moze byc¢ stosowane po niemal kazdej operacji wykonywanej
w Photoshopie. Korzystam z niego bardzo czesto. Dzieki niemu nawet jesli cos przerysuje,

moge to natychmiast sprowadzi¢ do odpowiedniego poziomu. Trzeba tylko pamietac, ze polecenie to musi
by¢ stosowane bezposrednio po operacji, ktorej efekt ma by¢ tonowany. Wystarczy, ze na przykiad usuniesz
zaznaczenie i polecenie nie bedzie juz dostepne.

Zamiast stosowac polecenie Stonuj (Fade), mozesz wykonac cate retuszowanie na odrebnej
warstwie, a nastepnie dopasowac krycie catej warstwy. Jednak polecenie Stonuj (Fade)

pozwala korygowac efekty kazdej operacji oddzielnie, a nie wszystkich naraz.

9.

10.

Zobaczmy jeszcze, jak potezne jest narzedzie Latka (Patch). Za pomoca panelu Historia (History)
cofnij si¢ do etapu 3. Tym razem przeciagnij zaznaczenie na ciemne tlo w prawym gérnym rogu
zdjecia. Zwolnij przycisk myszy. Zauwaz, ze ciemne tony tla dopasowaly sie do tonéw skéry — po-
dobnie bylo w przypadku narzedzia Pedzel korygujgcy (Healing Brush). Skora pod okiem jest teraz
nawet gladsza niz poprzednio, poniewaz tlo nie zawiera takiej tekstury jak probkowana wczeéniej
skora. Skoryguj uzyskany efekt za pomoca polecenia Stonuj (Fade).

Powtorz catg procedure dla drugiego oka.

Zawarto$¢ paska opcji przy aktywnym narzedziu Latka (Patch) jest do$¢ skromna. W lewej czeéci, obok listy
z predefiniowanymi ustawieniami narzedzi, znajdujg sie cztery male ikony stuzace do modyfikowania zazna-
czen. Ich dzialaniem zajmiemy si¢ w rozdziale 7.
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Na prawo od tych ikon s3 dwie opcje decydujace o tym, ktory obszar jest tatany. Opcja Katalog docelowy (Dest-
ination) oznacza, ze dane z pierwotnego zaznaczenia s3 przenoszone wraz z tym zaznaczeniem — przeciwnie
niz przy wlaczonej opcji Zrédlo (Source), kiedy to dane wedruja od zaznaczenia wtérnego do pierwotnego.
Taki kierunek kopiowania danych bywa przydatny, gdy zalezy nam na szybkim naprawieniu jednolitego tla.
Zaznaczenie kolejnej opcji, Przezroczysty (Transparent), sprawia, ze z obszaru probkowanego pobierana jest
tylko tekstura. Informacje o kolorach i tonach sg ignorowane.

Ze stosowaniem narzedzia Latka (Patch) wiaze sie jeszcze kilka istotnych spraw. Czesto, zwlaszcza przy lataniu
duzych powierzchni, trzeba poprawia¢ krawedzie naprawianego obszaru, aby nie rzucaly sie w oczy. Najcze$-
ciej robi sie to za pomocg narzedzia Pedzel korygujgcy (Healing Brush). Poza tym narzedzie Latka (Patch) ma
podobne problemy z interpretacja obszaréw kontrastowych jak narzedzie Punktowy pedzel korygujgcy (Spot
Healing Brush).

Usuwanie efektu czerwonych oczu

Narzedzie Czerwone oczy (Red Eye) wprowadzono najpierw do programu Photoshop Elements, bedacego
okrojong wersja Photoshopa. W gléwnym Photoshopie pojawilo sie dopiero w wersji CS2. Jak tatwo si¢ domy-
$li¢, sluzy ono do usuwania efektu czerwonych oczu. W przyborniku znalazlo sie w jednej grupie z pedzlami
korygujacymi i fatka.

Efekt czerwonych oczu powstaje, gdy $wiatto lampy blyskowej odbija si¢ od siatkowki oka, a nastepnie trafia

do obiektywu aparatu. Wigksze prawdopodobienstwo wystapienia tego efektu zachodzi wowczas, gdy lampa
blyskowa znajduje sie blisko osi obiektywu. Jest bardziej widoczny u osobnikéw majacych oczy szare lub niebie-
skie, a takze u dzieci.

