Grafika Komputerowa jest stosowana w
wielu réznych obszarach przemystu,
biznesu, w instytucjach rzgdowych,
nauczaniu | rozrywece.

Je] wspaniatg cechg jest mozliwos¢ zarowno
realistycznej wizualizacji otaczajgcego nas
swiata rzeczywistego, jak i generowanie
bajkowych obrazow obiektow catkowicie
wyimaginowanych.



Przyktadowe zastosowania to:

» Wykresy w biznesie, nauce | technologii -
tworzenie wykresow 2D i 3D funkg;ji
matematycznych, fizycznych i ekonomicznych,
histogramow | wykresow kotowych, wykresow
harmonogramowania zadan, wykresow
wielkosci zapasow | produkcji itp.

» Kartografia — odczytuje sie uksztattowanie
terenu ze zdjec satelitarnych lub lotniczych
w celu kreslenia | kolorowania map.



» Medycyna — mozna zobaczy¢ budowe bardzo
ztozonych struktur, nawet takich jak fancuch
DNA. Ponadto lekarze coraz czesciej stawiaja
diagnoze, opierajac sie na kolorowych
trojwymiarowych obrazach, generowanych
komputerowo na podstawie wynikow
przeswietlen danego narzadu promieniami
Roentgena, ultradzwiekami bgadz pomiaru
rezonansu magnetycznego.



» Zastosowania wojskowe | przemystowe —
przyktadowo symulatory lotow przytgczone do
superkomputerow pozwalajg ¢wiczy¢ ladowanie
na ptyngcym lotniskowcu, uczyc sie tankowac
paliwo w powietrzu czy lata¢ smigtowcem w
gorach. Wszystko z wizualizacjg mnostwa
szczegotow, uwzglednieniem roznego
oswietlenia i warunkow atmosferycznych,
Zmieniajgce sie obrazy sg przy tym generowane
tak szybko, ze np. pilot naddzwiekowego
mysliwca siedzacy przed monitorem ma
wrazenie rzeczywistego lotu.



Grafika komputerowa dzieli sie na
grafike rastrowg oraz grafike wektorowa.

RoOznig sie one modelem reprezentowania
grafiki na komputerze , a co za tym idzie —
procesem przetwarzania obrazu | konstrukcja
programow stuzgcych do tworzenia, edycji |
obrobki grafiki.



Grafika rastrowa (raster graphic) nazywana takze
grafikg bitmapowa jest wykorzystywana do
tworzenia prostych obiektow graficznych oraz
obrobki obrazow cyfrowych, np. zdjec
pochodzacych z cyfrowego aparatu
fotograficznego lub skanera.

Obraz rastrowy sktada sie ze zbioru matych,
odrebnych, utozonych obok siebie punktow tej
samej wielkosci zwanych pikselami.



Piksel

Najmniejszy element obrazu cyfrowego.

Patrzgc na obraz o normalnej jakosci i normalnym
powiekszeniu, ludzkie oko nie dostrzega
pojedynczych pikseli, a jedynie grupy pikseli o
takich samych lub zblizonych kolorach. Grupy te
sg postrzegane jako konkretne ksztatty | dajg efekt
ptynnego przechodzenia kolorow



Kazdy piksel jest wypetniony jednolitym kolorem,
stgd efekt schodkowania przy duzym
powiekszeniu obrazow.

Kolor kazdego piksela jest definiowany osobno. W
zaleznosci od uzytej palety kolorow, jeden piksel
moze przyjmowac od 2 do ponad 65 milionow
kolorow. Potozenie pikseli w obrazie okreslane jest
wzgledem lewego gornego naroznika obrazu.
Podczas zapisu takiego obrazu jest
zapamietywane potozenie kazdego z pikseli, punkt
po punkcie. Piksele sg utozone rowno w wierszach
| kolumnach tworzgc siatke zwang rastrem lub
mapag bitowg (bitmap3g).



Najwieksza wada obrazow rastrowych jest
obnizenie ich jakosci wraz z powiekszeniem.

Typowe formaty plikdw rastrowych to: BMP, TIFF,
GIF 1 JPEG.

Popularne programy do tworzenia i obrobki grafiki
rastrowe] to: Photoshop (http://www.adobe.com),
GIMP (http://www.gimp.org), Paint Shop Pro
(http://www.corel.com)



Grafika wektorowa w przeciwienstwie do
rastrowej jest w catosci tworzona komputerowo.
Obraz wektorowy jest zapisany za pomocg
wektorow, a nie jak w przypadku grafiki rastrowe;,
pojedynczych punktow. Wektory sg generowane
na podstawie ich matematycznego opisu,
okreslajgcego: pozycje, kierunek, dtugosc itp.
Wektory tworzg obiekty (figury geometryczne) z
ktorych sktada sie obraz.

Do tworzenia grafiki wektorowej stuzg programy
takie jak CorelDraw czy Adobe llustrator.



Dzieki matematycznemu opisowy pliki z grafikg
zajmujg stosunkowo niewiele miejsca, a obrazy
wektorowe sg w petni skalowalne (mogg byc¢
dowolnie powiekszane lub zmniejszane bez
obnizenia jakosci).

Obrazy wektorowe mozna tatwo przetwarzac na
obrazy bitmapowe (wystarczy poda¢ wymagang
rozdzielczosc¢ obrazu i format pliku). Natomiast
operacja przetworzenia bitmapy na wektor
(wektoryzacja) jest trudna i1 dotyczy tylko prostych
elementow.



Raster Vector
Przy powiekszaniu obrazu rastrowego widac
pojedyncze piksele, natomiast podczas
powiekszania obrazu wektorowego widac ostre
ksztatty figur geometrycznych z ktorych jest
zbudowany.



Modele barw

Kazdy model ma witasng przestrzen kolorow, czyli
wiasny zakres kolorow mozliwych do uzyskania
oraz wtasny sposob ich tworzenia

| Identyfikowania.

»RGB | HSB — wykorzystywane w urzadzeniach
wyswietlajgcych, np. w monitorach komputerow,
telewizorach, skanerach, cyfrowych aparatach
fotograficznych

»CMY | CMYK — wykorzystywane w
urzgdzeniach drukujgcych

»CIE La*b* - model niezalezny od urzadzenia



Model barw RGB

Model RGB sktada sie z trzech koloréow
podstawowych, od ktorych pochodzi jego nazwa.
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Jest to tzw. model addytywny, w ktorym
podczas mieszania addytywnego (dodawania
sktadowych koloru w celu wytworzenia bieli)
stosowanego do mieszania swiatet, z kolorow
podstawowych powstajg kolory wynikowe.



Do zapisu kolorow stuzy najczesciej zapis
24-bitowy, w ktorym na kazdg z barw sktadowych
przypada 8 bitow (1 baijt).

Zatem 8 bitow x 3 barwy = 24 bity (3 bajty)
przypisane do kazdego piksela obrazu.

Kazda barwa podstawowa przyjmuje wartosc z
zakresu od O — kolor czarny do 255 — kolor biaty.

Wynika to z tego, ze 28=256.



Zatem jesli wszystkie barwy podstawowe przyjma
wartos¢ minimalng (R=0, G=0, B=0), to kolorem
wynikowym bedzie czarny. Natomiast jesli
wszystkie barwy podstawowe przyjmg wartosc
maksymalng (R=255, G=255, B=255), to kolorem
wynikowym bedzie biaty.

