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PERSPEKTYWA,
PUNKT WIDZENIA I SKALA

otografia kondensuje $wiat tréjwymiarowy do dwéch wymiaréw. Splaszcza rzeczy-
F wisto$¢. Istnieje jednak mozliwo$¢ zachowania przynajmniej wrazenia glebi prze-

strzennej na zdjeciach, jesli zadba sie o wlasciwa perspektywe i dokona odpowiednie-
go wyboru obiektywu, punktu widzenia i skali. Trafno$¢ tych wyboréw ma jeszcze wigksze
znaczenie, gdy fotografujemy obiekty, ktére potem maja by¢ taczone w jedna realistycznie
wygladajaca kompozycje. Kolejnym czynnikiem majacym wplyw na wrazenie przestrzen-
nosci jest $wiatto, o ktérym duzo méwiliémy w poprzednim rozdziale. Teraz skoncentru-
jemy sie na tym, jak relacje przestrzenne istniejace w otaczajacym nas tréjwymiarowym
$wiecie sa odwzorowywane przez obiektyw na plaszczyzne zdjecia.

Wiasciwe zrozumienie regut rzadzacych tym odwzorowywaniem w fotografii bezposred-
niej jest niezbedne, jesli chce si¢ podobne odwzorowanie uzyska¢ w realistycznej kompozy-
¢ji. Czy zdarzylo Ci sie widzie¢ zmontowany obraz, na ktérym skala i perspektywa byty tak
dalece niespdjne, ze calo$¢ wygladala raczej jak kiepska kreskowka? A moze widziale$ inne
obrazy, na ktdérych tylko niektére elementy byly niedopasowane, ale to juz wystarczyto,

zeby calo$¢ wygladala niewiarygodnie. Je$li w swojej kompozycji dopasujesz perspektywe
(nie zapominajac o o$wietleniu) wszystkich elementdw, istnieje duza szansa, ze bedzie to
obraz przekonujaco realistyczny. Poniewaz Photoshop jest programem dwuwymiarowym,
musisz si¢ nauczy¢ poruszania tylko w dwdch kierunkach: X (poziom) i Y (pion).
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Trzeci wymiar, nieobecny w Photoshopie, to Z (glebia).
Dopdki zdjecie nie zostanie wykonane, mozemy z tego
wymiaru korzysta¢, zmieniajac np. polozenie aparatu lub
zrédel swiatla. Po przeniesieniu fotografii do Photoshopa
wielu z tych wizualnie waznych parametréw nie mozemy
juz zmieni¢. Dlatego tak wazne jest wcze$niejsze zaplano-
wanie i odpowiednie wykonanie fotografii.

Z lektury tego rozdzialu dowiesz sie:

o jak dobierac obiektyw,

o jakie reguly rzadza perspektywa w fotogratfii,

o jak uzyskac spdjnos¢ perspektywy w kompozycji,

e jak zapanowac¢ nad skala poszczegélnych sktadnikéw,

o jak tworzy¢ obrazy surrealistyczne przez famanie regul
rzadzacych perspektywa i skala.

OBIEKTYWY

Przed wykonaniem kazdego zdjecia zawodowy fotograf
podejmuje szereg decyzji odnosnie sprzetu fotograficzne-
go, wyboru obiektywu, punktu widzenia, o$wietlenia, wa-
runkdéw studyjnych i stylu. Decyzje te maja duzy wplyw
na wyglad, klimat i jako$¢ fotografii, a to z kolei moze
przyczynic sie do u$wietnienia lub zepsucia koricowego
rezultatu, czyli kompozycji. Planowanie, dobér odpo-
wiedniego sprzetu i podejmowanie wlasciwych decyzji

w czasie wykonywania zdje¢ gwarantuja uzyskiwanie
oczekiwanych rezultatéw. Do tego wszystkiego potrzebna
jest doglebna znajomo$¢ posiadanego sprzetu, a zwlasz-
cza obiektywéw. Przed kazdym zdjeciem musisz przeciez
zdecydowad, jakiej uzy¢ ogniskowej i jakiej przystony, aby
uzyskac okreslona glebie ostrosci, a to sa decyzje, ktére
maja znaczacy wplyw na sposéb, w jaki obiektyw odwzo-
ruje znajdujaca sie przed nim scene.

Ksigzka ta nie jest wyczerpujacym podrecz-
nikiem fotografii — kilka stron poswieconych tej tematyce
nie zastapi wyktadow, bogatej literatury czy kurséw foto-
grafowania. Tutaj znajdziesz tylko skrotowe omodwienie
dziatania réznych typow obiektywow i ich przydatnosci

w fotografowaniu elementéw kompozycji.

Dtugosc ogniskowej

Dlugos¢ ogniskowej, podawana najcze$ciej w milime-
trach, jest to odleglo$¢, jaka istnieje przy ustawieniu
ostrosci na nieskonczono$¢, miedzy tylnym punktem

Kup ksigzke

gléwnym obiektywu a plaszczyzna ogniskowania, ktéra
w aparatach cyfrowych pokrywa sie z powierzchnia ma-
trycy. Ogniskowa o dtugosci 24 mm nalezy do krétkich

i charakteryzuje obiektywy szerokokatne, a ogniskowa
400 mm zaliczana jest do dlugich i wystepuje w tzw. te-
leobiektywach. Dlugo$¢ ogniskowej decyduje o kacie wi-
dzenia obiektywu, czyli o tym, jaka cze$¢ sceny znajdzie
sie w kadrze, a powigkszenie obiektywu okresla, jak duze
na zdjeciu beda poszczegdlne obiekty. Przy krétkiej ogni-
skowej kat widzenia obiektywu jest duzy, a powiekszenie
niewielkie. Ze wzrostem ogniskowej maleje kat widze-
nia, a rosnie powiegkszenie. Dlugos$¢ ogniskowej ma tez
wplyw na przestrzenne relacje miedzy planem pierwszym
a tlem — glebia sceny jest powiekszana lub zmniejszana.
Od tego parametru zalezy réwniez sposéb odwzorowa-
nia przedmiotéw i ludzi znajdujacych sie w kadrze — sa
przestrzennie deformowane przez obiektywy szerokokat-
ne i splaszczane przez teleobiektywy.

Jaka ogniskowa wybrac

Obiektywy z ogniskowymi o dlugosciach od 14 do

40 mm, jesli wspolpracuja z aparatem petnoklatkowym,
zaliczaja si¢ do szerokokatnych i nadaja sie do fotografo-
wania scen rozleglych, o duzej glebi przestrzennej i z wie-
loma planami (RYSUNEK 5.1). Szczegdlnie dobrze spraw-
dzaja sie przy fotografowaniu krajobrazdéw, architektury,
scen miejskich i wszedzie tam, gdzie trzeba mocno za-
akcentowac perspektywe (RYSUNKI 5.2 1 5.3). Obiektywy
szerokokatne maja tendencje wyolbrzymiania zalezno-
§ci przestrzennych istniejacych w fotografowanej sce-
nie, odwrotnie niz teleobiektywy, ktdre raczej wszystko

RYSUNEK 5.1. Ten pustynny krajobraz sfotografowano przy
uzyciu obiektywu szerokokatnego 28 mm. Zwr6¢ uwage, jak
rozlegte jest przejscie od planu pierwszego do tta. © JP

Pole¢ ksigzke
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RYSUNEK 5.2. To zdjecie wiezy Eiffla wykonano przy uzyciu
obiektywu szerokokatnego 24 mm. Obiektywy szerokokatne
pozwalaja fotografowac duze obiekty z bliska, ale je
znieksztatcaja, wyolbrzymiajac proporcje miedzy tym, co
bliskie, a tym, co dalekie. © JP

RYSUNEK 5.3. Wnetrze katedry Notre Dame sfotografowane
przy uzyciu obiektywu ultraszerokokatnego o ogniskowej

14 mm. Mimo ogromu tego wnetrza wiekszosc¢ zostata ujeta
w kadrze dzieki szerokiemu katowi widzenia obiektywu. Jak
widac, skracanie ogniskowej powoduje coraz mocniejsze
deformowanie fotografowanych obiektéw. © JP
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splaszczaja. Obiektywy posrednie, zwane standardowy-
mi, maja w systemach pelnoklatkowych ogniskowe o diu-
gosciach od 40 do 60 mm.

Petna klatka w terminologii aparatow cy-
frowych oznacza matryce o wymiarach 24x36 mm. Jest
to standardowy rozmiar klatki filmu 35 mm — najbardziej
rozpowszechnionego w czasach analogowych materiatu
Swiattoczutego.

Trzeba jednak pamietad, ze dlugos¢ ogniskowej zmienia
sie w zaleznosci od rozmiaréw matrycy, z ktéra obiektyw
wspolpracuje. Na przyklad obiektyw 50 mm zamontowa-
ny na korpusie z matryca pelnoklatkowq jest obiektywem
standardowym, co oznacza, ze ,widzi” $wiat podobnie jak
ludzkie oko (RYSUNKI 5.4 1 5.5) — nie jest ani szerokokat-
ny, ani dlugoogniskowy. Lecz ten sam obiektyw zamon-
towany na korpusie z matrycg w formacie DX bedzie
funkcjonowat jak krétki teleobiektyw, poniewaz tylko
cze$¢ tworzonego przez niego obrazu trafi na mniejsza
matryce, co w sumie da efekt identyczny z zawezeniem
kata widzenia. Dla uproszczenia bedziemy odtad zakla-
daé, ze matryca aparatu, jakim sie postugujemy, jest pet-
nowymiarowa.

Zakres teleobiektywdéw rozcigga si¢ od 75 do 1200 mm,

a nawet wiecej. Im dluzsza ogniskowa, tym wezszy kat
widzenia i silniejsze powiekszenie. Naprawde dlugie tele-
obiektywy mozesz zobaczy¢ w rekach zawodowych foto-
reporteréw polujacych na interesujace momenty meczu
pilkarskiego lub innego wydarzenia sportowego. Obiek-
tywy o dlugich ogniskowych pozwalaja z daleka wylowi¢

F b |

RYSUNEK 5.4. To zdjecie krajobrazowe zostato zrobione
przy uzyciu obiektywu 50 mm, uznawanego powszechnie
za standardowy, poniewaz nie powieksza ani nie zmniejsza
skali obrazu widzianego gotym okiem. © JP
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pojedynczy obiekt i na dodatek skutecznie oddzielaja go
od tla, ktére zazwyczaj jest mocno rozmywane (RYSU-
NEK 5.6).

Zeby zrobi¢ udana kompozycje, trzeba dobrze znaé wias-
ciwosci réznych obiektywdw, bo tylko wtedy mozna tak
sfotografowac poszczegélne elementy, aby dalo si¢ je

polaczy¢ w obraz wygladajacy jak fotografia wykonana

by’
i
't
i

RYSUNEK 5.5. Zdjecie tego sekatego drzewa zrobiono
przy uzyciu obiektywu 70 mm, czyli nieco dtuzszego niz
standardowy. W poréwnaniu z tym, co byto widac gotym
okiem, scena jest troche powiekszona. © JP

z jednego miejsca i jednym obiektywem. Niewlasciwie
sfotografowane elementy nie beda do siebie pasowaly —
beda sie wydawaly nienaturalnie duze lub mate, a nawet
moga sprawiac wrazenie zdeformowanych i dla widza be-
dzie oczywiste, ze obraz jest kiepsko zmontowany. Na RY-
SUNKU 5.7 pokazano te sama scene sfotografowana przy
uzyciu obiektywéw o coraz dluzszej ogniskowe;j.

Jesli chodzi o sposéb, w jaki obiektyw odwzorowuje fo-
tografowana scene, to interesujacy jest fakt, ze jesli po-
réwna si¢ obraz zarejestrowany przy ogniskowej 200 mm
(RYSUNEK 5.8) z obrazem uchwyconym obiektywem

24 mm i przycietym tak, aby na obu widoczny byl ten
sam fragment sceny (RYSUNEK 5.9), to wida¢, ze w grun-
cie rzeczy sa one jednakowe. Okazuje sig, ze zmiana ogni-
skowej nie wplywa na sposéb, w jaki scena jest odwzo-
rowywana na matrycy aparatu. Zmienia si¢ natomiast
powiekszenie. Jest to niezwykle wazne spostrzezenie

w kontekscie skladania obrazéw z elementéw fotografo-
wanych niezaleznie jeden od drugiego. Jesli maja wspot-

gra¢ ze soba, powinny by¢ fotografowane przy uzyciu

RYSUNEK 5.6. Tych mtodych baseballistéw sportretowano
przy uzyciu obiektywu 100 mm z szeroko otwartg przystona.
Chociaz 100 mm to jeszcze nie jest dtugi teleobiektyw, ale

i tak wida¢ mocne rozmycie tta. © JP

RYSUNEK 5.7. Ta sama scena sfotografowana przy uzyciu obiektywéw 24 mm, 50 mm, 100 mm i 200 mm. Zwrd¢ uwage, jak
zmieniaja sie relacje przestrzenne wraz ze wzrostem ogniskowej. © Hannah Thiem
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RYSUNEK 5.8. Zdjecie z poprzedniego rysunku wykonane
przy uzyciu obiektywu 200 mm. © Hannah Thiem

wlasciwie dobranych obiektywéw. Przykladowo, gdy tlem
kompozycji ma by¢ zdjecie wykonane przy uzyciu obiek-
tywu standardowego, wéwczas do fotografowania pozo-
stalych sktadnikéw nie powinno sie uzywac obiektywu
szerokokatnego.

HGVANEY  Zanim zabierzesz sie do fotografowa-

nia komponentéw nowej kompozycji, ustal, jaki ma by¢ kat
widzenia dla catego obrazu, a potem trzymaj sie tego usta-
lenia przez caty czas pracy nad kompozycja.

Relacje przestrzenne

Wraz ze zmiana ogniskowej obiektywu zmienia sie re-
lacja miedzy pierwszym planem a ttem zarejestrowa-
nego obrazu. Przy krétkich ogniskowych tlo wydaje sie
male i odlegle, a w miare wydluzania ogniskowej staje sie
ono coraz wieksze w poréwnaniu z pierwszym planem.
Zeby to zobaczy¢, sfotografuj ten sam obiekt, uzywajac
obiektywo6w o réznych ogniskowych — od krétkich do
bardzo dlugich — ale tak, by wymiary tego obiektu byly
na kazdym zdjeciu takie same. Komponujac obraz, ktéry
ma wyglada¢ tak samo realistycznie jak zwykla fotografia,
musisz o tych zaleznosciach pamietac i je uwzgledniac¢
(RYSUNEK 5.10).