Rysunek 6.20 przedstawia zdjecie moich pséw, Hazela i Rubyego. Gdy tylko robi¢ im zdjecia aparatem z wbu-
dowang lampa btyskowa, Ruby (ten po prawej) zawsze ma na nich czerwone slepia. (Zauwazylem to réwniez
u innych pséw o niebieskich §lepiach).

Aby naprawi¢ takie zdjecie, tworze narzedziem Czerwone oczy (Red Eye) zaznaczenie obejmujace oko z niepo-
zadanym efektem (na drugim obrazku wida¢, ze nie musi ono by¢ precyzyjne, bo narzedzie dziala wylacznie
na kolor czerwony), a kiedy zwalniam przycisk myszy, efekt znika (patrz trzeci obraz na rysunku 6.20). To, co
kiedy$ wymagato duzo czasu i pracy, teraz mozna wykona¢ w kilkanascie sekund.

Wykorzystujac fakt, ze narzedzie Czerwone oczy (Red Eye) eliminuje kolor czerwony, usuna-
fem réwniez fragment obrozy Ruby’ego widoczny na zdjeciu oryginalnym.

Narzedzie Czerwone oczy (Red Eye) ma tylko dwa parametry: Rozmiar Zrenicy (Pupil Size) i Stopieri Sciemnienia
(Darken amount). DomysInie oba maja ustawiona wartos¢ 50%. Jesli uzyskiwane rezultaty s niezadowalajace,
sprobuj zmieni¢ wartosci tych parametréw.



RYSUNEK 6.20

Narzedzie Czerwone oczy (Red Eye) umozliwia btyskawiczne usuwanie efektu czerwonych oczu. Wystarczy tylko
obrysowac oko i w momencie zwalniania przycisku myszy czerwien znika. Poniewaz narzedzie usuwa tylko kolor
czerwony, zaznaczenie oka nie musi by¢ bardzo precyzyjne

173



TR TRy
By U i m
:‘. :' , i ‘_-. 1‘! __\'l,! ‘,f__&.- Coks ™ &'\\‘.‘.’l'

Retuszowanie przy uzyciu warstw

W rozdziale 4. byta mowa o uelastycznianiu toku pracy przez umieszczanie poszczegolnych modyfikacji obrazu
na oddzielnych warstwach. Gléwnym powodem takiego postepowania jest che¢ zminimalizowania destruk-
cyjnych skutkow niektorych operacji. Stowo ,,destrukeyjny” moze wydawac sie niewlasciwe, bo przeciez celem
tych operaciji jest ulepszanie obrazu. Trzeba jednak pamieta¢, ze odnosi si¢ ono do procesu zamiany pikseli
oryginalnych na zupelnie inne. Gdy cos takiego ma miejsce, powré6t do stanu sprzed modyfikacji staje sie
niemozliwy.

Rzeczg oczywisty jest, ze kazde narzedzie retuszerskie dzialajace na zasadzie pobierania prébek z jednego
miejsca i umieszczania ich w innej czesci obrazu jest z natury destrukcyjne, bo prowadzi do nieodwracal-

nych zmian pikseli. Po uzyciu takiego narzedzia i zapisaniu pliku cofniecie wprowadzonych zmian nie bedzie
mozliwe. Warto wigc pozna¢ rozmaite strategie retuszowania, ktore pozwalaja zachowac oryginalne wlasciwosci
edytowanego obrazu.

Podstawowy sposéb na zachowanie oryginatu polega na skopiowaniu modyfikowanej warstwy — najczesciej
jest nia warstwa Tto (Background) — i przeprowadzaniu wszelkich prac retuszerskich na tej kopii, a nie na
warstwie oryginalnej. Jesli co$ pojdzie nie tak, zawsze mozesz usuna¢ zepsuta kopie i po utworzeniu nowej
rozpocza¢ wszystko od nowa.

