Naprawa zepsutego zdjecia.
1. Przede wszystkim klonowanie oraz lata (w zaleznosci od potrzeb dla zdjecia).

Oba narzedzia to podstawowa przy naprawie zdjecia badz dodawaniu elementéw/powielaniu ich.
Normalnie sami nie jesteSmy w stanie dorysowa¢ pewnych brakujacych cech zdjecia. Mato z tego —
dodawanie fragmentow zdjecia rastrowego poprzez rysowanie zupeknie popsutoby efekt! Dlatego
najlepszym rozwigzaniem jest klonowanie fragmentow zdjecia, ktére maja przeciez podobne (badz
nawet identyczne) barwy jak fragment zdjecia, ktérego nam w danej chwili brakuje. Oczywiscie
trzeba pamieta¢ by klonowac/tata¢ fragment zdjecia odpowiednim, innym fragmentem zdjecia.
Inaczej réwniez otrzymamy nierealistyczny wyglad, a co za tym idzie tatwo bedzie zauwazy¢ nasza
ingerencje w zdjecie!

Potrzebne narzedzia:

Klonowanie (skrét klawiaturowy [C]) — klonuje wskazany fragment zdjecia w miejsce

aktualne wskazywane przez kursor. Klonowanie odbywa sie za pomoca wybranego pedzla o
wskazanym rozmiarze. Mozemy ustawia¢ dodatkowe parametry pedzla (np. dodanie drgan, zmiana
zachowania narzedzia itp.). Klonowany obszar wskazuje sie poprzez lewy przycisk myszy PRZY
WCISNIETYM [PRAWY CTRL]. Klonowany fragment porusza sie wraz z kursorem klonujacym!

Lata (skrot klawiaturowy [H]) - usuwa nieregularnosci (niepasujace piksele) ze wskazanego

fragmentu obrazu. Podobnie jak przy klonowaniu wskazujemy fragment, z ktérego bedziemy
czerpaC wzorzec wygtadzenia. Najlepiej jest oczywiscie wybrac fragment sasiedztwa, na ktory
bedziemy aplikowac late. Narzedzie posiada podobne opcje jak klonowanie.

2. Zaznaczenie elementu

Jezeli na zdjeciu znajduje sie element (badZ elementy), ktére potrzebujemy np. wyostrzyc to
musimy przenie$¢ je na nowa warstwe zdjecia. W tym celu mozemy uzywac réznych technik
zaznaczenia. Jezeli mamy do czynienia z prostymi brytami (kwadraty, prostokaty) mozemy uzywac
zaznaczenia prostokatnego. Dla két i owali zaznaczenia owalnego. Jednak w wiekszo$ci wypadkow
wybranie tego typu zaznaczenia jest skazane na porazke — wiekszosc¢ obiektow (lampy, zarowki,
meble) ma jednak nieregularne ksztalty. W takim wypadku pozostaje nam albo zaufa¢ magicznej
rozdzce (zaznaczajqcej obszary, w ktérych znajdujq sie piksele o podobnej barwie) albo tworzy¢
zaznaczenie reczne (pozwalajace na oderwanie obiektu tak jak tylko tego zapragniemy). Wbrew
pozorom nie jest to trudne — aby zaznaczy¢ recznie obszar do edycji/oderwania od warstwy
wystarczy stawiac kolejne punkty wokot obiektu (im wiecej tym doktadniej mozemy zaznaczac
obiekt) do momentu potaczenia sie rysowanej linii pomiedzy nimi z pierwszym punktem. Tego typu
zaznaczenie mozemy kopiowac badz przenies¢ na nowa warstwe (lub oderwac od istniejacej).
Majac obiekt na nowej warstwie mozemy go dowolnie modyfikowac¢ (przyciemnia¢, rozjasniac,
dodawac/odejmowac sktadowe koloréw) bez zmiany catego obszaru.

Potrzebne narzedzia:

== Zaznaczenie prostokatne ([R]) — zaznacza prostokatny fragment aktualnego obrazu (moze

""""" zaznaczac zawartos¢ wielu warstw)
Zaznaczenie elipsy ([E]) — zaznacza obszar zawierajacy sie w kole/elipsie (moze zaznaczac
zawarto$¢ wielu warstw)
= Zaznaczenie dowolne ([F]) — zaznacza obszar wyznaczony przez uzytkownika. Doktadnos¢
zaznaczenia zawiera sie pomiedzy wyznaczonymi przez uzytkownika punktami (zaznacza
widoczny obszar, niekoniecznie pokrywajacy sie z innymi warstwami)

Magiczna rézdzka ([U]) — zaznacza obszar na podstawie jego barwy. Po prostu klikamy we
% fragment, ktéry chcemy zaznaczy¢, a narzedzie wyznacza nam zaznaczenie na podstawie



barwy (w miejscu klikniecia oraz pochodnej — sasiedniej). Zaznacza widoczny obszar.
3. Poprawa jakosci zdjecia