Gtebia ostrosci

Glebia ostrosci to zakres odleglosci mierzonych od obiek-
tywu w glab sceny, przy ktérych obiekty sfotografowane
maja na zdjeciu akceptowalna ostro$¢. Obszary ostrosci
nie maja wyraznych granic. Przejscia do obszaréw nie-
ostrych sa dos¢ plynne. Wielko$¢ glebi ostrosci zalezy od

Kup ksigzke
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RYSUNEK 5.9. Obcieta wersja zdjecia wykonanego przy
ogniskowej 24 mm. Obcieto fragmenty niewidoczne na
zdjeciu wykonanym przy ogniskowej 200 mm. Zauwaz,
Ze, pomijajac mniejsza rozdzielczo$¢, wszystkie obiekty

i przestrzenne zaleznosci miedzy nimi wygladaja tutaj tak
samo jak na poprzednim zdjeciu. © Hannah Thiem

70 mm

300 mm

RYSUNEK 5.10. Dtugos¢ ogniskowej obiektywu decyduje

o kacie widzenia i stopniu powiekszenia. Katrin
sfotografowata ten sam obiekt, uzywajac czterech réznych
obiektywow: 18 mm, 35 mm, 70 mm i 300 mm. Po kazdej
zmianie obiektywu odsuwata sie od obiektu, aby jego
wymiary wzgledem kadru pozostaty bez zmian. Zwr6¢
uwage, jak zmienia sie relacja miedzy pierwszym planem
attem. © KE
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wielko$ci otworu przyslony, rozmiaréw matrycy i odle-
glosci do obiektu, na ktéry nastawiona jest ostro$¢. Maly
otwor przystony oznacza wieksza glebie ostrosci i na od-
wrét. Male otwory oznaczane sa wyzszymi liczbami, np.
11, 16 czy 22, natomiast duze otwory, wpuszczajace wie-
cej $wiatla, przypisane sa do malych liczb: 1.4, 2.8, 41 5.6.

Pozornie wydaje sig, ze obiektywy szerokokatne maja
wieksza glebie ostrosci niz teleobiektywy, ale jest to tylko
zludzenie spowodowane tym, ze ze wzgledu na szersze

RYSUNEK 5.11. Zdjecia robione przy uzyciu obiektywow
szerokokatnych wydaja sie miec gtebie ostrosci
nieskonczenie wielka, bo wszystko, od pierwszego planu az
po odlegte tto, wydaje sie bardzo ostre. Widoczne tu zdjecie
zostato zrobione w stanie Utah przy uzyciu obiektywu 28 mm
z przystona f/16. Maty otwér przystony dodatkowo zwiekszyt
gtebie ostrosci. © JP

RYSUNEK 5.13. Ten kwiat sfotografowano z mata gtebia
ostrosci. Nie sprawdzi sie jako element kompozycji,
poniewaz niektore jego krawedzie sa nieostre. Nie tylko
trudno bedzie go dobrze zamaskowaé, ale tez od razu bedzie
sie rzucat w oczy jako niepasujacy do reszty. © Hannah
Thiem
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pole widzenia obszar objety dobra ostroscia jest wiekszy
(RYSUNEK 5.11). Teleobiektywy maja matle pole widzenia
iich glebia ostrosci wydaje sie¢ mniejsza (RYSUNEK 5.12).
Ale jesli sfotografujesz te sama scene z tego samego miej-
sca i przy takiej samej przystonie, uzywajac najpierw
teleobiektywu, a nastepnie obiektywu szerokokatnego

i obetniesz drugie zdjecie, aby pod wzgledem zawarto$ci
pokrywalo sie z pierwszym, glebia ostrosci na obu bedzie
taka sama. Widac to tez na rysunkach 5.8 5.9, z tym ze
obcieta wersja zdjecia szerokokatnego wydaje si¢ ogdlnie
mniej ostra, ale to wynika z jej mniejszej rozdzielczosci.
Gdy komponujesz obrazy z wielu zdje¢, musisz zwra-

ca¢ uwage na glebie ostrosci nie tylko catego obrazu, ale
takze poszczegdlnych jego sktadnikéw. Przykladowo, je-
§li dla catej kompozycji przyjmiesz szeroki kat widzenia

z duza glebia ostrosci (wszystko ostre), to przy fotografo-
waniu kolejnych elementéw musisz dba¢, aby byly réwnie
ostre na calej swojej gltebokosci, od przedniej krawedzi
po tylng. Jesli jaki$ element bedzie sfotografowany z mala
glebia ostrosci i nie wszystkie jego krawedzie beda do-
statecznie ostre (RYSUNEK 5.13), po prostu nie bedzie
pasowal do kompozycji, w ktérej wszystko jest ostre.
Kompozycja powinna skiadac sie z elementéw calkowicie
ostrych, a jesli chcesz splycic glebie ostrosci catego obra-
zu, mozesz to zrobi¢ na koncu, gdy juz wszystkie elemen-
ty beda na swoich miejscach.

RYSUNEK 5.12. W makrofotografii nawet tak krotki
teleobiektyw jak ten 70-milimetrowy, ktéry tutaj
zastosowano, daje bardzo mata gtebie ostrosci. Innymi
stowy, ostro$¢ szybko zanika, zwtaszcza przy szeroko
otwartej przystonie. To zdjecie zostato wykonane przy f/5. ©
Hannah Thiem
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CZAS NASWIETLANIA A ROZMYCIE RUCHU

Krotki czas naswietlania pozwala uchwycic¢ obiekt w ruchu
bez jego rozmycia, natomiast dtugi czas powoduje takie
rozmycie (RYSUNEK 5.14). Czasami moze to dac intere-
sujacy efekt (RYSUNEK 5.15). Pierwsze zdjecie zostato
wykonane z 4-sekundowym czasem naswietlania podczas
postoju karuzeli, a drugie z takim samym czasem, ale po
jej uruchomieniu.

RYSUNEK 5.14. Do wykonania zdjecia ostrego ustawiono
bardzo krétki czas otwarcia migawki %20 sekundy,

a w celu uzyskania efektu ,aksamitnej” wody czas ten
zostat ustawiony na 3 sekundy. © SD

RYSUNEK 5.15. Zastosowanie statywu umozliwia
taczenie w jednym ujeciu elementéw ostro zarysowanych
z rozmytymi. © SD

Kup ksigzke

Istnieje wiele technik pozwalajacych utworzy¢ efekt roz-
mycia spowodowanego ruchem, ale taki sztucznie uzy-
skany nigdy nie bedzie rownie realistyczny jak natural-

ne optyczne rozmycie. Jezeli planujesz dodanie takiego
efektu do kompozycji, to przygotuj kilka zdjec obiektu

z naturalnym rozmyciem (RYSUNEK 5.16). Bedzie mozna
to rozmycie wykorzystac bezposrednio, przenoszac je do
kompozycji, lub jako wzorzec dla sztucznego rozmycia.
Do wykonywania zdje¢ zaréwno takich, na ktérych obiekt
ruchomy ma by¢ rozmyty, jak i takich, na ktérych ma

by¢ ostry, doskonale nadaje sie tryb priorytetu migawki
(Shutter Priority). Polega on na recznym ustawieniu czasu
otwarcia migawki, pozostawiajac dobér przystony auto-
matyce aparatu. Czasy rzedu Y1000 lub Y500 sekundy bardzo
dobrze zamrazaja nawet szybkie ruchy, a przy czasach
dtuzszych niz 6o sekundy rozmyciu ulegaja réwniez ruchy
powolne.

RYSUNEK 5.16. Ekran LCD aparatu cyfrowego pozwala
obejrze¢ zdjecie natychmiast po jego wykonaniu, co
utatwia eksperymentowanie z réznymi ustawieniami
migawki i przystony. © SD
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PUNKT WIDZENIA

Jako fotografowie zawsze szukamy nietypowego punk-

tu widzenia, aby stamtad zrobi¢ zdjecie, ktére wszyst-
kich zadziwi. Znacznie cze$ciej niz inni ludzie ogladamy
ewentualny motyw zdjecia z réznych stron. Ciekawi nas,
jak bedzie wygladata ulica z konkretnego okna, ze scho-
déw przeciwpozarowych lub z poziomu gruntu, a moze
nawet spod wody. Prawdopodobnie najczesciej trzymamy
aparat na wysokosci oczu, ale bez wahania przykucamy
lub wskakujemy na fawke w parku, aby uchwyci¢ gtéwny
motyw zdjecia pod innym katem. Méwimy wtedy, ze szu-
kamy lepszego punktu widzenia.

W pracy nad kompozycja, gdy juz mamy okreslony punkt

widzenia dla finalnego obrazu, wszystkie elementy skta-
dowe fotografujemy, zachowujac ten wtasnie ustalony

punkt widzenia, albo przynajmniej staramy sie, zeby to

T

uwagi widza, po prostu jest niezauwazany. © JP
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tak wygladato. Zdjecia te musza tez mie¢ wlasciwg dla
danego punktu widzenia perspektywe. Dopasowywaniem
perspektywy poszczegdlnych sktadnikéw kompozycji zaj-
miemy sie w dalszej czesci rozdzialu, a na razie skupimy
si¢ na wyborze punktu widzenia. Wyboru tego trzeba
dokonac jeszcze przed rozpoczeciem fotografowania
czegokolwiek, aby mie¢ swego rodzaju szablon okreslaja-
cy, jak nalezy fotografowac poszczegdlne elementy. Jesli
zaczniesz fotografowac z poziomu oczu, a potem w po-
fowie pracy zmienisz zdanie i uznasz, ze jednak lepszy
bylby punkt widzenia polozony wyzej, bedziesz musiat
wszystkie zdjecia wykonac od nowa. Wyboru punktu wi-
dzenia powiniene$ dokona¢ w fazie planowania, o ktérej
pisaliSmy w rozdziale 3., ,Planowanie i przygotowania’,

a w ostatecznosci powinna to by¢ pierwsza decyzja, jaka
podejmiesz w fazie fotografowania.
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RYSUNEK 5.17. Paryska ulica sfotografowana z poziomu oczu. Na zdjeciach takich jak to punkt widzenia nie absorbuje
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RYSUNEK 5.18. Dla tej
kompozycji przyjeto punkt
widzenia potozony nieco
ponizej poziomu oczu,

co podkresla znaczenie
gtéwnego motywu. Jim
wykonat ten obraz dla
czasopisma ,, Time” jako
ilustracje artykutu na temat
dopingu wsérdd sportowcow.
©JP

Widok z poziomu oczu

W zaleznosci od wzrostu najcze$ciej robimy zdjecia, trzy-
majac aparat na wysokosci od 1,5 do 2 metréw nad zie-
mia, czyli na wysoko$ci oczu. Jest to nasz naturalny punkt
widzenia i mozna powiedzie(, ze jest on wspdlna cecha
wiekszosci naszych zdjec. Z pewnoscia jest to najbardziej
oczywisty punkt widzenia, ale to wcale nie oznacza, ze
nalezy go unika¢. W wielu sytuacjach jest jak najbardziej
wlasciwy, poniewaz nie rozprasza uwagi widza swa nie-
zwykloscia. Widz przywykly do ogladania $wiata z takiej
wlasnie wysoko$ci przyjmuje taki punkt widzenia jako

rzecz naturalna i nie zwraca na niego uwagi, a przez to

bardziej skupia sie na samej zawartosci obrazu (RYSUN- RYSUNEK 5.19. Tropikalne niebo nad Morzem Karaibskim
K15.17 15.18). widziane z okna samolotu. © JP

Widok z gory

Kazde zdjecie wykonane z poziomu wyzszego niz oczy z duzej wysokosci (RYSUNEK 5.19), ale do wszystkich,
pokazuje widok z géry. Takie zdjecia mozna robi¢ z dra- na ktérych gtéwny motywy pokazany jest z géry (RYSU-
biny, dachu, mostu, samolotu badz helikoptera. Okresle- NEK 5.20), jak chociazby zainscenizowana scena szpitalna

nie ,widok z géry” nie odnosi sie tylko do zdje¢ robionych (RYSUNEK 5.21).
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RYSUNEK 5.20. Konceptualny
portret Waltera Wristona
wykonany na zlecenie
czasopisma ,Wired”. Walter byt
prezesem Citibanku i w latach
1967 -1984 dat sie poznac jako
jeden z najbardziej wptywowych
bankowcéw. Wprowadzit wiele
$miatych jak na tamte czasy
innowacji, z ktérych dzisiaj
wszyscy korzystamy. Redakcja
»Wired” zyczyta sobie, aby
portret ukazywat go jako
giganta panujacego nad cata
branza bankowa. © JP

RYSUNEK 5.21. Kolejny przyktad
ilustracji wykonanej dla
czasopisma ,Wired”, w ktorej
przyjeto punkt widzenia
potozony na wysokosci nieco
wiekszej niz wzrost dorostego
cztowieka. Kreatywny wybor
punktu widzenia moze
spowodowac, ze kompozycja
bedzie sie wyrézniac swoja
oryginalnoscia. © JP
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Widok z poziomu gruntu

Podobnie jak widok z géry nietypowy jest réwniez widok
z poziomu gruntu (RYSUNEK 5.22). Umieszczenie aparatu
nisko przy ziemi czasami pozwala pokaza¢ zwyczajna na
pozér scene w interesujacej perspektywie, a to otwiera
szanse na naprawde dobry obraz. Wybér punktu widze-
nia powinien zawsze wynika¢ z ogélnej koncepcji realizo-
wanej kompozycji (RYSUNEK 5.23).

Wybdr konkretnego punktu widzenia jest sprawa bardzo
osobista i jednym z najbardziej kreatywnych elementéw
calego procesu, jesli wzia¢ pod uwage wszystkie mozli-
we punkty widzenia. Najwigksza swobode w tym zakresie
oferuje srodowisko podwodne, poniewaz dziatanie grawi-
tacji jest tam mocno ograniczone (RYSUNKI 5.24 | 5.25).

Kup ksigzke
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RYSUNEK 5.22. Ten wybrukowany kamienna kostka plac
sfotografowano z wysokosci kilkunastu centymetréw. Aby
dodatkowo podkresli¢ niezwyktosc tego punktu widzenia,
zastosowano szerokokatny obiektyw o ogniskowej
wynoszacej zaledwie 14 mm. © JP

RYSUNEK 5.23. Jedna z dawnych, jeszcze z czaséw
analogowych i przedphotoshopowych, kompozycji Jima,
ukazujaca $wiat z perspektywy mrowki. Zastosowanie
unikatowego punktu widzenia i niezwykle szerokiej
perspektywy pozwolito mu osiagnac tak wspaniaty efekt
mimo wszystkich ograniczen typowych dla fotografii
analogowej. Zainteresowanym przypominamy, ze Katrin
opisata proces tworzenia tego obrazu w rozdziale 1. © JP

RYSUNEK 5.24. Patrzac na pomost i podtrzymujace go
stupy z gtebokosci 12 metréw, odkrywamy kolejny wymiar
postrzegania $wiata. © JP
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RYSUNEK 5.25. W tej kompozycji wykonanej dla ,National Geographic Traveler” i majacej ilustrowac ttok w popularnych
miejscach turystycznych Jim wypetnit scene podwodna ttumem ptetwonurkédw. Wybér podwodnego punktu widzenia
moze by¢ nieztym sposobem na zainteresowanie czytelnika artykutem, ktéry masz zilustrowac. © JP
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PERSPEKTYWA

Perspektywa w kontekscie wizualnej percepcji jest to
sposob, w jaki widzimy obiekty w zaleznosci od ich prze-
strzennych atrybutéw i naszego potozenia wzgledem
nich. W malarstwie i fotografii perspektywa jest metoda
przedstawiania na plaskiej powierzchni tréjwymiarowych
obiektéw i przestrzennych relacji miedzy nimi. Wezesno-
renesansowi artysci, tacy jak Alberti, Brunelleschi, Do-
natello i Masaccio, doceniajacy piekno matematyki, byli
autorami koncepcji wykorzystujacej perspektywe do
komponowania obrazéw. Traktowali plaszczyzne obra-
zu jako przezroczyste okno, przez ktére mozna patrzec

z ustalonego punktu. Zanim zaczeto stosowac perspekty-
we, obrazy byly ptaskie, a obiekty utozone jeden na dru-
gim, jakby byly wyciete z papieru. Dopiero zrozumienie
zasad perspektywy pozwolito artystom pokazywac swiat
w sposob realistyczny i bardziej przekonujacy, niz robili
to wczesnie;j.