Prébkowanie wielu warstw

Prébkowanie wielu warstw byto mozliwe w Photoshopie juz od dawna, ale w wersji CS3 mozliwoéci w tym
zakresie zostaly bardziej rozbudowane. Zapewne zauwazyles, ze dla narzedzi takich jak Stempel (Clone Stamp)
i Pedzel korygujgcy (Healing Brush) dostepna jest na pasku opciji lista rozwijana Probka (Sample), ktorej jeszcze
nie omawiatem. Umozliwia ona wybdr jednego z nastepujacych trzech sposobéw probkowania warstw (patrz
rysunek 6.21):

B Biezgca warstwa (Current Layer) — probki pobierane sg tylko z warstwy biezacej,
B Biezgca i ponizej (Current ¢ Below) — probki pobierane sg z warstwy biezacej oraz tych, ktére
lezg nizej,

B Wszystkie warstwy (All Layers) — probkowane sa wszystkie warstwy.

RYSUNEK 6.21

Lista rozwijana Probka (Sample) udostepnia rozne warianty probkowania warstw podczas stosowania narzedzi,
ktorych dziatanie bazuje na klonowaniu pikseli. Na prawo od tej listy znajduije sie przycisk, ktérego wtaczenie powoduje
pomijanie wszystkich warstw korekcyjnych
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Biezaca

Eizzaca | ponizej

W szysthie warstwy

Na szczegolng uwage zastuguje pozycja o nazwie Biezgca i ponizej (Current & Below). Jesli chcemy, aby prob-
kowane byly écisle okreslone warstwy, umieszczamy je pod warstwa, na ktorej pracujemy, i wybieramy te opcje.
Po zakoniczeniu prac retuszerskich mozemy przywroci¢ pierwotny uktad warstw.
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Prébkowanie wielu warstw jest tez podstawa kolejnej techniki retuszowania w sposéb odwracalny. Polega ona
na utworzeniu pustej warstwy nad ta, ktora ma by¢ retuszowana, i umieszczaniu tam rezultatéw wszystkich
zabieg6w. A oto szczegoly:

1.
2,

Otwoérz plik ¢wiczeniowy o nazwie ptak_1.tif.

Utworz nows, pusta warstwe. W tym celu wybierz polecenie Warstwa/Nowa/Warstwa (Layer/New/
Layer), a nastepnie kliknij OK. Nowa warstwa o nazwie Warstwa 1 (Layer 1) zostanie umieszczona
nad warstwa biezaca i stanie si¢ aktywna.

Z przybornika wybierz narzedzie Stempel (Clone Stamp) i z listy Prébka (Sample) wybierz opcje
Wszystkie warstwy (All Layers). Upewnij si¢ rowniez, czy ustawiony jest tryb mieszania Zwykly
(Normal).

Skopiujmy ptaka na nowa warstwe. Wedlug wlasnego uznania dobierz rozmiar i twardo$¢ pedzla,
po czym weiénij klawisz Alt i wskaz ptaka jako zrédlo probek. Nastepnie rozpocznij malowanie
w pustym obszarze nieba.

Na koniec powiniene$ otrzymac obraz z dwoma ptakami podobny do tego, jaki tworzyles w jednym
z poprzednich ¢wiczen. Jest jednak zasadnicza roznica miedzy tymi obrazami: tym razem sklonowa-
ny ptak znajduje sie na odrebnej warstwie. W tym przypadku jest to utworzona wczeéniej warstwa

o nazwie Warstwa I (Layer I). Przekonajmy sie, Ze tak jest naprawde.

Kliknij ikone oka obok warstwy Tto (Background), aby ja ukry¢. Teraz powinien by¢ widoczny tylko
ptak sklonowany, tak jak na rysunku 6.22.

RYSUNEK 6.22

Opcja Wszystkie warstwy (All Layers) dostepna na liscie Probka (Sample ) umozliwia klonowanie
fragmentéw obrazu na odrebna warstwe. Mozna to sprawdzi¢, wytaczajac widoczno$¢ warstwy Tto
(Background)
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Najistotniejsze jest to, ze warstwa Tfo (Background) pozostala nienaruszona, o czym mozna si¢ przekonac,
przywracajac jej widoczno$¢ i ukrywajac warstwe Warstwa 1 (Layer 1). Opisana wyzej technika umozliwia sku-
teczne odizolowanie efektow dzialania takich narzedzi, jak Stempel (Clone Stamp), Pedzel korygujgcy (Healing
Brush) czy Punktowy pedzel korygujgcy (Spot Healing Brush).
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Pomijanie warstw dopasowania