Widzimy zatem, ze zmieniajgc wartosci
poszczegolnych barw sktadowych otrzymamy
rozne barwy wynikowe. Na przyktad (R=12,
G=217, B=66) da nam odcien zielonego.



G: 255 B: 255
(100%) ¥ (100%)

RGB: 255, 255, 255 RGB: 128, 128, 128 RGB: 0,0,0
Biaty Szary (zamy

Obraz moze miec tyle kolorow, ile wystepuje mozliwych
kombinacji. Zatem
256 X 256 X 256 = 0k. 16,7 min.

Mozliwe jest takze zastosowanie modelu, w ktorym na
kazdg barwe sktadowg przypada 12 lub 16 bitow, co
daje mozliwosC uzyskania znacznie wiekszej liczby
kolorow wynikowych.



Model barw HSB (HSL lub HSV)

Podstawg tego modelu jest sposdb postrzegania
kolorow przez cztowieka. Barwe w modelu HSB

okreslajg trzy ponizsze atrybuty:

» H (Hue) — kolor, inaczej barwa, odcien lub ton, np.
czerwony, zielony, niebieski — obejmuje wszystkie
kolory teczy: od czerwonego do fioletowego i jest
wyrazany w stopniach od 0" do 360°.

» S (Saturation) — nasycenie — oznacza site koloru, czyli
stosunek szarosci do czystego odcienia. Okresla
stopien nasycenia barwy od 0% (szary) do 100%
(czysty kolor, petne nasycenie).

» B (Brightness) — jasnos¢ — okresla poziom jasnosci
barwy. Okresla udziat bieli w danym kolorze od 0%
(czarny) do 100% (biaty)



Model CMY — sktada sie z trzech barw
podstawowych: cyan, magenta, yellow.

Niebieskozielony Purpura Z6tty
(Cyan) (Magenta) (Yellow)

Na podstawie tych trzech podstawowych barw
sg tworzone pozostate kolory.




Model CMYK — oprécz barw CMY zawiera barwe
czarng (black). Oznacza sie j3 literg k, aby
odroznic jg od barwy niebieskiej (blue).

Barwa czarna uzupetnia barwy CMY.
Teoretycznie z kolorow CMY mozemy otrzymac
kolor czarny, ale w rzeczywistosci otrzymamy
odcien brazu.

Uzycie koloru czarnego poprawia kontrast i
jakosc¢ wydruku.



Modele CMY i CMYK sg wykorzystywane w
urzgdzeniach drukujgcych za pomoca farb,
tonerow, atramentow w drukarkach,
kserokopiarkach i1 innych specjalistycznych
maszynach drukujgcych wykorzystywanych w
przemysle poligraficznym.

Modele te sg przeciwstawne do modelu RGB,
poniewaz kolory uzyskuje sie w procesie
mieszania substraktywnego (odejmowania
sktadowych koloru w celu uzyskania czerni), a nie
dodawania sktadowych w celu wytworzenia bieli,
jak to byto w RGB.



W procesie wydruku poszczegolne kolory powstajg
w wyniku natozenia na siebie, w odpowiednich
proporcjach barw podstawowych. Na papier sg
nanoszone malenkie, niewidoczne gotym okiem
punkty zwane punktami rastrowymi.

lch zageszczenie oraz wielkosC decyduje o kolorze
jaki widzimy. Zatem im wieksze jest nasycenie
punktow rastrowych na wydruku, tym ciemniejszy
kolor dostrzega ludzkie oko | odwrotnie, gdyz
niezadrukowana biel papieru rozjasnia kolor.



Nasycenie koloru na wydruku
w zaleznosci od zaggszczenia
i wielkosci punktéw rastrowych



Farby CMY | CMYK sg "przeswitujgce”, czyli nie
pokrywajg catej przestrzeni papieru. W zwigzku z
tym kolorystyka obrazu po wydruku zalezy od
kolorystyki zadrukowanego podtoza.

Jesli uzyjemy do wydruku kolorowego papieru, to
bedzie to miato wptyw na ostateczny wyglad
wydruku. Podobnie jesli wezmiemy papier z
nadrukowanym wczesniej wzorem, wzor ten
bedzie widoczny takze na naszym wydruku.



W zwigzku z tym, ze model RGB ma zakres
kolorow, ktorych CMYK nie jest w stanie
odwzorowac powstajg roznice w wygladzie obrazu
na monitorze (RGB) | na wydruku (CMYK).

Przed wydrukowaniem kazdy obraz cyfrowy musi
zostac poddany konwersji do CMYK.



Model CIE La*b* (Lab, Lab Color) jest modelem
roznigcym sie od RGB i CMYK.

Jest oparty wytgcznie na postrzeganiu kolorow
przez ludzkie oko I opisuje wszystkie kolory
dostrzegane przez cztowieka majgcego normalng

zdolnos¢ widzenia.

Definiuje on jak wyglada kolor, a nie z jakich barw
podstawowych sie sktada.



Kanat L okresla jasnosc, zawiera wartosci w
orzedziale 0-100. Wartosc¢ 0 oznacza czern (brak
jasnosci), natomiast wartosc¢ 100 biel (maksymalna

jasnosc).

Kanat a okresla stopien nasycenia zieleni i
czerwieni — zmienia sie od zielonego do
czerwonego.

Kanat b okresla stopien nasycenia niebieskiego |
Z0ttego — zmienia sie od niebieskiego do zo6ttego.




Oba kanaty a i b mogg przyjmowac wartosci z
zakresu +127 do -128.

Wartoscig neutralng jest O i oznacza brak koloru.

Jesli kanaty a i b przyjmujg wartosc¢ 0 , wowczas
uzyskamy obraz w skali odcieni szarosci.

Wartosci dodatnie wskazujg kolory ciepte, wartosci
ujemne okreslajg barwy chtodne. Im bardziej dana
wartosc rozni sie od zera, tym bardziej jaskrawy i
nasycony jest kolor



Model La*b* zaproponowany zostat w 1931 r.
przez Miedzynarodowg Komisje Oswietleniowg
(Commission Internationale de I'Eclairage) — CIE
jako miedzynarodowy standard miary kolorow. W
1976 roku zostat poprawiony i nazwany CIE La*b*.

Zaprojektowany jest tak, aby odtwarzac takie
same kolory niezaleznie od urzgdzenia
wyjsciowego, np. monitora, drukarki. Znakomicie
nadaje sie do przenoszenia obrazow miedzy
roznymi systemami operacyjnymi. Dlatego
systemy zarzadzania kolorami (CMS) uzywajg go
jJako modelu odniesienia.



Zaletg tego modelu jest mozliwosC zmiany
jasnosci obrazow bez zmiany wartosci kolorow |
ich nasycenia.

Model CIE La*b* pozwala na uzyskiwanie
znacznie szerszej palety kolorow w porownaniu z
RGB i CMYK. Jednak znaczna czesc kolorow w
nim dostepnych nie jest mozliwa do odwzorowania
w modelu RGB czy CMYK, dlatego podczas
konwersji z modelu CIE La*b* programy graficzne,
np. Photoshop muszg wykonac korekte kolorow.



Zadaniem systemu zarzgdzania barwami CMS

(Color Management Systems) jest zapewnienie,
aby kolory uzyskiwane na réznych urzadzeniach
byty identyczne, a przynajmniej bardzo zblizone.