Réwniez wspdlczesny fotograf powinien dobrze znaé

i rozumie¢ te zasady, jesli chce robi¢ dobre zdjecia, a tym
bardziej jesli chce tworzy¢ realistyczne kompozycje. Gdy
robisz zwyktle zdjecie, wéwczas wybrany przez Ciebie
punkt widzenia, ogniskowa obiektywu i sam motyw zdje-
cia wyznaczaja perspektywe obrazu i na dobra sprawe nie
musisz znac tej calej matematyki, jaka sie z tym wiaze.
Wystarczy, ze popatrzysz w wizjer, znajdziesz fadna dla
oka kompozycje kadru i wci$niesz spust migawki. Aparat
zarejestruje dokladnie to, co zobaczyles. Ale gdy tworzysz
obraz, sktadajac go z pojedynczych elementéw, nie wy-
tworzysz iluzji realizmu bez stosowania zasad perspek-
tywy. Tylko wtedy sktadnik kompozycji potaczy sie z no-
wym otoczeniem, tak jakby zawsze w nim tkwil, gdy jego
perspektywa bedzie zgodna z perspektywa istniejaca na
zdjeciu stanowiacym tlo. Istnieja trzy rodzaje perspekty-
wy: jedno-, dwu- i trzypunktowa.

Kup ksigzke
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Perspektywa jednopunktowa

Okreslenie ,perspektywa jednopunktowa” bierze sie
stad, ze wszystkie linie biegnace w glab sceny zbiegaja sie
w jednym punkcie na linii horyzontu. Linia horyzontu
wyznacza poziom oczu obserwatora; moze by¢ wyzej lub
nizej, w zalezno$ci od przyjetego przez fotografa punk-
tu widzenia, a w przypadku kompozycji od efektu, jaki
chcemy uzyskac. Perspektywa jednopunktowa wystepuje
wtedy, gdy plaszczyzna obrazu (gdy robisz zdjecie, jest
to plaszczyzna matrycy) jest réwnolegta do dwdch osi
prostopadlosciennej sceny — takiej, w ktorej wszystkie
linie sg proste i przecinaja si¢ tylko pod katem prostym.
Jesli jeden element takiej sceny jest réwnolegly do ptasz-
czyzny obrazu, to pozostale jej elementy tez sa réwnole-
gle albo prostopadte do tej ptaszczyzny. Tylko w takich
warunkach moze istnie¢ perspektywa jednopunktowa.
Wszystkie linie prostopadle do ptaszczyzny obrazu beda
sie wtedy zbiega¢ w jednym punkcie na linii horyzontu
wyznaczajacej poziom oczu obserwatora.

Jesli fotografujesz sze$cian aparatem umieszczonym

w $rodku tego szescianu i z plaszczyzna obrazu ustawio-
na réwnolegle do jego przedniej Scianki, to znaczy, ze
uzywasz perspektywy jednopunktowej (RYSUNEK 5.26).
Gdy podniesiesz aparat na tyle, by zobaczy¢ w kadrze
goérna $cianke szescianu, przediuzenia dwéch bocznych
krawedzi tej §cianki przetna si¢ w punkcie zbiegu (RYSU-
NEK 5.27). Kilka zdje¢ z przykladami perspektywy jedno-
punktowej pokazano na RYSUNKACH 5.28 15.29.

Jesli rozumiesz dobrze reguly rzadzace perspektywa jed-
nopunktowa, mozesz przygotowac obraz tla z jednym
punktem zbiegu, a nastepnie dofaczac kolejne elementy
kompozycji, dbajac, aby wspomniane reguly byly spetnio-
ne (RYSUNEK 5.30).

Lo GElIATd)Y)  Wez aparat, wyjdz na spacer i zobacz,

ile uda Ci sie sfotografowac scen z perspektywa jednopunk-
towa. Podczas fotografowania nie przechylaj aparatu ani
w pionie, ani w poziomie.

19
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Horyzont

Punkt zbiegu

Linia podtoza

RYSUNEK 5.26. Szescian w przestrzeni prostopadtosciennej widziany w samym
Srodku perspektywy jednopunktowej. Z tego miejsca widoczna jest tylko przednia
Scianka sze$cianu. © JP

Horyzont

Punkt zbiegu

Linia podtoza

RYSUNEK 5.27. W perspektywie jednopunktowej, gdy szeScian obnizymy, aby wida¢
byto jego gbrna Scianke, przedtuzenia dwoch bocznych krawedzi tej $cianki przetna
sie w punkcie zbiegu na linii horyzontu. © JP

Kup ksigzke

Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/page354U~rf/phmas2
http://helion.pl/page354U~rt/phmas2

Rozdzial 5.  PERSPEKTYWA, PUNKT WIDZENIA | SKALA 121

(I

-

=l

-}k

RYSUNEK 5.28. Gdy fotografujesz ptaska powierzchnie

aparatem ustawionym tak, aby ptaszczyzna obrazu byta w rzeczywistosci sg poziome, na zdjeciu biegng wszystkie
réwnolegta do tej powierzchni, jak w przypadku tych drzwi do jednego punktu, to znaczy, ze masz do czynienia
w Madrycie, otrzymasz zawsze zdjecie z perspektywa z perspektywa jednopunktowa. © JP

jednopunktowa. © JP

RYSUNEK 5.30. Jim wykonat ten obraz w ramach autopromocji. Z geometrycznego punktu widzenia jest to perspektywa

jednopunktowa i cho¢ wyglada jak prawdziwa fotografia, jest kompozycjg ponad 15 elementéw pochodzacych z réznych
fotografii. © JP
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Perspektywa dwupunktowa

Jesli szescian z rysunku 5.26 obrécisz tak, aby widzie¢
jego naroznik, otrzymasz perspektywe dwupunktowa
(RYSUNEK 5.31). Dwupunktowa, bo jesli przedluzysz gér-
ne i dolne krawedzie obu widocznych $cianek, otrzymasz
dwa punkty zbiegu, a nie jeden. Jesli obnizysz szescian,
aby zobaczy(¢ jego gérna $cianke, przediuzenia wszystkich
jej krawedzi beda zmierza¢ do tych samych dwdch punk-
téw zbiegu (RYSUNEK 5.32). Podobnie, jesli przesuniesz
sze$cian w gore, aby zobaczy¢ jego dolna §cianke, prze-
dluzenia wszystkich jej krawedzi beda zmierzac do tych
samych dwdch punktéw zbiegu (RYSUNEK 5.33). Zauwaz,
ze we wszystkich omawianych dotad przypadkach kra-
wedzie pionowe pozostaja zawsze wzajemnie rownolegle
i prostopadle do linii horyzontu. Gdyby tak nie bylo, to
by oznaczalo, ze masz do czynienia z perspektywa trzy-
punktowaq.

Jesli fotografujesz z daleka, uzywajac obiektywu stan-
dardowego lub teleobiektywu, punkty zbiegu moga by¢
daleko poza granicami kadru. Tak czy inaczej, jesli sfoto-
grafujesz rég budynku bez przechylania aparatu w pionie,
otrzymasz perspektywe dwupunktowa (RYSUNEK 5.34).
Lecz jesli przechylisz aparat w dét lub w gére, wykreujesz
tym samym trzeci punkt zbiegu, ale o tym powiemy wie-
cej w nastepnym punkcie. Przyklad kompozycji zbudo-
wanej na podstawie regul rzadzacych perspektywa dwu-
punktowa pokazany jest na RYSUNKU 5.35.

Przyjrzyj sie obrazom z rysunkéw

5.34 oraz 5.35 i sprobuj w kazdym z nich wskaza¢ dwa
gtéwne punkty zbiegu. W niektérych przypadkach punkty
te moga sie znajdowac poza granicami obrazu.

Punkty zbiegu

RYSUNEK 5.31. Szedcian w przestrzeni prostopadtosciennej widziany w samym
srodku perspektywy dwupunktowej. Po obréceniu sze$cianu o 45° wzgledem
perspektywy jednopunktowej przedtuzenia gérnych i dolnych krawedzi zbiegaja sie

w dwoch punktach na horyzoncie. © JP
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Punkty zbiegu

RS

Horyzont

e

RYSUNEK 5.32. W perspektywie dwupunktowej, gdy szescian obnizymy, aby wida¢
byto jego gérna $cianke, przedtuzenia wszystkich czterech krawedzi tej $cianki
przetna sie w dwoch réznych punktach zbiegu na linii horyzontu. © JP

A

P

Punkty zbiegu

RYSUNEK 5.33. Podobnie jak na rysunku 5.32, sze$cian przesuniety w gore tez
tworzy dwa punkty zbiegu. © JP
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RYSUNEK 5.35. Podstawowym zatozeniem projektowym tej niezwykle rozbudowanej kompozycji fotograficznej jest perspektywa
dwupunktowa. Czy potrafisz wskazac te dwa gtowne punkty zbiegu? Punktédw zbiegu jest tutaj wiecej, przez co obraz stwarza wrazenie
wielowymiarowego, ale nie zniechecaj sie i znajdz te dwa gtowne. Jim wykonat te kompozycje dla czasopisma ,Wired” jako ilustracje
do artykutu opisujacego Swiat, w ktorym koleje bytyby gtownym $rodkiem transportu. © JP

RYSUNEK 5.34. Trzy rozne sceny architektoniczne ilustrujace perspektywe dwupunktowa. Zauwaz, ze wszystkie krawedzie pionowe
sg rownolegte do brzegédw kadru. © JP

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/page354U~rf/phmas2
http://helion.pl/page354U~rt/phmas2

Rozdzial5. PERSPEKTYWA, PUNKT WIDZENIA | SKALA 125

Perspektywa trzypunktowa

Trzypunktowa perspektywa powstaje wtedy, gdy fotogra-
fujesz prostopadloscienna sceneg, ale ptaszczyzna obrazu
nie jest réwnolegla do zadnej linii w scenie. Postuzmy si¢
znowu przyktadem budynku, ktéry fotografujesz od stro-
ny naroznika, ale tym razem przechylasz aparat w gére,
aby uja¢ w kadrze réwniez wierzcholek budowli. W takiej
sytuacji otrzymasz zdjecie z perspektywa trzypunktowa.
Szescian z RYSUNKU 5.36 wyglada dokladnie tak, jakby
byt sfotografowany przy uzyciu obiektywu 14 mm skiero-
wanego lekko w gére. Z powodu deformacji, jakie wpro-
wadza obiektyw szerokokatny, punkty zbiegu lezace na
linii horyzontu znajduja si¢ stosunkowo blisko szescianu,
a punkt trzeci jest wyraZnie poza gérna granica kadru.
Trzypunktowa perspektywa moze si¢ przyda¢ do utwo-
rzenia jakiego$ niezwyklego, zdeformowanego ksztaltu
jako podstawy kompozycji. Dopasowywanie elementéw
takiej kompozycji jest trudniejsze, ale zwykle taki trud sie
optaca (RYSUNKI OD 5.37 DO 5.40).

RYSUNEK 5.37. Budynek sfotografowany przy uzyciu
obiektywu 14 mm w perspektywie trzypunktowej. Czy
potrafisz wskaza¢ punkty zbiegu? Im krétsza ogniskowa
zastosujesz i bardziej zblizysz sie do fotografowanego
obiektu, tym bardziej zdeformowany wyjdzie na zdjeciu.
© JP

Punkty zbiegu

RYSUNEK 5.36. Szescian zdeformowany, jakby

byt sfotografowany przy uzyciu obiektywu 14 mm

i w trzypunktowej perspektywie. Z powodu silnych
znieksztatcen wprowadzanych przez obiektyw punkty
zbiegu po lewej i prawej stronie szescianu znajduja sie
stosunkowo blisko. Znieksztatcenia powoduja szybsze
zbieganie sie przedtuzen poziomych krawedzi szeécianu.
Odsuniecie obiektywu i zwiekszenie dtugosci ogniskowej
spowodowatoby rozsuniecie punktéw zbiegu wzdtuz
horyzontu. Zauwaz, ze trzeci punkt zbiegu znajduje sie poza
gobrna krawedzia kadru. © JP

RYSUNEK 5.38. Kolejny przyktad zastosowania perspektywy

trzypunktowej i szerokokatnego obiektywu, tym razem
15 mm. Boczne punkty zbiegu sg wyraznie widoczne, ale
trzeci, z powodu matego odchylenia aparatu w pionie,
wypadt daleko poza gérna krawedzig kadru. © JP
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RYSUNEK 5.39. Zeby uzyskac
perspektywe trzypunktowa,

nie musisz patrze¢ w gore,

mozesz réwniez skierowac
obiektyw w dét. Widoczny

na tym zdjeciu Empire State
Building zostat sfotografowany

z samolotu, a uzyty obiektyw

miat ogniskowa 28 mm. Sprobuj
znalez¢ na tym zdjeciu wszystkie
trzy punkty zbiegu. Jak juz
wspominalismy, gdy fotografujesz
prostopadtoscienng scene, jak
widoczna na tym zdjeciu regularna
siatka budynkéw w Nowym Jorku,
i powierzchnia matrycy aparatu
nie jest rbwnolegta do zadnych
linii w tej scenie, powstaje zdjecie
z perspektywa trzypunktowa. © JP

RYSUNEK 5.40. Kompozycja ta
zostata wykonana w ramach
kampanii reklamowej i pokazuje
okna w biurowcu firmy Philips
Glass. Chociaz wydaje sie
prosta, nie byto tatwo potaczyc
nocne zdjecie budynku ze

sceng sfotografowana w $rodku
pogodnego dnia. Nietatwe byto
tez uzyskanie spdjnej perspektywy
catosci. © JP
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Ustalanie perspektywy

Ustalanie perspektywy istniejacej na wykonanym juz
zdjeciu nalezy rozpocza¢ od wyznaczenia jej punktow
zbiegu, ktére z kolei wyznaczaja lini¢ horyzontu. Poni-
zej linii horyzontu i réwnolegle do niej przebiega linia
gruntu, ktéra w przypadku fotografii stanowi tez dolna
krawedz obrazu. Linie lezace miedzy nimi to linie po-
przeczne. Dokladne ustalenie perspektywy zdjecia moze
by¢ zadaniem skomplikowanym, poniewaz wyznaczenie
punktéw zbiegu jest mozliwe tylko w scenach zawie-
rajacych obiekty o prostych geometrycznie ksztaltach

i ustawionych wzdluz réwnoleglych linii, tak jak budyn-
ki w mie$cie czy wagony pociggu. Perspektywa optyczna
istnieje réwniez w scenach zawierajacych drzewa, ludzi
iinne obiekty organiczne, ale wyznaczenie jej bez moz-
liwosci wskazania charakterystycznych linii jest bardzo
trudne. Pewnym ulatwieniem w takich sytuacjach jest
widoczny rzeczywisty horyzont, ktéry wtedy staje sie je-
dynym punktem odniesienia dla wstawianych elementéw
kompozycji. Na razie jednak zobaczmy, jak ustalanie per-
spektywy wykonuje sie w praktyce.