Jest to najbardziej ,,tworcza” czes¢ calej operacji. Pod tym podpunktem kryje sie stosowanie
wszelkich filtrow czy skryptow, ktére moga nam pomdc w osiggnieciu zamierzonego efektu. Nie
ma jednoznacznej metody osiggniecia celu — na jakos¢ moze wplyna¢ bowiem zaré6wno rozmycie
obrazu jak i jego wyostrzenie. Czasami dobre efekty daje odbarwienie (bagdZ mocniejsze
zabarwienie) obrazu, zmiana krzywej kolorow itp. (menu Kolory). Nalezy przy tym pamietac, ze
kolory zmienia sie nie na oryginalnej warstwie obrazu, lecz na jego kopii (znajdujacej sie powyzej
warstwy oryginalnej). Ponadto mozna eksperymentowac z trybami lgczenia warstw oraz
przeswitywaniem jednej warstwy nad drugga. W przypadku czesci ,,szklanych” badz ,,metalowych”
mozna dodawac np. efekty Swietlne badz artystyczne. Wszystko zalezy od pozadanego przez nas
efektu. Nie nalezy sie obawia¢ eksperymentéw — po prostu nalezy pamieta¢ o kopii oryginalnego
obrazu oraz o istnieniu skrotu [CTRL]+[Z] (cofniecie zmiany), [CTRL]+[Y] (ponowienie zmiany)
oraz [CTRL]+[F] (powtorzenie ostatniej akcji).

Przydatne narzedzia:

mWyblorcze rozmycie Gaussa pozwala na
wygladzenie bardzo postrzepionych
fragmentow zdjecia (catych zdjec¢). Nie jest
stosowane na wszystkich pikselach; jedynie
na tych punktach, ktérych wartosc¢ (oraz
pikseli otaczajacych go) jest mniejsza niz
wartosc¢ delta. Pozwala na zachowanie
kontrastu zdjecia co pozwala na delikatne,
acz efektowne polepszenie jakosci zdjecia
(szczegoOlnie tyczy sie to zrodet z formatu jpg
z zastosowana kompresja). Efekt ten mozna
stosowac kilkukrotnie do zdjecia osiggajac
nowe, lepsze efekty. Dostep do narzedzia:
Filtry->Rozmycie->Wybiorcze rozmycie

Gaussa
Promien rozmycia: 2,00 3
Maksymalna delta: 8 i
Pomoc oK Anuluj
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Wygladzenie — wygladza krawedzie przy pomocy algorytmu Scale3X. Mozna stosowac
kilkukrotnie w celu osiagniecia lepszego efektu.

[Menu Kolory] — z poziomu tego menu mozemy wplywac na kolory naszego zdjecia, dodawac
mochniejsze barwy (mnozenie warto$ci), osiagnac¢ efekt ptowienia zdjecia (Desaturacja) badz,
poprzez odpowiednie manipulacje Krzywymi oraz poziomami koloréw, zmieni¢ dzienn w noc (i na
odwrot).
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Tryb: Zivykly « | zachowywania sie jej zawartosci wzgledem pozostatych warstw
— projektu. W zaleznosci od wybranego trybu mozemy uwydatniac
100,00 I

Krycie



kolory, ksztalty czy tez zmieniac calg scenerie zdjecia. Dodatkowa opcja jest wykorzystanie krycia
warstwy warstw znajdujacych sie ponizej jej poziomu — wartos¢ 100 kryje catkowicie nizsze
warstwy, natomiast 0 sprawia, Ze zawarto$¢ warstwy staje sie przezroczysta.

4. Dekorowanie/uwydatnianie cech

Ostatnim efektem wykorzystanym na zdjeciu moze by¢ wcze$niej wspomniane nadanie
odpowiedniego efektu np. dla szkta. W tym celu mozna wykorzysta¢ efekty Swietlne dostepne w
galezi Filtry->Swiatlo i cien->Efekty $wietlne... . W narzedziu tym mamy 5 zaktadek kolejnych
opcji, dzieki ktorym mozemy dodac¢ do szesciu zrodet swiatla. Kazde Swiatto moze mie¢ charakter
kierunkowy badz punktowy. Ponadto Swiatla moga miec¢ r6zne kolory, intensywnos$¢ badz odlegtos¢
od doswietlanego fragmentu obrazu.

Na zaktadce Materiat mamy mozliwo$¢ ustawiania takich parametréw jak jaskrawos¢, jasnosc,
ISnienie czy blysk. Manipulujgc tymi wartoSciami mozemy sprawic, ze Swiatlo bedzie sie odbijac
badzZ nie. Dodatkowo mozna zaznaczyc¢ opcje Metaliczny przez co program bedzie traktowat
zawartoS¢ warstwy jak by byt uwieczniony na niej element metalowy.

Dosyt¢ ciekawe efekty mozna osiggna¢ na czwartej zaktadce — Mapowanie wypuklosSci. Pozwala
ona na dodanie efektu wypuktosci obrazu (efekt pseudo 3D) wykorzystywany np. w grach
komputerowych.

Ostatnia zakladka, Mapowanie srodowiska, pozwala na umieszczenie odbicia sie wskazanego
fragmentu, warstwy edytowanego obrazu (badZ innego obrazu) w edytowanym fragmencie (na
ktéry dodajemy efekt Swietlny). W zaleznosci od materialu mapowanie bedzie wkleste badz
wypukle.