Gtebia bitowa — (color depth) oznacza liczbe barw
mozliwych do uzyskania w obrazie, a w przypadku
urzgdzen wyswietlajgcych, np. monitoroéw, do
odwzorowania. Okresla ile bitow pamieci zostato
przydzielonych do kazdego piksela obrazu w celu
zapisania informacji o jego barwie.



Im wieksza liczba bitow przeznaczonych do
zapisania kazdego piksela obrazu, tym wieksza
paleta koloroéw, a co za tym idzie — jakoscC obrazu.

Aby jakosc¢ kolorow w obrazie cyfrowym byta
zblizona do kolorow naturalnych, liczba bitow
opisujgcych kazdy piksel nie powinna by¢
mniejsza niz 24.

Jednostkg gtebi bitowej jest bpp (bits per pixels).



Gtebia 1- bitowa

Jezeli kazdemu pikselowi w obrazie zostat
przypisany 1 bit, to otrzyma on barwe biatg lub
czarng. Dostaniemy wowczas obraz o
jednobitowej gtebi kolorow, tzw. Obraz kreskowy.
Obrazy takie nie majg odcieni, nie wystepuje w
nich tonalnosc¢ ani ciggtotonalnosc. Przy
powiekszeniu obrazu kreskowego sg
uwidaczniane schodkowe krawedzie. Obrazy
kreskowe (1 bitowe) sg zapisywane w trybie
Bitmap.



Tonalnosc¢ — wystepowanie tego samego koloru
w roznych odcieniach, czyli zmiana nasycenia |
jasnosci.

Ciggtotonalnos¢ — ciggte, a zarazem ptynne
przejscia pomiedzy réznymi odcieniami tej
samej barwy oraz pomiedzy réznymi kolorami
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Przyktad obrazu 1




Przyktad obrazu 2 - bitowego
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Przyktad obrazu 3




Przyktad obrazu 4 - bitowego




Przyktad obrazu 8 - bitowego




Gtebia 8-bitowa

Jesli kazdemu pikselowi w obrazie przypiszemy 8
bitow, to kazdy z nich otrzyma jedng z 256 barw
(28). Woéwczas otrzymamy obraz w skali szarosci
majgcy tonalnosc i ciggtotonalnosc. Obrazy

8 — bitowe sg zapisywane w trybie Grayscale.

illllllllllllllll 111111111



Gtebia 16 — bitowa

Kolor jest zapisywany w dwoch bajtach
pamieci (21°), czyli 256 x 256 = 65 536
kolorow. Kolory niebieski i zielony modelu
RGB sg opisywane piecioma bitami, a kolor
czerwony jest opisywany szescioma bitami.
Gtebie tg wykorzystuje sie m.in. do
kodowania barw na ekranach monitorow.
Obrazy 16-bitowe sg zapisywane w trybie
High Color .



Gtebia 24 — bitowa

Barwy powstajg przez wymieszanie trzech barw
sktadowych: czerwonej, zielonej, niebieskiej
(RGB). Zatem kazdej barwie sktadowej zostanie
przydzielone 8 bitow pamieci, wiec kazda barwa
bedzie mogta przyjac 256 odcieni — od koloru
biatego do maksymalnie nasyconego danego
koloru, np. od biatego poprzez kolejne odcienie
czerwonego do maksymalnego nasycenia koloru
czerwonego.



Zatem cyfrowy obraz kolorowy sktada sie z
trzech kolorow podstawowych, a kazdemu z
nich przypisano 8 bitow, to w sumie
przydzielono 24 bity do kazdego piksela
obrazu. Tak wiec cyfrowy obraz kolorowy to
obraz o 24-bitowej gtebi zapisany w
kanatach RGB. Gtebia ta jest nazywana 3-
bajtowg i jest zapisywana w trybie True
Color.



Gtebia 32-bitowa

Podobnie jak przy gtebi 24-bitowej kazdej barwie
podstawowe] przydzielono 8-bitow, w sumie 24
bity. Dodatkowych 8 bitow (zwanych kanatem alfa)
stuzy do zwiekszania szybkosci przesytania
obrazu oraz przekazywania specyficznych
(niemieszczacych sie w 24 bitach podstawowych)
informaciji, takich jak efekty specjalne kolorow, czy
kontrola poprawnosci wyswietlania barw.

Stosowana jest np. podczas kodowania CMYK.
Obrazy o 32-bitowej gtebi sg rowniez okreslane
jako obrazy o wysokim zakresie dynamicznym-
HDR.




Gtebia 48-bitowa

Jest wykorzystywana w wiekszosci
wspotczesnych skanerow ptaskich. Podczas
rejestrowania obrazu na kazdy z kanatéw RGB
jest przeznaczonych 16 bitow, co zapewnia
wysokg jakos¢ skanowanych obrazow.

Warto jednak pamietac, ze obrazy o takiej gtebi
zajmujg wiele miejsca na dysku.



Tryby kolorow

Opierajg sie na modelach barw. Wyznaczajg
metode wyswietlania i drukowania kolorow danego
obrazu. Zmiana trybu pozwala zmieniac palete
barw zastosowang do tworzenia danego obrazu,
lecz powoduje takze utrate informacji o kolorach i
jest nieodwracalna. Oznacza to, ze jesli tryb
obrazu zostanie zmieniony np. z RGB na skale
szarosci, a zmiany w obrazie zapisane, to kolory
zostang trwale utracone. Ponadto zmiana liczby
kolorow pocigga za sobg zmiane wielkosci pliku ,
decyduje rowniez o tym, jakie narzedzia i formaty
plikow bedg dostepne dla danego obrazu.




Tryb RGB

Odpowiada modelowi barw RGB (24-bitowa gtebia
koloru). Powszechnie uzywany jest do
wyswietlania obrazéw na ekranie monitora.

W poréwnaniu do CMYK tryb RGB zapewnia
szerszy zakres kolorow, a po korekcie zachowuje
wiekszg liczbe kolorow. Obrazy zapisane w trybie
RGB przed wydrukiem nalezy przekonwertowac
do trybu CMYK i jest to najczescie] wykonywana
konwersja



Uwaqgal

Uzytkownicy czesto dokonujg wielokrotnej
konwersji pomiedzy trybami RGB i CMYK po to
aby sprawdzi¢ wyglad kolorow.

Jest to jednak zta strategia, poniewaz podczas
kazdej konwersji wartosci kolorow sg
zaokraglane i stajg sie coraz mniej doktadne,
co powoduje utrate jakosci obrazu.

Dlatego wszystkie operacje korekty nalezy
przeprowadzic w trybie RGB, a nastepnie
wykonac konwersje do trybu CMYK.




Tryb CMYK

Odpowiada modelowi barw CMYK (32-bitowa
gtebia koloru). Stosuje sie go do przygotowywania
grafiki do profesjonalnego druku w petnym kolorze.
Obrazy w trybie RGB, ktore majg byC drukowane
powinny byc¢ przekonwertowane na tryb CMYK.
Pamietamy, ze tryb RGB ma szerszg game
kolorow niz CMYK, w zwigzku z czym czescC
kolorow trybu RGB staje sie kolorami spoza
przestrzeni CMYK i jest niemozliwa do
wydrukowania.