Rysowanie linii perspektywy

Znalezienie linii perspektywy jest pierwszym krokiem,
zwlaszcza gdy do obrazu chcemy doda¢ nowe elemen-

ty, zachowujac przy tym wlasciwa perspektywe i skale.
W ¢wiczeniu, ktérego wykonanie teraz proponujemy,

a takze w pozostaltych ¢wiczeniach z tego rozdzialu mo-
zesz napotkac nieznane Ci jeszcze techniki lub narze-
dzia Photoshopa, ale ich oméwienie znajdziesz na pewno
w rozdziatach nastepnych.

,O ch05_cornerbldg.jpg

1. Otwérz w Photoshopie plik ¢105_cornerbldg.jpg (RY-
SUNEK 5.41). W panelu Layers (Warstwy) kliknij dwukrot-
nie warstwe Background (Tto), aby zmienic¢ ja w warstwe
odblokowana. Nadaj tej warstwie nazwe Building (budy-
nek).

2. Punkty zbiegu beda poza granicami obrazu, wiec mu-
sisz powiekszy¢ obszar roboczy. W tym celu wybierz na-
rzedzie Crop (Kadrowanie), zakre$l caly obraz, a nastep-
nie rozszerz ramke kadrowania w lewo, w prawo i w gore,
aby zrobi¢ miejsce dla linii biegnacych do punktéw zbie-
gu (RYSUNEK 5.42).

Kup ksigzke
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RYSUNEK 5.41. Na tym zdjeciu prze¢wiczymy rysowanie linii
perspektywy. Na poczatek odblokuj warstwe Background
(Tto) i nadaj jej nazwe Building. © JP

RYSUNEK 5.42. Poszerz obszar roboczy na boki i w gore, aby
zrobi¢ miejsce do wytyczenia punktéw zbiegu. © JP

127

Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/page354U~rf/phmas2
http://helion.pl/page354U~rt/phmas2

128

Photoshop MASKOWANIE | KOMPONOWANIE

3. Utwoérz nowa warstwe, wypelnij ja kolorem bialym

i potem w panelu Layers (Warstwy) przeciagnij ja w dot
pod warstwe Building (RYSUNEK 5.43). W ten spos6b
utworzysz sobie czyste tlo, na ktérym bedziesz mégt pra-
cowac.

Layers
[
L £ Kind

Normal

Fill: 100

RYSUNEK 5.43. Utworz nowa warstwe, wypetnij ja kolorem
biatym i przeciagnij w dot pod warstwe Building, aby
utworzy¢ czyste tto do rysowania linii. © JP

4. Wybierz narzedzie Line (Linia) — jest ukryte w grupie
narzedzi stuzacych do rysowania ksztaltéw — i na pasku
opcji ustaw Shape (Ksztalt) oraz 3-punktowa szerokos$¢.
Wybierz tez jaskrawy i kontrastujacy z obrazem kolor dla
rysowanych linii (RYSUNEK 5.44).

] Rectangle Tool

) Rounded Rectangle Tool
™ Ellipse Tool
lygon Tool
Line Tool
Custom Shape Tool

RYSUNEK 5.44. Narzedzie Line (Linia) znajduje sie w grupie
narzedzi stuzacych do rysowania ksztattow. Ustaw jaskrawy
kolor i 3-punktowa szerokos¢ linii. © JP

Kup ksigzke

5. Za pomoca narzedzia Line (Linia) narysyj linie bieg-
naca wzdluz krawedzi dachu po prawej stronie budyn-
ku i przedluz ja az do korica obszaru roboczego (RYSU-
NEK 5.45). Staraj sie zachowa¢ przy tym maksymalna

precyzje.

RYSUNEK 5.45. Pierwsza linie perspektywy utworz,
przedtuzajac w prawo linie dachu. © JP

6. ZnajdZz w dolnej czesci budynku wyrazna linie kon-
strukcyjna i przedtuz ja az do przeciecia z pierwsza linia.
Wyznaczyles pierwszy punkt zbiegu (RYSUNEK 5.46).

RYSUNEK 5.46. ZnajdZ w dolnej czesci budynku wyrazna
linie konstrukcyjna i przedtuz ja az do przeciecia z pierwsza
linig. © JP
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7. Powtdrz czynnosci z etap6w 5. i 6. po lewej stro-
nie budynku, aby wyznaczy¢ drugi punkt zbiegu (RYSU-
NEK 5.47).

RYSUNEK 5.47. Aby wyznaczy¢ punkt zbiegu po lewej
stronie budynku, przedtuz po tej stronie linie dachu i linie
fundamentu. © JP

8. Narysuj lini¢ biegnaca wzdluz prawej krawedzi bu-
dynku i przedtuz ja w gére az do krawedzi obszaru robo-
czego (RYSUNEK 5.48).

RYSUNEK 5.48. Narysuj linie biegnaca wzdtuz pionowej
krawedzi budynku. © JP

Kup ksigzke

Rozdzial 5.  PERSPEKTYWA, PUNKT WIDZENIA | SKALA

9. Utworz linie biegnaca wzdluz lewej krawedzi budynku
iprzedluz ja az do przeciecia z linig utworzona w punk-
cie 8. W ten oto sposob wyznaczyle$ wszystkie trzy punkty
zbiegu perspektywy dla przykltadowego obrazu (RYSU-
NEK 5.49).

RYSUNEK 5.49. Narysuj linie wzdtuz lewej krawedzi budynku,
aby wyznaczy¢ ostatni, trzeci punkt zbiegu. O przydatnosci
linii perspektywy przekonasz sie w nastepnych dwoch
¢wiczeniach. © JP

Dopasowywanie perspektywy trzypunktowej
Teraz, kiedy znamy juz podstawowe zasady perspektywy,
mozemy przystapi¢ do fotografowania nowego elementu
kompozycji. Element ten powinien pasowac pod wzgle-
dem perspektywy do sceny, w ktéra ma by¢ wkompono-
wany. Wielu ludzi uwaza, Ze na etapie fotografowania nie
trzeba sie przejmowac perspektywa, bo mozna ja ,popra-
wic¢ w Photoshopie”. Jest to absolutnie btedne rozumowa-
nie. Wprawdzie Photoshop ma narzedzia stuzace do ko-
rygowania czy deformowania ksztaltéw, ale za ich pomo-
ca nie da sie w istotny i niezauwazalny dla widza sposéb
zmieni¢ perspektywy zarejestrowanego obrazu. Wszelkie
préby takiego dopasowywania perspektywy w postpro-
dukcji sa mniej lub bardziej, ale zawsze widoczne.

Kazdy element nalezy fotografowac w perspektywie

jak najbardziej zblizonej do tej, jaka ma by¢ w obrazie
finalnym, a dopiero wtedy, gdy wystapia jakie$ niedo-
kladnosci, mozna je skorygowaé za pomoca narzedzi
Photoshopa. Nigdy nie licz na to, Ze naprawisz perspekty-
we obiektu Zle sfotografowanego. Wyjatkiem od tej reguly
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sa tylko obiekty dwuwymiarowe. Perspektywe plaskiego
prostokata mozna dokladnie dopasowa¢ do innego pro-
stokata sfotografowanego w zupelnie innej perspektywie,
postugujac sie¢ narzedziem Free Transform (Przeksztalca-
nie swobodne).

A zatem, jak nalezy fotografowac kolejne elementy, aby
pasowaly do perspektywy calej kompozycji? Zacznijmy
od prostego przyktadu z perspektywa jednopunktowa.
Przede wszystkim trzeba wyznaczy¢ potozenie punktu
zbiegu w scenie, ktéra ma by¢ ttem kompozycji, rysu-
jac w tym celu linie perspektywy, tak jak w powyzszym
¢wiczeniu. Nastepnie wybierz motyw, ktéry logicznie
bedzie pasowal do otoczenia z perspektywa jednopunk-
tows, i sfotografuj go tak, aby na zdjeciu przyjal ksztatt

przystajacy do tréjkata utworzonego przez linie perspek-
tywy. Gdy tak sfotografowany element wkomponujesz

w sceng, bedzie sprawial wrazenie, jakby tam byl od za-
wsze, a jesli jeszcze dopasujesz oswietlenie, efekt bedzie
znakomity. Omdéwimy to teraz bardziej szczegétowo na
konkretnym przykladzie.

Lol IrA )Y Ponizsze ¢wiczenie warto wykonad, ro-

bigc samodzielnie wszystkie zdjecia, nawet wtedy, gdy nie
zamierza sie komponowa¢é obrazéw wymagajacych dopa-
sowywania perspektywy linearnej. Nauka wyniesiona z ta-
kiego ¢wiczenia bedzie na pewno pomocna réwniez przy
komponowaniu scen ztozonych z elementéw o ksztattach
organicznych.

DOPASOWYWANIE PERSPEKTYWY OBIEKTU DWUWYMIAROWEGO

Zatbézmy, ze chcesz umiescic prostokatny obraz w podob-
nym prostokacie, ale sfotografowanym w innej perspek-
tywie. Mozesz to zrealizowac, postugujac sie narzedziem
Free Transform (Przeksztatcanie swobodne), ktoére urucho-
misz za pomoca skrétu Ctrl+T (Command+T — Mac Os).
Potem przytrzymaj wcisniety klawisz Ctrl (Command —
Mac Os) i przeciagnij prawy gérny rég obrazu do pra-
wego gornego naroznika w prostokacie docelowym. To

RYSUNEK 5.50. Ta sekwencja
obrazéw przedstawia kolejne etapy
dopasowywania dwuwymiarowego
elementu do obszaru o podobnym
ksztatcie, ale sfotografowanego
pod innym katem. © JP

Kup ksigzke

samo zrob z pozostatymi trzema naroznikami i na koniec
wcisnij klawisz Enter (Return — Mac Os). W ten sposéb
tatwo i szybko dopasujesz perspektywe wstawianego ele-
mentu do perspektywy catej kompozycji. Problem w po-
staci deformacji wstawianego elementu moze pojawic sie
w przypadku znacznej réznicy proporcji obu prostokatéw.
W przyktadzie pokazanym na RYSUNKU 5.50 réznica ta
jest niewielka, wiec i rezultat jest zadowalajacy.
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/Q ch5_lightgrid.jpg
ch05_circuitboard.jpg
ch05_cb_1.jpg
ch05_cb_2.jpg
ch05_cb_3.jpg
ch05_cb_4.jpg
ch05_cb_5.jpg
ch05_cbcomposite.jpg

1. Otwoérz w Photoshopie nastepujace pliki:
ch5_lightgrid.jpg, ch05_circuitboard.jpg, ch05_cb_1.jpg,
ch05_cb_2.jpg, ch05_cb_3.jpg, ch05_cb_4.jpg,
ch05_cb_5.jpg i ch05_cbcomposite.jpg.

Jim wybral jako obraz docelowy zdjecie lotnicze zrobio-
ne o zmierzchu nad przedmiesciami Chicago (RYSU-

NEK 5.51). Nastepnie dopasowal do tej sceny zdjecie plytki
elektronicznej (RYSUNEK 5.52).

RYSUNEK 5.51. Zdjecie bazowe dla ¢wiczenia

w dopasowywaniu perspektywy jednopunktowej. Robigc
takie zdjecie samodzielnie, wybierz scene zawierajaca
wyrazne linie wzajemnie réwnolegte, bo to utatwi

Ci pbdzniejsza prace. © JP

RYSUNEK 5.52. Ptytka z obwodami drukowanymi
sfotografowana zgodnie z perspektywa zdjecia bazowego.
Jesli zdecydujesz sie wykonac takie zdjecie wtasnorecznie,
wybierz ptaski obiekt o ksztatcie prostokata. © JP

2. Kontynuujac prace, Jim wybral narzedzie Line (Linia)
i narysowal dwie linie perspektywy wzdluz linii, jakie na
zdjeciu tworzyly ciggi lamp ulicznych. Nastepnie kliknat

Kup ksigzke
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ikone folderu na dolnym pasku panelu Layers (Warstwy),
aby utworzy¢ grupe warstw, i umiescit w niej obie war-
stwy z narysowanymi liniami. Grupie tej nadal nazwe
Guides (linie pomocnicze) (RYSUNEK 5.53).

RYSUNEK 5.53. Zdjecie bazowe z naniesionymi liniami
perspektywy. Punkt zbiegu znalazt sie nad rzeczywistym
horyzontem, poniewaz w chwili, gdy zdjecie byto robione,
aparat znajdowat sie na wysokosci 410 m. Pamietaj, ze
horyzont perspektywy jest zawsze na poziomie oczu lub
aparatu fotograficznego. © JP

W Dobrym zwyczajem jest organizowanie

warstw w grupy i jeszcze nadawanie im odpowiednich ko-
loréw. Aby warstwie lub grupie warstw przypisac jakis$ ko-
lor, kliknij prawym przyciskiem myszy ikone oka wybranej
warstwy lub grupy i z menu podrecznego wybierz stosow-
ny kolor. Gdy zaczniesz tworzy¢ kompozycje zawierajace
wiele warstw, szybko przekonasz sie, ze nadawanie nazw
warstwom zaraz po ich utworzeniu i umieszczanie ich w ko-
lorowych folderach pozwala zachowac¢ porzadek organiza-
cyjny i sprzyja wydajniejszej pracy.

Zwrd¢ uwage, ze tym razem punkt zbiegu znalazl sie po-
wyzej naturalnej linii horyzontu. Stalo sie tak, poniewaz
dla aparatu linia horyzontu przebiega zawsze na tej samej
wysokosci, na jakiej znajduje si¢ aparat, a w tym przypad-
ku bylo to 410 metréw nad ziemia.