Przycisk znajdujacy sie na prawo od listy Probka (Sample) umozliwia wykluczenie warstw dopasowania z pro-
cesu klonowania realizowanego za pomoca narzedzi Stempel (Clone Stamp) i Pedzel korygujgcy (Healing Brush).
Jest to bardzo uzyteczna opcja, bo gdy wsrod probkowanych warstw znajduja sie warstwy dopasowania, ich
dziatanie jest duplikowane. Aby sie o tym przekona¢, wykonaj nastepujacy eksperyment:

1. Wybierz polecenie Plik/Nowy (File/New). Parametry dokumentu ustaw nastepujaco: Szerokos¢
(Width) = 15 em, Wysokos¢ (Height) = 10 em, Rozdzielczo$¢ (Resolution) = 300, Tryb koloru (Color
Mode) = RGB Kolor/8 bitéw (RGB Color/8 bit) i Zawartos¢ ta (Bckground Content) = Biate
(White). Jesli wezesniej utworzyles szablon 15x10 @ 300 bialy, mozesz teraz z niego skorzystac,
aby przyspieszy¢ prace.

2. Z menu Edycja (Edit) wybierz polecenie Wypetnij (Fill). Z listy Uzyj (Use) w sekeji Zawartosé (Con-
tent) okna dialogowego Wypelnienie (Fill) wybierz opcje 50% szarosci (50% Gray), po czym kliknij
przycisk OK. Tto nowego dokumentu powinno sta si¢ szare.

3. W panelu Dopasowania (Adjustments) kliknij ikone Poziomy (Levels), aby utworzy¢ nowg warstwe
dopasowania. Srodkowym, szarym suwakiem ustaw warto$¢ 1,48. Nie zmieniaj polozenia pozosta-
tych suwakéw. Tlo dokumentu powinno sta¢ sie jasniejsze.

4. Kliknij warstwe Tlo (Background), aby ja ponownie uaktywnic.

5. Zprzybornika wybierz narzedzie Stempel (Clone Stamp) (S), $rednice pedzla ustaw na 200 piks
(200 px), parametr Twardos¢ (Hardness) dobierz wedlug wlasnego uznania i sprawdz, czy tryb mie-
szania jest ustawiony na Zwykty (Normal) oraz czy parametr Krycie (Opacity) ma warto$¢ 100%.

6. Zrozwijanej listy Probka (Sample) wybierz opcje Wszystkie warstwy (All Layers). Upewnij sie,
ze przycisk stuzacy do pomijania warstw dopasowania jest wytaczony.

7. Wcisnij klawisz Alt i kliknij dowolne miejsce szarego tla, aby wskazac zrédto klonowania. Przesun
kursor w inne miejsce i namaluj mate kotko. Zauwaz, ze zamalowany obszar jest jasniejszy niz ten,
z ktdrego zostaly pobrane prébki. Stalo sie tak, poniewaz nastgpito powielenie efektu rozjasnienia
w wyniku sklonowania warstwy dopasowania Poziomy 1 (Levels ).

8. Dawniej, aby uniknac¢ takiego powielania efektu, trzeba bylo wytacza¢ wszystkie warstwy korekeyjne.
Sprawdzmy to. Kliknij ikone oka obok warstwy Poziomy I (Levels 1) i namaluj nowe kétko w innym
miejscu (nie musisz wyznaczaé nowego Zrédta probek). Tym razem nie zobaczysz $ladéw pedzla,
bo maja taki sam kolor jak prébkowane tlo.

9. Wlacz widocznos¢ warstwy Poziomy 1 (Level I). Na pasku opcji Kliknij przycisk stuzacy do pomi-
jania warstw dopasowania i namaluj kolejne kétko. Szaroé¢ naktadana przez pedzel jest identyczna
z szaroécig probkowana. Efekt jest taki sam jak przy wylaczonej widocznosci warstwy dopasowania.

Takie niezamierzone probkowanie warstwy dopasowania moze by¢ grozna putapka dla niedo$wiadczonego
retuszera, ktory nie zdaje sobie sprawy z faktu powielania efektéw korekcyjnych. Teraz, gdy juz wiesz, na czym
problem polega, mozesz podja¢ odpowiednie kroki zaradcze. Wystarczy, ze przed rozpoczeciem klonowania
wlgczysz na pasku opcji przycisk Wigcz, aby ignorowac warstwy dopasowania podczas powielania (Turn on to
ignore adjustment layers when cloning).