Jednak podczas konwersji obrazow z trybu RGB
na tryb CMYK programy graficzne wyposazone w
odpowiednie narzedzia (w tym rowniez Photoshop)
automatycznie sprowadzajg kolory spoza
przestrzeni do przestrzeni CMYK.

W programie Photoshop mozna rowniez odszukac
kolory spoza przestrzeni | poprawic je recznie
przed przeprowadzeniem konwersii



Tryb Bitmap mode (obraz czarno-biaty)

Obraz tworzg dwa kolory: czarny i biaty. Nie ma
odcieni szarosci, a informacje o kolorach zostaty
utracone. Obraz bitmapowy ma 1-bitow3a gtebie
colorow. Aby zmienic tryb kolorow obrazu, np. z
RGB na Bitmap nalezy przedtem wykonac

conwersje do trybu Skala szarosci lub trybu
wielokanatowego.




Tryb Grayscale mode (skala szarosci)
Wykorzystuje palete 256 odcieni szarosci
(8-bitowa gtebia kolorow). Uzywa sie go do
zmniejszania rozmiaru obrazow 24-bitowych

(RGB). Kazdy piksel obrazu ma okreslong jasnosc
w skali od 0 (czarny) do 255 (biaty).

Podczas konwersji obrazu kolorowego do tryby
Grayscale nastepuje utrata informacji o kolorach.
Zachowywane sg jedynie informacje o poziomach
jasnosci kolorow, ktorym w nowym trybie
odpowiadajg poziomy szarosci.



Uwaga!

Aby otrzymac lepsze odcienie szarosci w
programie Photoshop obraz z trybu RGB lub
CMYK nalezy przekonwertowac do trybu La*b*.
Nastepnie nalezy zostawiC wtgczony tylko kanat L |
przekonwertowac obraz do skali szarosci.



Tryb Duotone mode (bichromia)

Pozwala na zastosowanie dwoch farb do wydruku
obrazu w skali szarosci. Stosuje sie go do
zwiekszenia zakresu odcieni szarosci
drukowanych obrazow. Pomimo, iz na monitorze
obraz w skali odcieni szarosci moze byc
odtworzony za pomocg 256 odcieni szarosci, to
podczas wydruku pojedyncza farba daje
mozliwos¢ odwzorowania zaledwie 50 odcieni.



Zastosowanie dodatkowych farb zwieksza liczbe
odcieni wydruku, gdyz reprezentujg one rozne
poziomy szarosci, ale nie sktadajg sie na rozne
kolory. Do trybu bichromii moga by¢ konwertowane
jedynie obrazy w trybie skali szarosci. Obrazy w

trybie bichromia sg jednokanatowe o 8-bitowej
gtebi koloru.



Tryb Indexed Color mode (kolory indeksowane)

Obraz kolorowy ma tylko jeden kanat, tzw.
Indeksowany, od 1-bitowe] do 8-bitowej gtebi |
mozliwosci odwzorowania do 256 kolorow. Dzieki
ograniczeniu palety kolorow mozna uzyskac pliki o
mniejszym rozmiarze, przy zachowaniu dobre]
jakosci obrazow.

Tryb ten stosuje sie do obrazoéw w publikacjach
elektronicznych lub na stronach internetowych.
Natomiast bardzo rzadko stosuje sie go z
przeznaczeniem do druku.



Obrazy mozna zapisywac¢ w formacie GIF lub
skompresowanym JPEG. Podczas konwersji obrazu ,
np. z trybu RGB do trybu kolorow indeksowanych,
16,7 min potencjalnych kolorow trybu RGB zostaje
zastgpionych maksymalnie 256 kolorami trybu Indexed
Color. Wowczas program Photoshop tworzy tabele
kolorow (Color Lookup Table — CLUT), w ktorej sg
zapisywane kolory obrazu wraz z ich indeksami.
Kazdy kolor wystepujacy w obrazie jest oznaczany
przez jego pozycje w tabeli. Jesli w tabeli brakuje
jednego z kolorow oryginalnego obrazu, wowczas
program dopasowuje kolor najbardziej zblizony lub
symuluje ten kolor za pomocg kolorow dostepnych.



Symulacja kolorow przez komputer poprzez
mieszanie matych punktow dwoch innych kolorow
w celu uzyskania najblizszego przyblizenia
symulowanego koloru nosi nazwe ditheringu, czyli
rozpraszania. Do trybu kolorow indeksowanych
mozna konwertowac jedynie z trybu RGB i skali
Szarosci.
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Tryb Lab mode

Opiera sie na modelu barw CIE La*b*.

W Photoshopie istnieje mozliwosc konwers;ji trybu
RGB na CIE La*b* | ponownie na RGB.

Tryb ten czesto wykorzystuje sie do wykonania
korekty obrazow.



Tryb Multichannel mode (tryb wielokanatowy)

Jest on wykorzystywany do wyspecjalizowanego
drukowania, np. drukowania obrazu w skali
szarosci z kolorem dodatkowym.

Na tryb wielokanatowy nie moga byc¢
przeksztatcane obrazy 1-kanatowe, a jedynie
obrazy zawierajgce wiecej niz jeden kanat koloru,
np. RGB, CMYK | LAB. Po przekonwertowaniu
obrazu na tryb wielokanatowy kazdy z kanatow
obrazu pierwotnego jest przedstawiany za pomoca
256 odcieni szarosci, a kanaty kolorow oryginatu
stajg sie kanatami kolorow dodatkowych.

W trybie wielokanatowym nie mozna wydrukowac
obrazu w petnych kolorach.



Charakterystyka trybow graficznych

Tryb koloru Gtebia bitowa Liczba kolorow Liczba kanatow
Bitmapowy T-hitowa 2 1
Skala szarosci 8-bitowa 256 odcieni szarosci 1
Duotone 8-bitowa 2,3lub4 1
RGB 24-bitowa 16,7 miliona 3
CMYK 32-bitowa 16,7 miliona 4
Lab 24-bitowa 3
Indeksowany 8-bitowa od 2 do 256 1
Wielokanatowy 8-, 16-, lub 32-bitowa 256 odcieni szarosci SRR ZEE RO R

kanatow oryginatu




Rozmiar obrazu — okresla fizyczny rozmiar
obrazu wyrazony za pomocg szerokosci (width) |

wysokosci (height).

Rozmiar obrazu moze by¢ podany w roznych
jednostkach takich jak: milimetry, cale, piksele.

Rozmiary pikseli wraz z rozmiarami |
rozdzielczoscig monitora okreslajg wielkosc

obrazu na ekranie.



Monitor 15-calowy wyswietla 800 pikseli w
poziomie 1 600 w pionie. Obraz o wymiarach 800
na 600 pikseli wypetnia ten ekran. Natomiast na
wiekszym monitorze z ustawieniem 800 na 600
pikseli ten sam obraz rowniez wypetni ekran, ale
poniewaz liczba pikseli nie zmieni sie, bedg one
wieksze. Przez to pogorszy sie jakosc obrazu.



Rozdzielczosc¢ (resolution) okresla liczbe piksel
przypadajgcych na jednostke dtugosci obrazu.
Standardowg jednostkg dtugosci stosowang w
programach graficznych jest cal, stgd powszechnie
przyjeta miarg rozdzielczosci jest liczba pikseli na
cal — ppi (pixels per inch). Wiekszosc¢ programow
graficznych umozliwia jednak wybor innej jednostki
dtugosci, np. piksel na milimetr.