3. Aby sfotografowac plytke, Jim zamontowal aparat na
solidnym statywie i wybral obiektyw, ktéry wedlug niego
powinien umozliwi¢ uzyskanie obrazu o parametrach
zblizonych do zdjecia bazowego. Mial sfotografowac
mala rzecz w taki sposdb, aby potem pasowala do bardzo
rozlegtej sceny. Wybral zmiennoogniskowego Nikona
14-24 mm, bo czul, ze za jego pomoca uda mu sie uzy-
skac¢ na tyle mocno zdeformowany obraz matej ptytki, by
potem moéc go dopasowac do perspektywy sceny bazo-
wej. Ustawil aparat blisko plytki, nastawit przystone na
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f/22 i zabral sie za kadrowanie ujecia. Po kilku prébach

z rozmaitymi katami widzenia zrobit prébne zdjecie, ot-
worzyl je w Photoshopie, obrysowal plytke narzedziem
Pen (Pioro), przekonwertowal $ciezke na zaznaczenie,

w panelu Layers (Warstwy) kliknal ikone Add layer mask
(Utwdrz maske warstwy) i tak przygotowana warstwe
przenio6st do obrazu bazowego (RYSUNEK 5.54).

RYSUNEK 5.54. Przy pierwszej prébie dopasowanie
perspektywy nie byto najlepsze. Trzeba byto przesunac
aparat w inne potozenie i zrobi¢ nowe zdjecie. © JP

Ksztalt ptytki nie byt najgorszy, ale nie pasowat do linii
perspektywy. Bylo oczywiste, Ze deformacja musi by¢
mocniejsza, a punkt widzenia przesuniety nieco w prawo.
Proces dopasowywania perspektywy polega na robieniu
zdjecia prébnego, umieszczaniu go w scenie bazowej,
analizowaniu btedéw, wprowadzaniu poprawek (czasami
mikroskopijnych), robieniu kolejnego zdjecia i powtarza-
niu wszystkiego az do uzyskania wlasciwego rezultatu.

4. Jim skrécil troche ogniskowa obiektywu, przysu-

nal aparat nieco blizej ptytki i lekko w prawo, po czym
zrobil zdjecie i umiescit je w docelowej scenie (RYSU-
NEK 5.55). Deformacja obrazu plytki zostala uzyskana
wylacznie na drodze optycznej za pomoca obiektywu —
w Photoshopie zmieniono tylko skale, zeby plytka zmies-
cita si¢ miedzy liniami perspektywy. Jak wida¢, dopaso-
wanie jest juz lepsze, lecz przednia krawedz plytki spra-
wia wrazenie, jakby sie unosila w gore.

5. Aby skorygowac dostrzezone bledy, Jim podnidst
aparat i przesunat go w tyl, z tym ze ruchy te byly tym ra-
zem naprawde minimalne. Po umieszczeniu nowej plytki
w scenie (RYSUNEK 5.56) okazalo sig, ze niedopasowanie
jest dostatecznie mate, by mozna je skorygowac za pomo-
ca narzedzia Free Transform (Przeksztatcanie swobodne)
(RYSUNEK 5.57).

Kup ksigzke

RYSUNEK 5.55. Jim skrécit ogniskowa obiektywu i przysunat
aparat blizej ptytki. Perspektywa wstawionego elementu jest
teraz mocniejsza niz za pierwszym razem i nawet troche za
mocna. © JP

RYSUNEK 5.56. Niewielkie odsuniecie i podwyzszenie
aparatu sprawito, ze ksztatt ptytki zblizyt sie mocno do
linii perspektywy, ale do ideatu jeszcze troche brakowato.
Jednak odchytka byta na tyle mata, ze kwalifikowata sie
do skorygowania za pomoca narzedzia Free Transform
(Przeksztatcanie swobodne). © JP

RYSUNEK 5.57. Jim uaktywnit narzedzie Free Transform
(Przeksztatcanie swobodne) i trzymajac wcisniety klawisz
Ctrl (Command — Mac Os), poprzesuwat narozniki ptytki,
uzyskujac idealne dopasowanie do linii perspektywy. © JP
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6. W finalnej wersji obrazu Jim przyciemnit lekko miej- W praktyce precyzja dopasowania perspektywy jedno-
sca, gdzie plytka faczy sig z tlem, dzieki czemu potacze- punktowej bedzie zalezata od przyjetego przez Ciebie sty-
nie to stalo sie¢ mniej widoczne. Obraz zostal wykonany lu komponowania obrazéw, ale niezaleznie od tego, czy
tylko po to, by zademonstrowac opisywana technike, i nie bedziesz przywiazywal duza wage do szczegétéw, czy nie,
jest realizacja w pelni dopracowanej koncepcji (RYSU- powiniene$ powyzsze ¢wiczenie wykonac jak najstaran-
NEK 5.58). niej, aby dokladnie zrozumie¢, o co chodzi w tym dopa-

sowywaniu perspektywy. Jednak nie wystarczy wykonanie
kolejnych czynnosci z wykorzystaniem plikéw ¢wicze-
niowych. Opisywang technike powiniene$ zastosowa¢ do
wlasnych zdje¢, bo tylko wtedy poznasz doglebnie istote
calego procesu. Zachecamy Cie, aby$ préobowal dotad,

az uzyskasz rezultat, ktéry bedzie Cie satysfakcjonowal.
Przyklad w pelni dopracowanej kompozycji z perspekty-
wa jednopunktowa jest pokazany na RYSUNKU 5.59.

RYSUNEK 5.58. W ukonczonej kompozycji ptytka
elektroniczna sprawia wrazenie, jakby byta czescia
przedmiescia wielkiego miasta. © JP

RYSUNEK 5.59. Jim
wykonat te kompozycje dla
czasopisma ,New York”
jako ilustracje artykutu

na temat sprzedazy
powierzchni reklamowych
w nowojorskim metrze. © JP
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Dopasowywanie perspektywy

dwu- lub trzypunktowej

Proces dopasowywania perspektyw dwupunktowych

i trzypunktowych przebiega tak samo jak w przypadku
perspektywy jednopunktowej. Najpierw trzeba wyzna-
czy¢ punkty zbiegu, rysujac linie perspektywy, a potem
fotografowac kolejne elementy kompozycji w taki sposéb,
by nada¢ im ksztalty pasujace do narysowanych wcze$niej
linii. Jedyna réznica polega na tym, ze uzyskanie wlasci-
wego ksztaltu moze by¢ tutaj troche trudniejsze. Stopiert
trudnosci wzrasta z kazdym dodatkowym punktem zbie-
gu. Im bardziej ekstremalna perspektywa, jak ta, ktéra
tworzy szerokokatny obiektyw skierowany w gére na
wysoki budynek, tym trudniej dopasowa¢ do niej nowe
elementy. Istotne jest réwniez to, ze elementu sfotografo-
wanego pod niewlasciwym katem nie da sie tak fatwo po-
prawi¢ za pomoca narzedzia Free Transform (Przeksztat-
canie swobodne), jak przy perspektywie jednopunktowej.
Dlatego konieczne jest nadawanie kazdemu elementowi
wlasciwego ksztaltu juz na etapie fotografowania.

W Gdy wykonujesz kolejne zdjecia préb-
ne, uzywaj naprawde solidnego statywu i unikaj niekon-
trolowanych ruchéw aparatu miedzy jednym a drugim
zdjeciem, poniewaz dopasowywanie perspektywy jest
procesem, w ktédrym wtasciwy rezultat uzyskuje sie metoda
kolejnych przyblizen. Najlepiej w takich sytuacjach spraw-
dzaja sie statywy, ktére umozliwiajg poruszanie aparatem
za posrednictwem przektadni zebatych, bo wtedy mozna
naprawde doktadnie kontrolowa¢ wprowadzane zmiany,

a w razie potrzeby da sie przywroci¢ wczesniejsze potoze-
nie aparatu. Warto rowniez skorzystac z mozliwosci pod-
taczenia aparatu do komputera, bo wtedy rejestrowany
obraz jest na biezagco wyswietlany na monitorze i nie trzeba
go przenosic z karty pamieci na dysk twardy.

W nastepnym ¢wiczeniu obrazem bazowym bedzie foto-
grafia budynkéw stojacych przy jednym z nowojorskich
skrzyzowarn (RYSUNEK 5.60). Sprobujemy wstawi¢ w te
scene odpowiednio sfotografowany komputer (RYSU-
NEK 5.61). Nie jest to najbardziej wyszukane zestawienie,
ale doskonale ilustruje cel naszego ¢wiczenia.

/O ch05_3p_city.jpg
ch05_3p_box.jpg
ch05_3pointl.jpg
ch05_3point2.jpg
ch05_3point3.jpg

ch05_3point4.jpg
ch05_3point5.jpg
ch05_3point6.jpg
ch05_3pointcompositel.jpg
ch05_3pointcomposite2.jpg
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RYSUNEK 5.60. Zdjecie bazowe z perspektywa trzypunktowa
zrobione przy uzyciu obiektywu 14 mm. © JP

e |
RYSUNEK 5.61. Pierwsze ujecie komputera, ktéry trzeba
dopasowac do sceny bazowej. © JP

1. Otwdrz w Photoshopie nastepujace pliki:
ch05_3p_city.jpg, ch05_3p_box.jpg, ch05_3pointl.jpg,
ch05_3point2.jpg, ch05_3point3.jpg, ch05_3point4.

Jjpg, ch05_3point5.jpg, ch05_3point6.jpg,
ch05_3pointcompositel.jpg i ch05_3pointcomposite2.jpg.

2. Aby sfotografowa¢ komputer, Jim zamontowal aparat
na statywie, zalozyl na niego obiektyw o bardzo szerokim
kacie widzenia i podlaczyl go do stacji roboczej (RYSU-
NEK 5.62). Przy takiej konfiguracji mozna szybko zrobic¢
zdjecie, zamaskowac je i umiesci¢ w docelowej scenie,
aby sprawdzi¢ dopasowanie perspektywy, a potem po-
wtarza¢ to wszystko z innym ulozeniem aparatu az do
uzyskania wlasciwego rezultatu. Jesli chodzi o oswietle-
nie, Jim zastosowal jedna lampe ustawiona tak, aby imi-
towala storice ze zdjecia bazowego. Czarna flaga miata
zapobiegac powstawaniu flar w obiektywie.
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3. Jednak zanim przystapil do fotografowania, naryso-
wal w pliku bazowym linie perspektywy. Poprowadzil

je wzdluz dobrze zdefiniowanych linii, ktére w rzeczy-
wistej scenie na pewno byly wzajemnie réwnolegle (RY-
SUNEK 5.63). Czasami znalezienie takich linii moze by¢
trudne, bo sa pozastaniane, bo chodnik jest krzywy itp.
Jednak trzeba dolozy¢ wszelkich staran, by narysowac li-
nie perspektywy zgodnie z architektura sceny.

4. Nastepnie umiescil nad warstwa Background (Tto)
nowa warstwe wypelniona kolorem czarnym (RYSU-

NEK 5.64). W ten sposdb uzyskal wyrazny ksztalt, jaki
utworzyly linie pomocnicze i jaki nalezalo nada¢ fotogra-
fowanemu komputerowi.

5. Obserwujac zmiany w wygladzie komputera przy

réznych ulozeniach aparatu, Jim w koricu wybral takie,

. . . przy ktérym wydawalo mu sig, ze ksztalt komputera jest
RYSUNEK 5.62. Zestaw studyjny z aparatem, lampa i stacja

robocza uzyty do sfotografowania komputera. © JP wlasciwy. Gdy bedziesz sam robil co$ takiego, sprawdz,

jak zmienia sie ksztalt fotografowanego obiektu, gdy pod-
chodzisz do niego blizej i skracasz ogniskowa obiektywu.
Nastepnie odsun sie. Jak zmienit sie ksztalt? Jak zmieni
sie, gdy przesuniesz aparat w gére lub w dé6l, w lewo lub
W prawo, i co si¢ stanie, gdy skierujesz obiektyw ku gérze
lub ku dotowi?

RYSUNEK 5.63. Scena bazowa z wszystkimi RYSUNEK 5.64. Linie perspektywy natozone

trzema zestawami linii pomocniczych. © JP na czarna warstwe pokazuja doktadnie,
jaki ksztatt powinien mie¢ sfotografowany
komputer. © JP
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6. Jim zrobil zdjecie, otworzyl je w Photoshopie, za po-
moca narzedzia Pen (Pidro) utworzyl stosowna maske

i tak przygotowana warstwe z wyodrebnionym kompute-
rem przeciggnal do pliku bazowego. Trzymajac wcisniety
klawisz Shift, aby zachowac proporcje obrazu, dostoso-
wal komputer do rozmiaréw budynku (RYSUNEK 5.65). Po
dokladnej analizie okazalo si¢ jednak, ze krawedzie prawa
goérna, lewa dolna i centralna pasuja bardzo dobrze, ale
reszta jest do niczego.

RYSUNEK 5.65. Przy pierwszej prébie dopasowania
komputera do nowego $rodowiska, chociaz niektore
krawedzie byty juz na wtasciwym miejscu, cato$¢ jednak
wygladata na lekko przekrecong w prawo. © JP

7. Aby skorygowac dostrzezone btedy, Jim obrdcit kom-
puter nieznacznie w lewo i przysunal blizej aparat. Po na-
ozeniu zdjecia na obraz tfa i przeskalowaniu go okazalo
sie, ze rezultat jest juz duzo lepszy (RYSUNEK 5.66). Nie-
dopasowana pozostata tylko prawa dolna krawedz.

RYSUNEK 5.66. Jim obrécit komputer nieznacznie w lewo
i przysunat blizej aparat. Ksztatt komputera bytby idealny,
gdyby nie prawa dolna krawedz. © JP
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RYSUNEK 5.67. Jim przysunat aparat jeszcze blizej
i jednoczes$nie podnidst go. Ksztatt komputera poprawit sie
w dolnych partiach, ale popsut troche géra. © JP

RYSUNEK 5.68. W tym momencie dopasowanie perspektywy
komputera jest juz wystarczajaco dobre, aby drobne
niedociagniecia naprawi¢ za pomoca narzedzia Free
Transform (Przeksztatcanie swobodne). © JP

8. Jim postanowil jeszcze bardziej zblizy¢ aparat i przesu-
na¢ go minimalnie w gére. Przyblizenie aparatu powiek-
szylo deformacje obrazu, a przesuniecie w gére poglebito
znieksztalcenie w ksztalcie litery V podstawy kompute-
ra. Teraz dopasowanie bylo duzo lepsze (RYSUNEK 5.67).
Wykonujac takie ¢wiczenie we wlasnym zakresie, mozesz
dotad korygowac polozenie aparatu, az uzyskasz dopaso-
wanie idealne, i wlasnie do takiego postepowania goraco
Cie zachecamy. Tutaj jednak poprzestaniemy na tym, co
Jimowi udalo sie dotad uzyska¢, bo uznali$my, Ze resz-

te mozna poprawic za pomoca narzedzia Free Transform
(Przeksztatcanie swobodne) (RYSUNEK 5.68).