Zapewne zauwazyle$ juz, ze opisywane tu opcje nie s3 dostepne dla narzedzia Latka (Patch), a wlasnie jego uzy-
wam najczeéciej podczas retuszowania portretéw. Nie mogac korzystaé z techniki retuszowania na oddzielnej
pustej warstwie, tworze kopie gtéwnej warstwy i na niej wykonuje wiekszo$¢ zabiegow.



RYSUNEK 6.23

Poprawianie sylwetki
za pomoca filtra Skraplanie (Liquify)

Photoshop oferuje kilka wysoce specjalistycznych narzedzi. Do nich z pewnoécia zalicza sie filtr o nazwie
Skraplanie (Liquify). Narzedzie jest tak wyspecjalizowane, ze rzadko zdarza mi si¢ go uzywac. Sa jednak sytua-
cje, w ktorych moze ono zastapic kilka innych narzedzi retuszerskich i znacznie ulatwic prace.

Filtr Skraplanie (Liquify) umozliwia deformowanie obrazu za pomocg wlasnych narzedzi, takich jak Zawijanie
w przod (Forward Warp), Wklesnigcie (Pucker) czy Wybrzuszenie (Bloat). Uruchomienie tego filtra nastepuje
przez wybranie polecenia Filtr/Rozpuszczanie (Filter/Liquify). Jego okno dialogowe wida¢ na rysunku 6.23. Nie
nalezy ono do najprostszych. Po lewej stronie znajdujg si¢ narzedzia stuzace do przeprowadzania rozmaitych
deformacji obrazu. Prawg cze$¢ okna zajmuje panel z opcjami tych narzedzi.

O filtrze Skraplanie (Liquify) mozna by napisa¢ caly rozdzial, ale celem niniejszej ksiazki nie jest opisywanie szcze-
gotowo wszystkich narzedzi Photoshopa. Chee Ci tylko zaprezentowa¢ ten filtr, aby$ wiedzial o jego istnieniu. Sam
uzywam go raczej rzadko, ale gdy juz okazuje sie potrzebny, inne techniki nie moga si¢ z nim réwna¢ pod wzgle-
dem szybkosci. Mam nadzieje, ze opisany dalej przyklad zacheci Cie do blizszego przyjrzenia si¢ temu filtrowi.

Na zdjeciu z rysunku 6.23 modelce nie podobalo sie ulozenie dolnej czesci sukienki. Wlasnie do rozwiazywania
takich problemoéw filtr Skraplanie (Liquify) nadaje si¢ najbardziej. Moim zadaniem byto tak zdeformowa¢ obraz,
aby sukienka nie sterczata.

W lewej czesci okna dialogowego Skraplanie (Liquify) znajduje sie przybornik z narzedziami o wymownych nazwach,
na przyktad: Zawijanie w przéd (Forward Warp), Wklesniecie (Pucker) czy Wybrzuszenie (Bloat). Prawa czes¢ okna
zajmuije panel z opcjami wptywajacymi na sposéb dziatania tych narzedzi
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Do wykonania tej pracy wybralem narzedzie o nazwie Wypychanie w lewo (Push Left), sz6ste od gory. Gdy
przeciagasz tym narzedziem w gore, piksele sg przesuwane w lewo. Gdy przeciagasz w dol, piksele sg przesu-
wane w prawo. W tym przypadku chodzito o przesunigcie krawedzi sukienki i okolicznych pikseli w prawo.
Musiatem wiec przeciaga¢ kursor w dot. Na pierwszej ilustracji z rysunku 6.24 wida, jak kursor narzedzia
przesuwa lezace pod nim piksele. Na drugiej ilustracji wida¢ efekt catej operacji. Wystarczylo tylko jedno
pociagniecie odpowiednim narzedziem.