Im wieksza rozdzielczosc, tym lepsza jakosc
obrazu.

Wynika to z tego, ze obraz o wysokiej
rozdzielczosci zawiera wiecej mniejszych pikseli
niz obraz tych samych rozmiarow o niskiej
rozdzielczosci.

Wieksza liczba matych pikseli doktadniej opisuje
obraz zapewniajgc lepsze odwzorowanie
szczegotow, lepszg ciggtotonalnosc, tagodniejsze
przejscia miedzy kolorami i lepsze wyostrzenie
krawedzi.



Wysoka rozdzielczos¢  Niska rozdzielczosc¢




Nalezy rowniez wiedziec, ze rozdzielczosc¢ obrazu
wptywa na jego wielkosc po wydruku. Zatem im
wieksza liczba pikseli, tym wieksza rozdzielczosc
obrazu i mozliwos¢ wydrukowania go w wiekszym
rozmiarze bez obnizenia jakosci.

Zastosowanie zbyt niskiej rozdzielczosci w obrazie
przeznaczonym do druku powoduje pikselizacje
(uwidocznienie pojedynczych pikseli lub grup
pikseli). Z kolei zbyt duza rozdzielczosc¢
niepotrzebnie zwieksza rozmiary obrazu i zajmuje
miejsce na dysku lub uniemozliwia przesytanie
plikow.



Rozdzielczos¢ urzadzen drukujacych wyraza
sie liczbg punktow atramentowych (plamek) na cal
| 0znacza skrotem dpi (dots per inch). W
odroznieniu od ppi opisujgcego obraz, dpi opisuje
parametry i mozliwosci drukarki.

Im wiecej punktow przypada na cal obrazu, tym
lepsza jakoscC wydruku.

Zwiekszenie rozdzielczosci drukarki powoduje
zmniejszenie rozmiarow drukowanego obrazu



Rozdzielczos¢ monitora — liczba wyswietlanych
na nim pikseli na jednostke dtugosci mierzona w
punktach na cal (dpi).

Jakosc¢ obrazu jest tym lepsza, im wieksza jest
jego rozdzielczosc¢ oraz rozdzielczos¢ monitora,
czyli liczba wyswietlanych punktow, a takze im
wieksza jest paleta uzytych kolorow (gtebia
bitowa).



Zwiekszenie rozdzielczosci monitora powoduje
zmniejszenie rozmiaru wyswietlanego obrazu.

Przy niskiej rozdzielczosci, np. 800 x 600, ekran
moze wyswietlic mniej elementow, dzieki czemu sg
one wieksze i lepiej widoczne, ale jednoczesnie s3g
mniej wyrazne. Przy zbyt niskie] rozdzielczosci
moze pojawic sie efekt "schodkowania krawedzi".

Przy wysokiej rozdzielczosci, np. 1600 x 1200
ekran moze wyswietliC wiecej elementow, dzieki
czemu sg mniejsze, lecz wyrazniejsze.



Rozdzielczos¢ obrazow pochodzacych z
cyfrowego aparatu fotograficznego to
najczesciej 72 ppl, a w samych urzgdzeniach
rozdzielczosc jest mierzona w megapikselach-Mp,
gdzie jeden megapiksel to milion pikseli. Liczba
megapikseli aparatu definiuje maksymalng
rozdzielczosc¢ zdjec.

Im wieksza rozdzielczosc¢ zapisu obrazu tym
lepsza jakosc i wiekszy format zdjecia w pikselach,
a co za tym idzie mozliwosC uzyskania wiekszego
formatu zdjecia na wydruku.



Obliczanie rozmiaru wydrukowanego obrazu

Aby obliczyC rozmiar wydruku dzielimy szerokosc |
WysokosScC obrazu podang w pikselach przez
rozdzielczos¢ drukowania, a nastepnie powstaty
lloraz mnozymy przez jednostke dtugosci obrazu,
czyli 1 cal. Mozemy oczywiscie cal zamienicC na
milimetry (25,4) , centymetry (2,54).



Jezeli obraz cyfrowy ma wymiary 1600 na 1200
pikseli, a rozdzielczos¢ drukowania wynosi 300 dpi
to obliczmy wymiary obrazu po wydrukowaniu w
milimetrach.

1600: 300 - 25,4 = 135,5 mm (szerokos¢ wydruku)
1200:300 - 25,4 = 101,6 mm (wysokos¢C wydruku)

Jezeli rozmiary wydruku chcielibysmy uzyskac w
calach, to dzielimy wymiar w pikselach przez
rozdzielczosc.
1600:300 = 5,33"
1200: 300 = 4"



Obliczanie wymiaréw obrazu w pikselach

Aby wyliczyC rozmiar obrazu w pikselach, nalezy
pomnozyC wymiary w jednostkach dtugosci przez
rozdzielczosc¢ drukowania

Dane:

* Rozdzielczos¢ obrazu 300 dpi
e Szerokosc obrazu 135,5 mm
* Wysokosc obrazu 101,6 mm

« Standardowa jednostka dtugosci 1"
135,5-300: 25,4 = 1600 pikseli
101,6 - 300: 25,4 = 1200 pikseli



Obliczanie rozdzielczosci obrazu

Jezeli mamy dane wymiary obrazu w pikselach
oraz w jednostce dtugosci, np. w milimetrach, w
prosty sposob mozemy wyliczy¢ rozdzielczosc¢
obrazu.

Liczbe pikseli dzielimy przez dtugosc, a iloczyn
mnozymy przez 25,4.



Dane

* Rozmiar obrazu 1600 na 1200 piksel
« Szerokosc¢ obrazu na wydruku 135,5

1600: 135,4 - 25,4 = 300 ppi

Jezeli szerokosc¢ obrazu jest podana w calach,
wowczas liczbe pikseli nalezy podzieli€ przez
dtugos¢ np. 1600: 5" = 320 ppi



Rozdzielczos¢ obrazu mozna obliczyC w prosty
sposoOb wykorzystujgc programy graficzne.
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Mazwa: Bez nazwy-1 [ Ok |

Ustawienia domyélne: Wisne 7 | Anuluj |

| Zapisz ustawienia domyéhne... |

Szerokosc: 1600 Piksele - Jsur ustawienia domysine
Wysokosc: Piksele -
Rozdzielczosc: 28,346 Piksele na cm -
Tryb kolordw: Skala szaroéci ~ 8 bitow -
Zawartose ta: -
Przezroczysty Rozrmiar obrazu:
£ Faawansowane 1,83M
Profil kolorow: Robocza Skala szaroéci: Dot Gain 20% -

Proporge pikseli: Piksele kwadratowe -



Kompresja obrazow rastrowych

Kompresja polega na zmniejszeniu objetosci pliku.
Moze byC bezstratna lub stratna.

Jezeli mamy obraz o 24 |lub 32-bitowej gtebi o
duzej rozdzielczosci, to mogg pojawic sie
problemy z przestaniem go pocztg elektronicznag,
publikacjg w Internecie, czy zapisaniem na
roznego rodzaju nosnikach danych.

Warto wtedy wykonacC kompresje takiego obrazu.