9. Po ukryciu linii pomocniczych wida¢, ze komputer
dobrze pasuje do budynkéw w scenie docelowej (RYSU-
NEK 5.69). Jeszcze lepiej wida¢ to dopasowanie po zmniej-
szeniu krycia warstwy z komputerem do 70% (RYSU-

NEK 5.70).

Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/page354U~rf/phmas2
http://helion.pl/page354U~rt/phmas2

Rysunek 5.69. Bez widocznych linii pomocniczych ksztalt
komputera wydaje sie by¢ calkiem dobry. © JP

RYSUNEK 5.70. Przy obnizonym kryciu warstwy
z komputerem do 70% widac wyraznie, ze Jimowi udato sie
dobrze dopasowac ksztatt tego elementu kompozycji. © JP

Rezultat tego ¢wiczenia bynajmniej nie jest ukoriczona
kompozycja. Byta to tylko wprawka w dopasowywaniu
perspektywy o trzech punktach zbiegu.

Przeskaluj ksztatt z rysunku 5.64 do

rozmiaréw ekranu LCD w Twoim aparacie i doktadnie sko-
piuj go na kawatek przezroczystej folii. Potem natdz te folie
na wyswietlacz aparatu, wtacz funkcje Live view i szukaj
takiego punktu widzenia, przy ktérym kontury obiektu fo-
tografowanego pokryja sie z ksztattem narysowanym na
folii. Jest to trick, ktéry znacznie utatwia fotografowanie,
gdy chodzi o dopasowanie perspektywy.

Sadzac po tym ¢wiczeniu, mozna by doj$¢ do wniosku, ze
dopasowanie perspektywy trzypunktowej nie jest jako$
specjalnie trudne, ale naprawde precyzyjne dopasowanie
moze by¢ czasami nie tylko trudne, ale nawet frustru-
jace. Z drugiej strony, im lepiej to zrobisz, tym bardziej

Kup ksigzke
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realistyczna i przekonujaca bedzie Twoja kompozycja. Im
bardziej zdeformowany jest ksztalt, ktéry chcesz uzyskac,
tym wiecej dowiesz si¢ o optyce i swoich obiektywach.
Zmobilizyj sie, pokonaj wszelkie trudnosci i dopnij swe-
go. Zobaczysz, ze warto.

SKALA

Kolejna wartg rozpatrzenia kwestia zwigzana z kompo-
zycja jest skala, a zwlaszcza skala wzgledna okreslaja-

ca relacje miedzy poszczegdlnymi elementami obrazu

i tlem. Laczac wszystkie obiekty sktadajace si¢ na kom-
pozycje, musisz w taki sposéb dopasowac ich rozmiary,
aby zachowa¢ odpowiednia réwnowage skali. Oczywiscie,
wszystko zalezy od tego, co chcesz uzyskac. Jesli Twoim
celem jest uzyskanie realistycznego efektu i ukrycie przed
odbiorcag faktu, Ze jest to fotomontaz, wéwczas rozmiary
poszczegdlnych elementéw powinny by¢ idealnie dosto-
sowane do otoczenia. Twoim zamiarem moze by¢ takze
zwrdcenie uwagi na jaki$ obiekt przez zwiekszenie lub
zmniejszenie jego rozmiaréw az do uzyskania niereali-
stycznych proporcji. W takiej sytuacji musisz podejs$¢ do
zagadnienia skali w zupelnie inny sposéb. Niezaleznie od
tego, ktéra metode zastosujesz, jesli zrobisz to niewlasci-
wie, widz natychmiast zauwazy, ze co$ nie gra — jako$¢
takiej pracy bedzie wiec raczej mizerna. Umiejetnosé
ustalenia rozmiaréw poszczegélnych elementéw i dopa-
sowania ich do kompozycji wymaga praktyki, krytyczne-
go oka i artystycznej intuicji.

Skala realistyczna

Kazda kompozycja ma okreslone wymagania i wlasciwo-
$ci, od ktdrych zalezy dobor skali. Jesli chcesz utworzy¢
obraz, ktéry nie bedzie wygladat jak kompozycja, musisz
dopasowac oswietlenie, perspektywe i skale wszystkich
znajdujacych si¢ na nim elementéw. Klucz do ustalenia
rozmiaréw poszczegdlnych elementéw znajdziesz w obra-
zie bazowym. Mozesz nawet okre$li¢ na obrazie co$ w ro-
dzaju podzialki pomiarowej, ktéra pomoze Cizachowaé
skale. Przykladowo, jesli wiesz, ze standardowa futryna
ma 2 metry wysokosci, mozesz podzieli¢ te wartos¢ przez
20. Otrzymasz w ten sposob podziatke, przy uzyciu ktérej
przeskalujesz elementy wchodzace w sktad kompozycji.
Pamietaj jednak, ze ta podziatka bedzie obowiazywac je-
dynie w odlegtosci odpowiadajacej futrynie. Jesli bowiem
przesuniesz skalowany obiekt przed lub za taki punkt od-
niesienia, podziatka przestanie by¢ aktualna.
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ARTYSTA MA GLOS — Giselle Behrens

,Fotografia to stan umystu. To sposéb patrzenia na $wiat,
jego uwieczniania, opowiadania historii wartych opowiedze-
nia. To stan, ktory trwa zawsze i wszedzie. Ja przez caty czas
przektadam sobie otaczajace mnie sceny na zdjecia i obra-
zy — to jest moja obsesja. Gdy zauwaze jakis$ obiekt, to przez
kilka chwil wyobrazam go sobie, jak wyglada pod réznymi
katami. W jaki sposéb odbija swiatto, jaki rzuca cien, gdzie
jest najmocniej o$wietlony — to tylko niektére z pytan, ktére
stale pojawiaja sie w mojej gtowie. Wyobrazam sobie sceny
realne i fantastyczne, ludzi rozmawiajacych z ludzmi, ludzi
rozmawiajacych ze zwierzetami, zwierzeta zjadajace gwiazdy
lub gwiazdy btyszczace na ulubionym ciastku. Przy dzisiej-
szej technologii i narzedziach dostepnych na wyciagniecie
reki wszystkie rozwazania ,,co by byto, gdyby” mozna urze-
czywistni¢ w mgnieniu oka — co by sie stato, gdyby pojawit
sie superbohater; gdybys w herbacie zobaczyt osmiornice;
gdyby$ mgt sie zdrzemna¢, ptynac rzeka Hudson (RYSU-
NEK 5.71)?

RYSUNEK 5.71. Giselle stworzyta te niezwykle
zmystowa, przypominajaca obraz ze snu iluzje

w ramach cyklu ,La Femenina”. Opowiada w nim
historie, w ktérych sny i marzenia sa bardziej realne,
niz sie to moze wydawac. © Giselle Behrens 2011

Kup ksigzke

W fotografii zawsze chodzito o uchwycenie chwili; jednak
moim celem jest stworzenie tej chwili. Moje prace stanowig
swoisty podarunek dla widza, ktéry w wyniku mentalnej
transformacji w utamku sekundy przenosi sie do réwno-
legtego wymiaru, gdzie wszystko jest mozliwe. Wydaje mi
sie, ze urodzitam sie ze specjalnym ,,chipem” odpowiadaja-
cym za taka wizje fotografii. Czuje, ze to nie ja ja wybratam,
ale ona wybrata mnie. Zawsze byta we mnie, a ja zawsze jej
pragnetam, juz jako mate dziecko. Jestem prawie pewna, ze
wielu fotograféw mysli w ten sam sposéb — to uczucie siedzi
gdzie$ w $rodku. Fotografia od wielu lat jest moim sposobem
na wyrazanie samej siebie, komunikacje ze $wiatem, odre-
agowywanie napiec i streséw, pozwala odnajdywac wtasna
rzeczywisto$¢ i wtasne fantazje. Pozwala odlatywaé do inne-
go Swiata i wraca¢ stamtad z fotograficznymi pamigtkami,
ktorymi moge sie pozniej dzieli¢ z innymi.

Zrobienie zdjecia to jedynie cze$¢ catego procesu. Dla mnie
wstepna wizualizacja i postprodukcja to najwazniejsze etapy
fotografowania — to wtedy nastepuje realizacja wizji fotogra-
fa i podejmuje on decyzje, w jaki sposdb chce opowiedzieé
swoja historie (RYSUNEK 5.72).

Zgodnie z naukami mistrzéw fotografii Ansela Adamsa

i Henriego Cartier-Bressona wstepna wizualizacja jest kluczo-
wa kwestig w tworzeniu zdje¢. Polega ona na uzmystowieniu
sobie, w jaki sposéb chcemy przedstawic to, co ma zostac
przekazane. W moim przypadku na tym etapie najistotniej-
sza role odgrywa inspiracja. Pytam sama siebie o najwiek-
szych mistrzow, ktérym swoja pracg mogtabym ztozy¢ hotd.
Do artystow, ktdrzy inspiruja mnie najbardziej, zaliczaja sie

z pewnoscig Hieronymus Bosch, Man Ray, Salvador Dali, Jer-
ry Uelsmann, Maggie Taylor, Richard Avedon, Robert Frank,
Irving Penn, Edward Steichen, Alexander Rodchenko i René
Magritte. Moje ,trzecie oko”, ktore uksztattowato sie w ciggu
wielu dni, tygodni i lat doswiadczen zwigzanych ze wstepna
wizualizacja, pozwala mi juz wczesniej widziec to, co chce
osiggnad. Dlatego doktadnie wiem, co i jak mam sfotografo-
wacé (RYSUNEK 5.73).

Nastepnie przychodzi czas na méj ulubiony etap — postpro-
dukcje, w czasie ktorego dzieje sie cata magia. Moga byc to
operacje tak proste, jak subtelna korekta tonalna, lub tak
szalone, jak najdziwniejsze sny. To wtasnie ten etap sprawia,
ze jestem fotografem. To tutaj moge przelac cata mitos¢ i pa-
sje, ktére nosze w sercu i w gtowie — jest to szansa na przed-
stawienie $wiata w sposéb, w jaki widze go tylko ja. Mozli-
wosci takie byty dostepne juz w czasach korzystania z ciemni
fotograficznej, ktéra pozwalata na lokalne przyciemnianie

i rozjasnianie obrazu, umozliwiata tworzenie niewielkich
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masek, korzystanie z filtréw kontrastowych oraz stosowanie
rozmaitych technik wywotywania, retuszowania i korygo-
wania punktowego. Te wszystkie operacje s teraz dostepne
w programach takich jak Adobe Photoshop czy Adobe Ligh-
troom. Te nowe laboratoria oferuja nam mozliwosci, o ja-
kich nasi poprzednicy mogli tylko pomarzy¢. Photoshop to
moja prawa reka i zarazem mdj najlepszy przyjaciel, ktérego
znam na wylot, a jednak caty czas mnie zaskakuje. To wtas-
nie jest w nim piekne. Jedyne granice stawia wyobraznia —
Photoshop pozwala mi na wszystko. To z tego powodu juz
dawno sie w nim zakochatam, razem dorastamy i to dzieki
niemu jestem dzisiaj tym, kim jestem.

Aby przetrwad i ciggle tworzy¢, konieczne jest state odkry-
wanie siebie na nowo jako artysty i fotografa. W korcu istota
fotografii jest przeciez tworzenie, uczenie sie, eksperymen-
towanie oraz — rzecz najwazniejsza — dzielenie sie z innymi
i wzajemne wspieranie sie w tej ulotnej przygodzie, jaka
przeciez jest fotografia (RYSUNEK 5.74)”.

(http://www.gisellebehrens.com).

RYSUNEK 5.72. Obraz przedstawiajacy narodziny kreacji —
gdzie$ we wszechswiecie. © Giselle Behrens 2011

| i } s 4
RYSUNEK 5.74. Giselle o wtasnym autoportrecie: ,Zycie RYSUNEK 5.73. Dekadenckie piekno. Z tego

jest petne koloréw i mozliwosci — kreujesz je, wchodzac do wszystkiego, co kiedys istniato, pozostata jedynie
miejsc zupetnie niezwyktych”. © Giselle Behrens 2011 niestabnaca che¢ przetrwania. © Giselle Behrens 2011
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Najlepszym sposobem okreslania skali jest metoda ,na
oko”. Stosujac elementy tla jako punkty odniesienia

w procesie skalowania, probuj dostosowywac wielko$¢
poszczegdlnych elementéw az do momentu, gdy uznasz,
ze wszystkie do siebie pasuja. Zréb sobie przerwe, a na-
stepnie przeprowadZ ponowne dopasowanie skali, ale

ze $wiezym okiem. Na RYSUNKU 5.75 przedstawiono ilu-
stracje obrazujaca wplyw zmian klimatu na Nowy Jork,
ktéra Jim wykonat dla czasopisma ,New York Magazine”
Redakcja poprosita o obraz przedstawiajacy standardowa
sceng z Central Parku, dziejaca si¢ we wszystkich mozli-
wych warunkach pogodowych jednocze$nie. Bez watpie-
nia jest to obraz nierealistyczny, jesli jednak przyjrzymy
sie ludziom, to zauwazymy, ze z powodu dobrze dobra-
nej skali wygladaja naturalnie, zwlaszcza gdy uwzgledni
sie fakt, ze wiekszos¢ z nich byta fotografowana oddziel-
nie. Najlepszym sposobem na zachowanie naturalnej
skali jest sfotografowanie jak najwiekszej liczby obiektéw

w jednym ujeciu. W przypadku tej ilustracji nie byto to
mozliwe, bowiem Jim potrzebowal ludzi w réznych ubra-
niach wlasciwych dla poszczegélnych warunkéw pogo-
dowych. Na jednym zdjeciu udato mu sie sfotografowac
mezczyzne z psem wraz z kilkoma znajdujacymi sie za
nimi postaciami. Ta grupa stanowita podstawe, wzgledem
ktorej skalowane byly pozostale osoby, ktére dodawatl do
kompozycji. Oprécz tego konieczne byto uwzglednienie
innych kwestii zwigzanych ze skala, takich jak wielkos¢
wydm i zasp, tornada czy btyskawicy. Skala tych wszyst-
kich obiektéw zostala ustalona zgodnie ze zdjeciem, ktdre
postuzyto za tlo.

Rozwazmy inny przyklad zastosowania skali. Jim wykonat
kompozycje przedstawiona na RYSUNKU 5.76 dla czaso-
pisma ,Business Week” Tematem artykutu, ktéry miata
ilustrowac, byly odejscia z duzych korporacji kierowni-
kow wyzszego szczebla. Budzety w przypadku projektow

RYSUNEK 5.75. llustracja dla czasopisma ,,New York Magazine” dotyczaca zmian klimatu. © JP
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RYSUNEK 5.76. Ilustracja ta wymagata dwukrotnego
sfotografowania jednej grupy modeli, a nastepnie

przeskalowania ich zgodnie z zasadami perspektywy. © JP
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prasowych sa raczej mizerne, wiec przy realizacji tego
rodzaju zleceni dbanie o kwestie ekonomiczne to koniecz-
no$¢. Aby obnizy¢ koszty, zatrudnit tylko dwoje profe-
sjonalnych modeli, zaangazowal dwoje przyjaciét i sam
tez wystapil jako jedna z 0séb kierujacych sie do wyjscia.
Poniewaz mial do dyspozycji czworo modeli, nie bylo
trudno ustali¢ skale i perspektywe — po ich sfotografo-
waniu i wstawieniu do kompozycji jako czterech pierw-
szych postaci wykonat drugie zdjecie, na ktérym ustawit
modeli nieco dalej. Na pewno byloby latwiej, gdy miat do
dyspozycji osmiu modeli, czasami jednak przy tworzeniu
kompozycji trzeba uciekac sie do sztuczek, aby zmniej-
szy¢ koszty.