Podczas przeciagania narzedziem Wypychanie w lewo (Push Left) w dét piksele lezace pod pedzlem sa przesuwane
w prawo. Istniejacy tu problem zostat rozwigzany jednym pociagnieciem
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W przypadku tego zdjecia cala operacja byla prosta, bo tlo jest gladkie. Gdyby zawieralo duzo szczegétow

— co czgsto sie zdarza na portretach robionych w plenerze — taki retusz wymagalby znacznie wigcej pracy.
Tutaj musialem poprawi¢ tylko koncowki wlosow, ktére réwniez zostaly przesuniete w prawo. Do takich popra-
wek najlepiej nadaje si¢ narzedzie Stempel (Clone Stamp) lub Pedzel korygujgcy (Healing Brush).

Filtr Skraplanie (Liquify) jest pozeraczem zasobow. Jesli pracujesz z duzym plikiem, jego
wczytywanie i przetwarzanie moze odbywac sie bardzo wolno. W takiej sytuacji zaznacz
odpowiedni fragment jeszcze przed uruchomieniem filtra. Wéwczas tylko ten fragment bedzie przetwarzany,
a to na pewno przyspieszy caly proces.

Ten przyklad pokazuje tylko malg czastke mozliwosci filtra. Zachecam Cie do zapoznania si¢ z nim bardziej
szczegolowo. Umiejetne postugiwanie si¢ dostepnymi tu narzedziami pozwala tworzy¢ naprawde interesujace
efekty.



Podsumowanie

W tym rozdziale poznali§my szereg narzedzi retuszerskich i podstawowe sposoby ich stosowania. Chociaz sa
nazywane retuszerskimi, narzedzia te sa stosowane réwniez do renowacji zdjec.

Sercem wiekszosci z tych narzedzi jest pedzel, ktory mozna modyfikowa¢ na mnéstwo rozmaitych sposobéw.
Dlatego przeglad narzedzi retuszerskich rozpoczelismy whasnie od pedzla w czystej postaci, aby poznaé¢ metody
jego modyfikowania za pomocg panelu wysuwanego z paska opcji oraz panelu Pedzle (Brushes). Pierwszy z tych
paneli oferuje dostep do najbardziej podstawowych parametréw i to od niego powiniene$ rozpoczyna¢ dostoso-
wywanie pedzli do konkretnych potrzeb.

Nastepnie poznali$my kilka narzedzi, ktore w swym dziataniu bazuja wlasnie na pedzlach. Byly to: Stempel
(Clone Stamp), Pedzel korygujgcy (Healing Brush) i Punktowy pedzel korygujgcy (Spot Healing Brush). Stwierdzi-
lismy, ze narzedzie Stempel (Clone Stamp) najlepiej sprawdza sie, gdy chodzi o wierne kopiowanie elementéw
obrazu; Pedzel korygujgcy (Healing Brush) jest dobry w sytuacjach, w ktérych materiat skopiowany trzeba wto-
pi¢ w nowe otoczenie, a Punktowy pedzel korygujgcy (Spot Healing Brush) jest najlepszy w usuwaniu drobnych
skaz obrazu.

Poznali$my takze moje ulubione narzedzie, Latka (Patch), bedace bliskim kuzynem narzedzia Pedzel korygujgcy
(Healing Brush). Do kopiowania pikseli z jednego miejsca w drugie narzedzie to wykorzystuje zaznaczenia
zamiast pedzla. Efekty jego dziatania mozna dodatkowo cyzelowaé za pomoca polecenia Stonuj (Fade).

Widzieli$my, jak dzieki opcjom zawartym w liScie rozwijanej Probka (Sample) mozna operowa¢ narzedziami
Stempel (Clone Stamp), Pedzel korygujgcy (Healing Brush) i Punktowy pedzel korygujgcy (Spot Healing Brush)
na oddzielnej warstwie. Umozliwia to izolowanie skutkéw dzialania tych narzedzi od warstw oryginalnych,
a to z kolei zapewnia odwracalno$¢ procesu retuszowania. Niestety, opcje te nie s3 dostepne dla narzedzia
Latka (Patch).

Na koniec rzucili$my okiem na potezne narzedzie, jakim jest filtr Skraplanie (Liquify). W sytuacjach, w ktérych
jego stosowanie ma sens, sprawdza si¢ rewelacyjnie i pod wzgledem skutecznosci pozostawia daleko w tyle inne
narzedzia i techniki retuszerskie. Warto przy tym pamieta, ze mozna przyspieszy¢ dziatanie tego filtra, jedli
przed jego uruchomieniem zaznaczy si¢ obszar przeznaczony do obrobki.
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