Kompresja bezstratna — wykorzystuje sie jg
podczas transmisji danych oraz zmniejszania
objetosci plikow wykonywalnych. Podczas
kompresji nie traci sie nawet najmniejszej czesci
informacji, a plik poddany kompresji i nastepnie
dekompresji jest identyczny z pierwotnym.

Popularne formaty kompresji bezstratne):

PNG, GIF, TIFF, przy czym GIF i TIFF umozliwiajg
takze zastosowanie kompresji stratne,;.



Kompresja stratna — wykorzystuje sie jg do
zmniejszania objetosci plikow graficznych,
dzwiekowych lub wideo. Polega na usunieciu
czesci mniej znaczgcych danych kosztem utraty
pierwotnej jakosci pliku.

Przy niskim stopniu kompresiji plikow graficznych
ludzkie oko nie jest w stanie dostrzec zmian
wywotanych kompresja.

Popularne formaty kompresiji stratnej to: JPEG,
JPEG 2000.



Najbardzie] znanym i powszechnie
wykorzystywanym jest algorytm kompresji JPEG.

Podczas zapisywania obrazu do formatu JPEG
zostaje zredukowana gtebia bitowa z 12 lub 14
bitow do 8 bitow na kanat, dzieki czemu nastepuje
ograniczenie liczby poziomow jasnosci do 256.

Nastepnie dane 8-bitowe zostajg poddane
wtasciwej kompresiji.

Jesli obraz zostanie poddany zbyt silnej
kompresji, pogorszy sie jego jakosc.



Formaty plikow graficznych

W przypadku grafiki rastrowe] o wyborze pliku
decydujg przeznaczenie pliku, np. czy bedzie
wyswietlany na monitorze, publikowany w
Internecie, drukowany, czy jest to plik roboczy oraz

jakosc¢ obrazow.

Dwie podstawowe cechy danego formatu pliku to:

» rozmiar pliku — powinien byc¢ jak najmniejszy

» Jakosc¢ zapisanego w pliku obrazu — powinna
byC jak najwyzsza



BMP (skrét od BitMap) — standardowy format
plikow grafiki rastrowej (bitmapowej)
wykorzystywany powszechnie w systemach z
rodziny Windows. Obrazy sg zapisywane bez
jakiejkolwiek kompresji w jednej z palet: 1-,4-,8-
lub 24-bitowej na piksel. Format BMP obstuguje
tylko tryb RGB, a pliki majg duze rozmiary. BMP
nie obstuguje zadnych dodatkowych opcji, takich
jak np. kanat alfa.




JPEG (Joint Photographic Experts Group) —
zapisuje obrazy z 24-bitowg gtebig kolorow.
Charakterystyczng cechg formatu jest
zastosowanie kompresji stratnej. Obrazy cechuje
duza gtebia kolorow, ptynne przejscia barw oraz
brak lub mata liczba ostrych krawedzi.



Dzieki niewielkim rozmiarom plikow, przy
jednoczesnym zachowaniu wysokiej jakosci
obrazow, format JPEG jest powszechnie
wykorzystywany do przechowywania |
przetwarzania obrazow cyfrowych. Miedzy innymi
stuzy do zapisywania zdjeC¢ w cyfrowych aparatach
fotograficznych, jest najczesciej stosowanym
formatem grafiki w publikacjach elektronicznych |

na stronach WWW. Pliki majg rozszerzenie *.jpg
lub *.jpeg.



JPEG 2000 — opracowany jako uzupetnienie
formatu JPEG, a w zasadzie technik kompresji
wykorzystywanych w JPEG.

Pozwala tworzyc¢ pliki bardziej skompresowane,
lepszej jakosci, ktére mogg byC przeznaczone
zarowno do publikaciji elektronicznych, jak i do
druku. Obstuguje 16-bitowe obrazy kolorowe i w
skali szarosci oraz 8-bitowg przezroczystosc,
pozwala zachowac kanaty alfa i kanaty koloru
dodatkowego oraz opcjonalnie kompresje
bezstratng. Oferuje nieco lepszg jakos¢ obrazu
przy tym samym stopniu kompresiji.



Duzg zaletg formatu JPEG 2000 jest obstuga
funkcji ROI — obszaru zainteresowania (Region of
Interest), pozwalajgcej na wskazanie
najwazniejszych obszarow obrazu, w ktorych
powinna by¢ zachowana wysoka jakosc.

Pozwala to na uzyskanie wiekszego stopnia
kompresiji | zminimalizowanie rozmiaru pliku.

Obszar ROl jest definiowany za pomocg kanatu
alfa.



Wada algorytmu kompresji JPEG 2000 jest dosc

duza ztozonosc obliczeniowa, dlatego nie zastgpi
on standardu JPEG, a do przeglagdania obrazéow

JPEG 2000 w Internecie, przegladarka musi byc¢

wyposazona w odpowiednig wtyczke.



GIF (Graphics Interchange Format) — stosuje sie
go do zapisu plikow zawierajgcych proste obrazy o
niewielkiej liczbie kolorow | z duzymi kontrastami,
np. ikony, rysunki typu ClipArt, linie, ramki,

wykresy.

Format ten pozwala na zapisywanie |
automatyczne odtwarzanie prostych animacji, stad
pliki tego typu sg powszechnie uzywane na
stronach WWW.



Z zatozenia format GIF wykorzystuje kompresje
bezstratng, gdyz nie nastepuje utrata pikseli.
Potrafi on jednak zapisywac jedynie rysunki z
paletg 256 kolorow (8 bitow). Jesli zechcemy
zapisac obraz z paletg 24-bitowa, to przed
zapisaniem nastgpig procesy stratne.

Kolory oryginalne zostang zastgpione
najwierniejszymi kolorami z palety 256 kolorow.
Jest to tzw. kwantyzacja kolorow.



GIF pozwala rowniez definiowac kolor
przezroczysty, ktérego nie bedg wyswietlaty
przegladarki internetowe.

Formatu GIF nie nalezy stosowac¢ do zapisu
fotografii i obrazéw o wysokiej jakosci.



PNG (Portable Network Graphics) — wykorzystuje
sie go do zapisu pojedynczych plikow graficznych,
w tym zdjec. Nie obstuguje plikdw animacji.

Jego niewatpliwg zaletg jest wysoki stopien
kompresji bezstratnej | tworzenie plikow
niewielkich rozmiarow.

W odrdznieniu od GIF format PNG obstuguje
obrazy 24-bitowe i pozwala uzyskac przezroczyste
tto bez postrzepionych krawedzi.



Obstuguje tryby RGB, koloru indeksowanego, skal
szarosci i bitmapy bez kanatow alfa. Pozwala
zachowac przezroczystosc w obrazach w skali
szarosci | kolorze RGB.

Format ten nie ma mozliwosci wyboru stopnia
kompresji. Mozna natomiast przyspieszyc
zapisywanie pliku.

Do optymalizacji zapisu plikow PNG stuzg
specjalne programy, np. PNGOUT 1 OPTIPNG.

Zoptymalizowane pliki PNG sg w wiekszosci
przypadkow mniejsze od plikow w formacie GIF.



TIFF (Tagged Image File Format) — stuzy do
zapisywania zdjec i grafiki o bardzo duzej jakosci,
tworzac jednoczesnie bardzo duze pliki.

Umozliwia wykorzystanie kompresji bezstratnej, a
takze stosowanie kompresji stratne;.