Sposobem na dokladne wyznaczenie skali oraz perspek-
tywy i zachowanie jej dla wielu obiektéw jest ustawienie
aparatu na solidnym statywie i utrzymywanie go w takiej
pozycji podczas fotografowania poszczegdlnych obiek-
téw majacych sie znalez¢é w réznych miejscach kadru.
Wtasnie w taki sposéb wykonano kompozycje majaca
reklamowac producenta telefonéw komérkowych, gdzie
wszystkie osoby w mie$cie rozmawiaja przez telefony (RY-
SUNEK 5.77). W kompozycji tej, ztozonej z osmiu zdjeé,

RYSUNEK 5.77. Wszystkie postacie z tej kompozycji, bedacej reklama producenta telefonéw komoérkowych,
zostaty sfotografowane z doktadnie tego samego miejsca. Skala i perspektywa zostaty wiec zachowane,

co znacznie utatwito komponowanie sceny. © JP
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zastosowano bardzo szeroki kat widzenia. Postacie byly
fotografowane w grupach lub osobno aparatem ustawio-
nym zawsze w tej samej pozycji. Przy wkomponowywa-
niu ich w scene nie bylo wiec zadnych probleméw z za-
chowaniem skali i perspektywy.

Stosujac zabieg z postaciami znikajacymi w oddali, moz-
na osiggnac realistyczny efekt glebi obrazu. Efekt ten
wykorzystata Bina Altera w swojej surrealistycznej pracy
zatytulowanej ,Finding Your Way” (RYSUNEK 5.78). Pod-
czas komponowania obrazu z wykorzystaniem obiek-

téw o podobnych rozmiarach, ktére maja znajdowac sie
w réznej odleglosci od linii horyzontu, gléwna zasada jest
takie umieszczanie tych obiektéw, aby horyzont przecinat
je zawsze w tym samym miejscu. Sama skala obiektéw nie
jest istotna; jesli tylko linia horyzontu bedzie je przeci-
nala w tych samych miejscach, kompozycja na pewno
bedzie wygladata naturalnie. W obrazie Biny linia hory-
zontu przecina wszystkie postacie mniej wiecej w jednej

trzeciej wysokosci gtowy, dzieki czemu wszystko wyglada
prawidlowo.

Skala nienaturalna

Kompozycja fotograficzna to doskonale miejsce do wyko-
rzystania skali nienaturalnej. Ze wzgledu na brak ograni-
czen zwigzanych z rozmiarami rzeczywistych obiektéw

i mozliwos$¢ dowolnego manipulowania skala, propor-
cjami i perspektywa jeste$ w stanie zrealizowa¢ kazda
koncepcje w sposdb, ktéry bytby nieosiagalny w przypad-
ku fotografii standardowej. Jesli przyjrzysz si¢ zdjeciom
w internecie, czasopismach lub reklamach, zauwazysz
wiele przykltadéw kompozycji, w ktérych specjalnie lub
niechcacy zastosowano nienaturalna skale. Wiele z nich,
jesli nie wiekszo$¢, jest jednak kiepsko zrealizowana i wy-
glada w najlepszym przypadku amatorsko, w najgorszym
za$ — okropnie. Manipulowanie skala i jej modyfikowa-
nie to trudna sztuka. Wymaga praktyki i skupienia si¢ na

RYSUNEK 5.78. Bina Altera wykonata te przepiekna kompozycje jako zadanie domowe. Wykazata sie doskonatym
wyczuciem skali i perspektywy. Skalowanie postaci wyglada prawidtowo, poniewaz linia horyzontu przecina je
wszystkie w tym samym miejscu. © Bina Altera 2012 (http://www.binaaltera.com)
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szczegOlach, potrzebna jest takze cierpliwosé, ktéra po-
zwoli osiagna¢ odpowiednia rownowage miedzy poszcze-
g6lnymi elementami obrazu.

Prawdopodobnie najwazniejsza decyzja przy tworze-

niu obrazu w nienaturalnej skali jest dob6r elementéw
kompozycji. Jednym z najbardziej oczywistych i cze-

sto naduzywanych motywéw jest przedstawianie ludzi

w gigantycznych rozmiarach. Fakt, ze pomyst ten byt juz
powielany tak wiele razy, nie powinien Cie zraza¢, wazne
jednak, aby Twéj wybér byl swiadomy i stuzyt do realiza-
cji jakiego$ pomystu. Innymi stowy, nie zmieniaj rozmia-
ru obiektdéw, jesli nie ma to czemus stuzy¢. Nie wykorzy-
stuj tej metody bez zadnego celu.

Przykladowo, czasopismo ,Sports Illustrated” zlecito
Jimowi wykonanie portretu Hideikiego Matsuiego, bejs-
bolisty z New York Yankee o pseudonimie Godzilla. Mial

Kup ksigzke
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RYSUNEK 5.79. Kompozycja w nienaturalnej
skali, wykonana przez Jima dla czasopisma
»Sports Illustrated” — konceptualny portret
Hideikiego ,,Godzilli” Matsuiego

to by¢ portret przedstawiajacy go jako gigantyczne mon-
strum, ktére idac, rozgniata samochody i terroryzuje cale
miasto. Jako tlo Jim wykorzystal zdjecie Nowego Jorku
wykonane z mostu Manhattan Bridge, znajdujacego sie
na wysokosci okolo 15 metréw nad poziomem ulicy. Aby
dopasowac posta¢ Hideikiego do calej sceny, sfotografo-
wal go aparatem ustawionym tuz powyzej pasa. Nastep-
nie dodat kilka niewielkich rozmiaréw postaci, ktére aby
zachowac skale, sfotografowal z duzej wysokosci, dota-
czyl rozgnieciony samochéd, o$wietlone $wiattem ksie-
zyca chmury i stadion druzyny Yankee (RYSUNEK 5.79).
Gdy zaczniesz préby z nienaturalna skala, pamietaj, ze
podobnie jak w przypadku wszystkich kompozycji, nie-
zwykle istotne sa szczegdly. Aby osiagna¢ odpowiedni
rezultat, musisz po$wieci¢ duzo uwagi kazdemu aspekto-
wi kompozycji.
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Wzajemna zaleznos¢ miedzy skala

a perspektywa

Skala i perspektywa tacza sie w praktyce bardzo mocno.
Nie mozna zmieni¢ jednej z nich bez wplywania na dru-
ga. Podczas tworzenia kompozycji celem jest osiagnie-
cie idealnej rownowagi miedzy skala i perspektywa dla
wszystkich elementéw obrazu. W praktyce oznacza to,
ze bedziesz wielokrotnie wprowadzal poprawki i zmie-
nial rozmiary elementéw, az uznasz, ze efekt wyglada
satysfakcjonujaco. Nie $piesz sig, zachowaj cierpliwosc.
R6b przerwy i patrz na swoja prace §wiezym spojrze-
niem. Zdziwisz si¢, gdy zobaczysz, jak szybko znajdziesz
wszystkie niedociggniecia na obrazie, jesli przygladniesz
mu sie po kilkugodzinnej przerwie.

W kompozycji z obiektami organicznymi lub ludz-

mi punkty perspektywy moga znajdowac si¢ w obrebie
obrazu, lecz wcale nie jest to sztywny wymég — to od
Ciebie zalezy, jakq perspektywe wybierzesz dla two-
rzonego przez siebie §wiata. To, czy uda Ci si¢ uzyska¢

satysfakcjonujace wyniki, bedzie zalezalo od umiejetnosci
dopasowania o$wietlenia i perspektywy, a takze od ilosci
czasu po$wieconego na dopracowanie szczeg6tow.

Podczas pracy nad reklama dla firmy Qwest Jim zostat
poproszony o stworzenie kompozycji przedstawiajacej
ciggnaca sie az po horyzont $ciezke otoczona skérka-

mi od bananéw. W tym przypadku byly przestanki do
zastosowania perspektywy linearnej — ulica i budynki
pozwalaly na wyrysowanie linii pomocniczych stuza-
cych jako wytyczne przy fotografowaniu skérek. Jednym
z wyzwan bylo unikniecie ,zbrazowienia” skérek wskutek
zbyt dlugiego przetrzymywania ich na planie. Problem
pomdgl rozwigzaé Scott Siken, guru Jima w zakresie
efektéw specjalnych, ktéry znalazl sposéb na zachowa-
nie koloru $§wiezo obranych owocéw przez wystarczajaco
dlugi czas. Setki skérek utozone na powierzchni niemal
1000 metréw kwadratowych Jim sfotografowal przy uzy-
ciu obiektywu szerokokatnego. Dopasowanie perspektyw
powierzchni z bananami do perspektywy ulicy przyniosto

RYSUNEK 5.80. Przy tworzeniu tej kompozycji dla firmy telekomunikacyjnej Qwest Jim zastosowat szerokokatny obiektyw,
aby wymusi¢ perspektywe dajaca ztudzenie nieskornczonosci szlaku bananowego. © JP
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RYSUNEK 5.81. Inspiracja do wykreowania takiego obrazu byty niezwykte mozliwosci samolotu Bell/Boeing V-22 Osprey
w zakresie poszukiwania i ratowania ludzi. © JP

odpowiedni efekt. Sztuczka w tym przypadku polegala
jednak na utworzeniu ztudzenia, ze skérki od bananéw
siegaja o wiele dalej niz w rzeczywistosci. Udalo sie to
osiagna¢ dzieki kreatywnemu wykorzystaniu perspek-
tywy i umiejetnemu skomponowaniu obrazu (RYSU-
NEK 5.80).

Kolejny przyklad przedstawia prace, ktéra Jim wykonat
po zakonczeniu kampanii reklamowej samolotu Bell/Boe-
ing V-22 Osprey. Wykorzystujac jedno ze zdje¢ samolotu
zrobionych w ramach kampanii, chcial wyrazi¢ rzeczywi-
sty potencjal tej poteznej maszyny wielozadaniowej. Tak
powstal dramatyczny w swej wymowie obraz ,Rescue at
Sea”. Tutaj jedynym punktem odniesienia dla skali byla
tafla wody, wiec w celu ustalenia perspektywy obrazu oba
gltéwne obiekty zostaly wyskalowane jeden wzgledem
drugiego (RYSUNEK 5.81).

Kup ksigzke

PODSUMOWANIE

Perspektywa, punkt widzenia, skala i glebia ostroci to
wzajemnie ze soba powiazane czynniki, ktérych umie-
jetnie wykorzystanie, kontrolowanie i wlasciwe modyfi-
kowanie pozwala stworzy¢ obraz, ktéry widzisz oczami
wyobrazni. Im wigksza posiadasz wiedze na temat tych
poje¢ i im lepiej znasz taczace je relacje, tym wieksza
masz kontrole na calym obrazem. Dla powodzenia w re-
alizacji kompozycji realistycznej kluczowe znaczenie ma
wlasciwe dopasowanie o$wietlenia i perspektywy jesz-
cze na etapie fotografowania, zanim rozpocznie sie faza
postprodukcyjna w Photoshopie. W kolejnych rozdzia-
fach poznasz dokladniej precyzyjne narzedzia do kompo-
nowania i retuszowania, pamietaj jednak, ze prawidlowe
wykonanie zdje¢ znacznie utatwia prace na wszystkich
etapach obrébki komputerowej.
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A

Add a layer style, polecenie, 247
Add layer mask, polecenie, 247
Add, tryb, 340
Apply Image, polecenie, 338
Blending, 339
Channel, 338
Invert, 339
Layer, 338
Mask, 339
Offset, 339
Opacity, 339
Preserve, 339
Preview, 339
Scale, 339
Source, 338
Target, 339
Transparency, 339
Apply Layer Mask, polecenie, 309
archiwizacja, 42
asemblaz, 22
Atterbury, Paul, 6

B

barwowa, temperatura, 89
Beckelman, Mark, 20, 386, 387
Behrens, Giselle, 138, 139
biate tto, 358, 359

Bicubic Automatic, 251
Bicubic Sharper, 251
Bicubic Smoother, 251
Bishop, Lyn, 397, 423

Blend If, suwak, 266
bluescreen, 21, 106, 381, 382
budzet, 55

Buiiuel, Luis, 8

Burn, narzedzie, 333

o

Calculations, polecenie, 338
Camera Raw, greenscreen, 385
Carnochan, Brigitte, 232, 233
casting, 58
Channel Options, okno, 331
Masked Areas, 331
Selected Areas, 331
Spot Color, 331
cienie
doswietlanie, 85
kontaktowe, 455

Kup ksigzke

miekkie, 454
powierzchniowe zZrédta $wiatla, 79
punktowe zrdédta swiatla, 75
$wiatlo kierunkowe rozproszone, 79
twarde, 44:8
tworzenie, 447, 448, 449, 450, 451

cieniowanie, 350, 352

Clone Stamp, narzedzie, 43

Cocteau, Jean, 8

Color Burn, tryb, 238, 339

Color Dodge, tryb, 239, 340

Color Range, polecenie, 194, 195, 196,
197,198, 199, 200, 201, 204
tolerancja, 197

Color, tryb, 242

Contract, polecenie, 214

Cornell, Joseph, 4

Create a new group, polecenie, 248

Create a new layer, polecenie, 248

Create new fill or adjustment layer,
polecenie, 248

CTB, 90

CTO, 90

cykle obrazéw, 427

czarne tlo, 368, 369, 370

czas na$wietlania, 113

czynniki produkeyjne, 54

czyszczenie, 43

D

dadaizm, 7

Dali, Salvador, 27

Darken, tryb, 237, 339
decoupage, 23

Delete Group, polecenie, 229
Delete Layer, polecenie, 248
Deselect, polecenie, 193
Difference, tryb, 241, 340
digitalizacja, 42

Displace, filtr, 414

Dissolve, tryb, 237

Divide, tryb, 241, 340
Dodge, narzedzie, 333
dolina niesamowito$ci, 22
dym, 388, 389

E

Edit/Free Transform, polecenie, 251
Edit/Transform, polecenie, 251

SKOROWIDZ

efekty

atmosferyczne, 446

konturowe, 412, 414

tréjwymiarowe, 28
ekspozycja podwdjna, 6, 23
elementy

ksztalt i forma, 423

linie i siatki, 427

ostrosc¢, 424

polozenie, 421

rozmiar, 423

tekstura i szczeg6ly, 424

ton i kolor, 426, 427
Ellipse, narzedzie, 297
Elliptical Marquee, narzedzie, 154,