Kazdy piksel obrazu jest opisany za pomocg 24-
bitowego koloru, pozwala na zapisywanie obrazow
stworzonych w réznych trybach, skalach szarosci
oraz gtebiach bitowych. Przechowuje sciezki i
kanaty alfa odpowiadajgce za przezroczystosc,
profile kolorow i komentarze tekstowe.



Format ten umozliwia zapisywanie dokumentow
wielostronicowych, zawierajgcych wiele obrazow,
oraz obrazow wielowarstwowych, dzieki czemu
jest doskonatym formatem roboczym.

Formatu TIFF nalezy uzywac do zapisu
dokumentow skanowanych



PSD (Photoshop Document) — wiasny format
programu Photoshop. Jest on wykorzystywany do
tworzenia projektow wielowarstwowych,
wielokrotnie modyfikowanych, zapisywanych,
zamykanych | edytowanych. Nie powoduje utraty
jakosci obrazu, jak np. format JPEG.

PSB — format Photoshopa umozliwiajgcy
zapisywanie bardzo duzych obrazow. Ich
maksymalna rozdzielczosC¢ moze wynosic

300 000 x 300 000 pikseli i mie¢C objetos¢ do 2 GB.






RAW (raw — stan surowy, bez zadnej obrobki) —
ogolna nazwa wiasnych formatow
opracowywanych | stosowanych m.in. Przez
producentow cyfrowych aparatow fotograficznych.
Na przyktad w aparatach marki Nikon — NEF,
Olympus — ORF, Kodak — KDC i inne.

Urzadzenia takie mogg oczywiscie zapisywac
zdjecia w formatach uniwersalnych takich jak BMP,
TIF czy JPG, jednak format RAW zawiera
doktadnie takie same dane, jakie zostaty
zarejestrowane przez przetwornik aparatu.



W formacie RAW zdjecia nie sg poddawane
kompresiji, nie sg rowniez poddawane
automatyczne] modyfikacji, czy przetwarzaniu.
Dzieki temu sg wysokiej jakosci nawet przy
powiekszeniach. Format ten daje profesjonalistom
ogromne mozliwosci obrobki obrazéw bez
obnizenia ich jakosci.

Obraz zapisany w formacie RAW zajmuje sporo
miejsca, jednak zwykle mniej niz w formacie TIFF.



Zdjecie w formacie JPEG zajmujgce 2 MB w
formacie RAW moze zajg¢ nawet ponad 8 MB.

Sporg wadg formatow RAW jest wolniejszy zapis,
co moze stanowiC problem podczas wykonywania
szybkiej serii zdjec.

Kolejng wadg sg roznice formatow RAW u
roznych producentow, gdyz nie istnieje jeden
standard, tak jak w przypadku formatu TIFF czy
JPEG. Dlatego nie kazdy program jest w stanie
poprawnie odczytac konkretny plik RAW.



PDF (Portable Document Format) — w grafice
rastrowe] wykorzystuje sie go do edycji obrazow o
16-bitowej gtebi kolorow.

Photoshop rozpoznaje dwa rodzaje plikow PDF:
pliki w formacie PDF programu Photoshop stuzace
do zapisu obrazow oraz standardowe pliki PDF.

Format Photoshop PDF obstuguje wszystkie tryby
koloru z wytgczeniem trybu wielokanatowego oraz
funkcje obstugiwane przez standardowy format
PDF.



Photoshop

Program ten sktada sie z wielu elementow, takich
jak panele, paski i okna. Dowolny uktad tych
elementow jest nazywany przestrzenig robocza.

Na samej gorze znajduje sie pasek menu. Ponizej
pasek opcji narzedzia. Z lewej strony widoczny jest
przybornik z narzedziami.

Zawiera on narzedzia stuzgce do tworzenia oraz
edytowania obrazow.
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Maty trojkat w prawym dolnym rogu informuje nas
o tym, ze w danej grupie istniejg jeszcze inne
narzedzia. Mozna je zobaczyc klikajgc na trojkacik
PPM. Mozna réwniez przytrzymac dtuzej wcisniety
lewy przycisk myszy. Wowczas po najechaniu na
narzedzie pojawi sie jego opis.



Natomiast z prawe] strony obszaru roboczego
umieszczone sg panele, czyli przyborniki
zawierajgce zroznicowane opcje korekcji obrazu
oraz narzedzia wykorzystywane przy pracy z
projektem. Panele wyswietlamy/ukrywamy
wybierajgc je z munu OKkno.



Aby ukryC wszystkie panele poza tym o nazwie Opcje i
Przybornikiem nalezy zastosowac skrot klawiszowy
Shift+Tab.

Jezeli po ukryciu paneli chcemy aby wyswietlaty sie na
chwile nalezy wczesniej zaznaczyc¢ opcje Automatycznie
pokaz ukryte panele.

Edycja /Preferencje / Interfejs
/Automatycznie pokaz ukryte panele



Domysine kolory pierwszego planu i tla (D)

Przetacz kolor pierwszego planu i tia
Zmiana koloru pierwszego

planu (narzedzia) Zmiana koloru tia

Tryb szybkiej maski

Imiana Trybu ekranu



Witasna przestrzen robocza

» wybierz panele z ktérych chcesz korzystaé i utéz je w
takim potozeniu w jakim chcesz aby byty
Zapamietane

» z ponizszego okna wybierz Nowa przestrzen
robocza

» W otwartym oknie
wprowadz nazwe przestrzeni

Istotne elementy
MNowosc w wersji C56

> » mozesz zaznaczy¢ wybrane

Ruch

o opcje
> kliknij OK

Typografia

Przywrac Istotne elementy

Mowa przestrzen robocza...

Usun przestrzen roboczs...



Tryby ekranowe

» standardowy — widoczne sg w nim wszystkie
elementy okna programu czyli pasek opcji, panele,
Przybornik, okno dokumentu

» petnoekranowy z paskiem menu — okno catego
programu zostaje rozwiniete na petny ekran, okno
dokumentu zajmuje duzo wiekszg czesc¢ ekranu i jest
umieszczone centralnie na srodku ekranu (jesli obraz
jest umieszczony na zaktadce, jej nazwa zostaje
ukryta), obraz jest wyswietlony na tle dokumentu,
ktorego kolor mozna wybra¢ w oknie Edycja
/Preferencie



» petnoekranowy- widoczny jest jedynie obraz z
aktywnego w danej chwili dokumentu, potozony na
srodku ekranu, na tle w kolorze wybranym w oknie
Preferencje.

Aby przetgczac sie pomiedzy trybami nalezy nacisngc
klawisz F' lub skorzystac z ponizszego narzedzia

D El Standardowy tryb ekranu
o D Tryb petnoskranowy z paskiem menu

Tryb petnoskranowy




Otwieranie pliku za pomoc3a przegladarki
Adobe Bridge

» Wybierz polecenie Plik / Przegladaj w programie
Bridge.

Na ekranie pojawi sie okno przegladarki

zawierajgce zestaw paneli, menu i przyciskow.

» Folder w ktorym mamy wtasne pliki mozemy

dodac do ulubionych, dzieki czemu bedziemy
mieC szybki dostep do jego zawartosci

» W panelu zawartos¢ bedziemy mieC wyswietlone
miniatury plikow znajdujgcych sie w folderze
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Jezeli w programie uruchomimy pomoc (Pomoc /
Pomoc online programu Photoshop) to zostaniemy
orzeniesieni na strone
nttps://helpx.adobe.com/pl/photoshop/topics.html

Znajduje sie tam podrecznik uzytkownika
programu Photoshop z ktérego mozemy
korzystac.