156, 157
enkaustyka, 24
Erase Refinements, narzedzie, 209
Eraser, narzedzie, 327
Exclusion, tryb, 241, 340
Expand, polecenie, 214
Eyedropper, narzedzie, 194

F
Feather, polecenie, 214
filtry, 90
Displace, 414
Gaussian Blur, 318
Liquify, 414
Ocean Ripple, 319
Unsharp Mask, 352, 354
Flatten, polecenie, 249
Forman, Fran, 40
formy naturalne, 395
fotomontaz, 23
fotorealizm, 28

G

galerie, 396

Gaussian Blur, filtr, 318

glebia bitowa, 329

glebia ostrosci, 111, 112

Gradient, narzedzie, 284, 288
Linear, 284

greenscreen, 21, 106, 381, 382
Camera Raw, 385

Grow, polecenie, 214
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H

Hard Light, tryb, 240, 340, 361, 362
Hard Mix, tryb, 240, 340
Hausmann, Raoul, 7

Healing Brush, narzedzie, 43
Heartfield, John, 7

historia, opowiadanie, 418
Hoch, Hannah, 7

Horowitz, Ryszard, 27

Hue, tryb, 242

Huibregtse, Jim, 96, 97

Ingberg, Tommy, 170
inspiracja, 30, 31, 394

J
Julian, David, 320, 321

K
kanat alfa, 218, 327, 328, 329, 331, 338
a maski warstw, 329
tworzenie, 331, 334
kanaty obrazu, 326, 327
kanaly podstawowe, 334
kluczowanie kolorem, 21
Knoll, Thomas, 14
Koen, Victor, 348, 349
kolaze, 23
niefotograficzne, 4
kolor, dopasowywanie, 371
kolorystyka, 444
komponowanie
podstawy, 421
precyzyjne, 375
wstepne, 431, 434, 435, 436
kompozycje
fotograficzne, 5
historia, 3, 4
ilustracyjne, 26
kiepskie, 472
kolorowe, 12
niefotograficzne, 4
obiekty szklane, 463
ostros¢, 466, 467
perspektywa, 464, 465
plastyka, 456
prace wykornczeniowe, 473
przejscia miedzyelementowe, 470
realistyczne, 429, 430, 444
rozdzielczo$¢, 466, 467
skala, 464, 465
szczegoly, 471

Kup ksigzke

$wiatlo, 458, 459, 460, 461, 462
tekstury, 467, 468, 469
wyrazisto$¢, 466, 467

kontrast, 444

korekgja koloru, 43

Kost, Julieanne, 416

kosztorys, 57

kursy, 396

Kwon, Bojune, 202, 203

L
Lasso, narzedzie, 159, 164, 165
Layer Style, okno, 266
Advanced Blending, sekcja, 268
Blend If, suwak, 266
Channels, suwak, 268
Fill Opacity, suwak, 268
General Blending, sekcja, 268
Knockout, suwak, 268
This Layer, suwak, 266, 267
Layers, panel, 235, 236, 247, 248
Lemkowitz, Laura, 60
Lighten, tryb, 238
Lighter Color, tryb, 340
Linear Burn, tryb, 238, 339
Linear Dodge, tryb, 239, 340
Linear Light, tryb, 340
linie poprzeczne, 127
Link layers, polecenie, 247
Liquify, filtr, 414, 415
Lock All, polecenie, 244
Lock Image Pixels, polecenie, 244
Lock Position, polecenie, 244
Lock Transparent Pixels, polecenie,
244
Luminosity, tryb, 242

4

faczenie medidw, 24

M
Magic Wand, narzedzie, 169, 172,173
Anti-alias, 173
Contiguous, 173
Sample All Layers, 173
Magnetic Lasso, narzedzie, 177, 178
Anti-alias, 177
Contrast, 177
Feather, 177
Frequency, 177
Pen Pressure, 177
Width, 177
Marching Ants, tryb, 205

maska, 327
typu matte, 327
maski alfa, 329
zarzadzanie, 331
maski warstw, 273, 274
a maski alfa, 329
bitmapowe, 274
dopracowywanie, 309
filtry, 318, 319
gradientowe, 284, 285, 294
faczenie i roztaczanie, 306, 307
malowane, 276
maskowanie grup, 322
modyfikowanie tonéw, 317
na bazie zaznaczenia, 274
przeksztalcanie w zaznaczenie, 304
przenoszenie i kopiowanie, 305
wektorowe, 274, 295, 298, 299
wlaczanie i wylaczanie, 305
wyswietlanie, 303, 304
zatwierdzanie, 309
maskowanie, 44, 328
drobnych szczegétow, 378
dymu, 388, 389
techniki, 356
z tlem bialym, szarym lub czarnym,
358
matte, maska, 327
Merge Down, polecenie, 248
Merge Visible, polecenie, 248
Michals, Duane, 8
montaz, 24
Morrison, Michael, 452, 453
Move Tool, narzedzie, 249
Multiply, tryb, 339, 358, 359
muzea, 396

N

nakladanie obrazow, 25
Nevelson, Louise, 4

New Group, polecenie, 229
Newton, Isaac, 3

Normal, tryb, 237, 339

(o)

obiekty inteligentne, 226, 227, 437
filtry inteligentne, 439, 440
transformacje, 438
tworzenie, 437
zalety i wady, 438

obiektywy, 108

obrazy
lustrzane, 397, 398, 399, 400, 401, 402
planowanie, 50, 51
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obserwacja, 33

Ocean Ripple, filtr, 319

odbicia, dodawanie, 365

ogniskowa, 108, 109

On Layers, tryb, 206

On White, tryb, 206

Open As Smart, polecenie, 437
Oppenheim, Méret, 8

ostro$¢, 466, 467

Overlay, tryb, 205, 239, 340, 361, 362

P
Pan Light, tryb, 240
Pass Through, tryb, 271, 323
Paste Around, polecenie, 308
Paste In Place, polecenie, 308
Paste Into, polecenie, 307, 308
Pen, narzedzie, 297
perspektywa, 119, 464, 465
a skala, 144
dopasowywanie, 129, 130, 131, 132,
133,134, 135, 136
dwupunktowa, 122
jednopunktowa, 119, 120
rysowanie linii, 127
trzypunktowa, 125, 126
ustalanie, 127
Picasso, Pablo, 4
Pin Light, tryb, 340
plan, 38
planowanie, 50, 51
plastyka kompozycji, 456
plener, 56, 58
pliki, przygotowanie, 43
plug-in Primatte Chromakeyer, 383,
384
podréze, 397
podwdjna ekspozycja, 23
Polygonal Lasso, narzedzie, 159, 160
pomysty, 38
popart, 4
postprodukcja, 54
preprodukcja, 54, 55
Primatte Chromakeyer, 383
procesy alternatywne, 22
produkgja, 54
projekty
blyskawiczne, 37
wieloobrazowe, 36
Properties, panel, 309, 310
Color Range, przycisk, 316
Density, suwak, 310
Feather, suwak, 311
Invert, przycisk, 316
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Mask Edge, przycisk, 311
prébkowanie koloréw, 195
przestrzen negatywna, 425
punkt widzenia, 114

poziom gruntu, 117

poziom oczu, 115

widok z géry, 115

Quick Mask, tryb, 184, 186, 187
Quick Selection, narzedzie, 174, 175

R
Rauschenberg, Robert, 4
Ray, Man, 8
Rectangular Marquee, narzedzie, 154,
157
Refine Edge, okno, 204, 205, 206, 207
Adjust Edge, 210
Contrast, 210
Decontaminate Colors, 211
Erase Refinements, 209
Feather, 210
New Document, 212
New Document with Layer Mask, 212
New Layer, 212
New Layer with Layer Mask, 212
Output, 211
Radius, 207
Refine Radius, 208, 209
Remember Settings, 212
Shift Edge, 211
Show Radius, 207
Smart Radius, 207
Smooth, 210
Refine Mask, okno, 311, 313, 373
Refine Radius, narzedzie, 209
reflektor, 75
Rejlander, Oscar Gustave, 5
relacje przestrzenne, 111
Reselect, polecenie, 193
Reveal Layer, tryb, 207
Robinson, Henry Peach, 5
rozdzielczo$¢, 466, 467
rozmycie ruchu, 113

S

Saturation, tryb, 242

Schwitters, Kurt, 7

Screen, tryb, 238, 368, 369, 370
Select, menu, 192, 218
Select/All Layers, polecenie, 194
Select/All, polecenie, 192

SKOROWIDZ

Select/Inverse, polecenie, 194
Select/Modify/Border, polecenie, 213
Silvy, Camille, 5
Similar, polecenie, 214
skala, 137, 464, 465
a perspektywa, 144
nienaturalna, 142, 143
realistyczna, 137, 140, 141, 142
skanografia, 25
skroéty klawiszowe
tryby mieszania, 242, 243
warstwy, 246
wypelnienie, 334
Smooth, polecenie, 214
Soft Light, tryb, 239, 340
spread & choke, technika, 370, 371
strumienica, 101
studio, 58
stylizacja, 58
Subtract, tryb, 241, 340, 375
surrealizm, 8, 26
szablon, 327
szare tlo, 361, 362
szkice, 34
szklane obiekty, 463, 464
sztuka subiektywna, 25

S
$ciezki
przeksztalcanie w wektorowa maske
warstwy, 298
tworzenie, 297
$wiatto
analiza zdjecia, 91
cienie, 75,79
dopasowywanie barwy, 95
dopasowywanie jakosci, 95
dopasowywanie kierunku, 93
jakos¢, 74
kierunkowe rozproszone, 78, 79
korygowanie barwy, 90
odlegtos¢ i zrodto, 81
powierzchniowe, 79
punktowe, 74
reflektor, 75
$wieca, 75
wypelniajace, 81, 82, 83, 84, 85
$wieca, 75

T
Taylor, Maggie, 10, 11, 418
tekstury, 408, 467, 468, 469
dodawanie, 365
twércze, 469
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temat, poszukiwanie, 37
temperatura barwowa, 89
tto, 358

biate, 102, 103, 358, 359, 375
czarne, 104, 368, 369, 370
szare, 103, 361, 362

wybér, 102

wymiana, 375

zmiekczanie, 372

Transform Selection, polecenie, 215

Distort, 215
Perspective, 215
Rotate, 215
Scale, 215
Skew, 215
Warp, 215

Transform, menu, 251
tryby mieszania, 236, 339, 403

Add, 340

Color, 242

Color Burn, 238, 339

Color Dodge, 239, 340
Darken, 237, 339

Difference, 241, 340

Dissolve, 237

Divide, 241, 340

Exclusion, 241, 340

Hard Light, 240, 340, 361, 362
Hard Mix, 240, 340

Hue, 242

kombinacyjne, 340
komponentowe, 242

kontrast i szczegodty, 406
Lighten, 238

Lighter Color, 340

Linear Burn, 238, 339

Linear Dodge, 239, 340
Linear Light, 340

Luminosity, 242

faczenie elementéw obrazu, 407
Multiply, 339, 358, 359
Normal, 237, 339

opcje, 272

Overlay, 239, 340, 361, 362
Pass Through, 271, 323

Pin Light, 240, 340
podkreslajace ciemne obszary, 403
podkreslajace jasne obszary, 405
poprawiajace kontrast, 239
poréwnawcze, 241, 340
przyciemniajace, 237, 339
rozjasniajace, 238

Saturation, 242
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Screen, 238, 368, 369, 370
skréty klawiszowe, 242, 243
Soft Light, 239, 340
Subtract, 241, 340, 375
Vivid Light, 240, 340
wzmacniajgce kontrast, 340

U

Uelsmann, Jerry, 8, 9, 10
Unsharp Mask, filtr, 352, 354

Vv
Vivid Light, tryb, 240, 340

W

Warp, polecenie, 254
warstwy, 219, 220

Background, 222
blokowanie, 244
czesciowe, 223
dopasowania, 223
elastycznosé, 227
filtrowanie, 231
grupowanie, 229, 230
faczenie, 246

maski, 273, 274, 276, 284, 295, 303,

304, 305, 306, 307, 309, 317
maskowanie grup, 322
mieszanie, 266
nazywanie, 228
neutralne, 224, 225
obiektéw inteligentnych, 226
panel, 235, 236, 247, 248
przeksztalcanie, 251, 252, 253, 254,

300
przemieszczanie, 249
przenoszenie, 249, 250
puste, 222
scalanie, 231
skroty klawiszowe, 246
tekstowe, 225
tha, 221
typy, 221
uktadanie, 245
usuwanie, 231
wady, 234
wideo, 227
wypaczanie, 254
wypelnienia, 224
zarzadzanie, 227
zaznaczanie, 246

Weta Digital, 381
Wexler, Glen, 15
Wilensky, Gregg, 375
wklejanie specjalne, 307
wyrazisto$¢, 466, 467

Z

zaznaczenie, 44, 150
bez zaznaczenia, 188, 189, 190
brzegi i szczegély, 151, 153
dodawanie, 163, 164, 166, 167, 168
dopasowywanie krawedzi, 210
ksztalt i forma, 151
faczenie, 165
narzedzia, 154
obszary wieloboczne, 159
odejmowanie, 163, 164, 166, 167, 168
odwracanie, 194
poprawianie, 155
poprawianie krawedzi, 204, 205
przecinanie, 166, 168
przeciwienstwa i réznice, 154
przeksztalcenie, 215
przezroczystosc i $wiatlo, 151, 153
przycinanie, 168
styl, 159
szybkie, 174
tolerancja, 172
tony i kolory, 151, 152, 169
typy, 150, 151
warstwy, 194
wczytywanie, 216, 217
wtapianie, 157, 158
wygladzanie, 158, 159
zakres koloréw, 194
zapisywanie, 216

ziarno, dodawanie, 367
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« Adobe Photoshop

Photoshop zawiera zaawansowane narzedria shuzace do maskowania i komponowania. Dzieki nim jestes
w stanie blyskawicznie dokonad selektywnej zmiany kolorystyki lub ostrodci. Umiejetnie wykorzystaj ich
potencjal, a stworzysz doskonaly plakat reklamowy, przykuwajace uwage zdjecie | poprawisz defekty

w Twoich pracach.

Kolejne wydanie tej cenionej ksiazki zostalo kompletnie przeredagowane | wzbogacone o nowe wiadomodci.
W trakcie lektury poznasz historie komponowania obraziw oraz elementy procesu tworczego, Z kolejnych
stron dowiesz she, jak fotografowad pod katem kompozycji oraz doblerad odpowilednie odwietlenie | tho.

Po zdobyciu fundamentdw wiedzy przejdziesz do zagadnied zwiazanych  zaznaczaniem | maskowaniem.
Marzedzia takie jak lasso, roxdika | menu Zaznacz odsloniy przed Toba wszystkie tajemnice, Przekonass sie,
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