Jezeli klikniemy w link Przestrzen robocza a
nastepnie w Galerie narzedzi to
dostaniemyponizszg tabelke zawierajgca
wszystkie narzedzia Photoshopa.



Opis przybornika
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O Narzedzia do zaznaczania " &/ Gumka (E)
wh ;. Przesuwanie (V)* & Gumkatha (E)
~1gz 2 i <@ Magiczna gumka (E)
® ___ Zaznaczanie prostokatne
) Zaznaczanie eliptyczne (M) " O Rozmycle
A Wyostrzanie

{ Zamaczanie pojedynczych kolumn

wes Zamxzanie poecynczychragdow ¥ Smuzenie
» & Rozjainienie (0)

» ( Lasso (L) __

% Lasso wielokatne (L) % Sclemnlanie (O)
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S " =& Pedzel historii (Y)

¥ Plasterek (C)
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b Zaznaczanie plasterkow (C)
=l Gradient (G)
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Aby przetgczyc sie do innego narzedzia bez koniecznosci
uaktywniania go na state wystarczy przytrzymac
wcisniety klawisz odpowiedzialny za jego
uruchomienie.

Przyktadowo jezeli korzystamy z narzedzia Pedzel i
potrzebujemy na chwile wtgczy¢ narzedzie
Rozjasnianie to wystarczy nacisngci przytrzymac
klawisz O. Dopoki go nie zwolnimy narzedzie
Rozjasnianie bedzie aktywne. Natomiast jesli je
puscimy to powrocimy do narzedzia Pedzel.




Panel Navigator stuzy do zmiany widoku okna
obrazu.

Pole widoku Menu panelu

Opcje panelu...
Zamkcni f
Podgiad Zamkni grupetant
Pole stopnia Powigksz

powiekszenia

Pomniejsz Suwak powiekszenia



Jezeli chcesz szybko powiekszy¢ widok w oknie
obrazu uzyj skrotu klawiszowego Ctrl+, aby go
pomniejszyC uzyj skrotu Ctrl-

Narzedzie Raczka B stuzy do przesuwania
obrazu w oknie dokumentu.

Aby przetgczyc sie na chwile z aktywnego w danej
chwili narzedzia na narzedzie Raczka nalezy

przytrzymac wecisniety klawisz Spacja. Po
uaktywnieniu narzedzia kursor przyjmie ksztatt
"rgczki”.




Cofanie operacji

Aby cofnaC dowolng operacje nalezy z menu
Edycja wybrac polecenie Cofnij (lub przycisngc
Ctrl+Z). Pozwoli nam to cofngc sie, ale tylko o
jeden krok.

Cofniecie sie o kilka operacji jest mozliwe za
pomocg polecenia Do tytu (Edycja / Do tytu), ale
szybciej mozna to zrobiC uzywajgc panelu Historia
znajdujgcego sie w menu Okno.



W panelu historia zapisywane sg ostatnie
operacje, ktore zostaty wykonane podczas pracy

edycyjne].

Pedzel mieszajacy
Pedzal mieszajacy
Tekst
Rasteryzuj warstwe
Pedz=l

*  Ohdwek

*  Ohowek

#’1 Wiadro z farba
& Wiadro z farba

Jezeli klikniemy na panelu
jedng z wczesnie;
wykonanych operaciji |
obejrzymy zmiany w oknie
obrazu, to zauwazymy, ze
kilka poprzednich operacii
zostato cofnietych.



Zaznaczenia

Zaznaczenia mozna tworzyc opierajgc sie na
rozmiarach, ksztatcie | kolorze. Zaznaczenie
ogranicza zmiany tylko do obszaru otoczonego
ramkg zaznaczenia. Pozostate fragmenty obrazu
pozostajg niezmienione



Aby usungc zaznaczenie nalezy uzyc skrotu
Ctrl+D lub polecenie zaznacz / Usun
zaznaczenle.

Aby chwilowo ukryC krawedz zaznaczenia
uzywamy Ctr1+H lub polecenia widok / Pokaz
/ Krawedzie zaznaczenia.

Aby przywrocic ostatnio utworzone zaznaczenie
nalezy uzy¢ skrotu Ctrl1+shift+D lub polecenie
Zaznacz / Zaznacz ponownie




Zaznaczenia geometryczne

Aby zaznaczy¢ obszar prostokatny uzywamy
narzedzia Zaznaczenie prostokatne,

natomiast do zaznaczania obszarow owalnych
stuzy narzedzie zaznaczenie eliptyczne.

Jesli jednak chcemy zaznaczyc rzedy lub kolumny

0 szerokosci jednego piksela, to uzywamy
odpowiednio narzedzi Zaznaczanie

pojedynczych rzeddw 0Oraz Zaznaczanie
pojedynczych kolumn.

.1 Zamnaczanie prostokatne

"7 Zamnaczanie eliptyczne

- Zamnaczanie pojedynczych reedow

==
n

Zarnaczanie pojedynczych kolumn

| =



Zaznaczenie polega na przecigganiu z wcisnietym
lewym przyciskiem myszy.

Aby dodac¢ nowy fragment do zaznaczenia
przytrzymaj klawisz shift podczas przeciggania

kursora.

Aby odjgc¢ fragment od zaznaczenia, podczas
przeciggania przytrzymaj Alt.



Odejmowanie i dodawanie do zaznaczenia mozemy
rowniez wykonac¢ wykorzystujgc ikony znajdujgce
sie na pasku opcji narzedzi

A Wizpianie: 0 piks Wygtedzanie  Siyk  Zwykly % Szerokpsc Popraw krawedz...
‘ \\ Wyrdznij czes¢ wspolng
nowe Z zaznaczeniem

zaznaczenie

Odejmij od
zaznaczenia

dodaj do
zaznaczenia



Na pasku opcji tych narzedzi sg takze opcje

» wtapianie — pozwala rozmyc brzegi zaznaczenia
0 okreslong liczbe pikseli zarowno do srodka.
Jak 1 na zewngtrz zaznaczenia

» wygtadzanie — pozwala tworzyC zaznaczenia o
gtadkich brzegach. Jesli opcja ta jest wytgczona,
krawedzie tworzonego zaznaczenia mogg byc¢
poszarpane. Opcje tg nalezy wigczyc¢ przed
wykonaniem zaznaczenia (opcja ta dotyczy
wytgcznie zaznaczenia eliptycznego)



» styl :
zwykty — tworzymy ramke o dowolnych wymiarach

staty rozmiar — rozmiar zaznaczenia bedzie
uwarunkowany wartosciami jakie wpiszemy w
polach Szerokosc i Wysokosc

state proporcje — zaznaczenie bedzie miato na
sztywno okreslone proporcje bokow, ktore rowniez
ustawiamy w polu Szerokos¢ i wysokosc¢



» popraw krawedz — klikniecie tego przycisku
spowoduje pojawienie sie okna umozliwiajgcego
przeprowadzenie zaawansowane] edycji
krawedzi zaznaczenia.

Aby skorzystaC z zaznaczenia pojedynczych
rzeddéw lub kolumn wystarczy klikngCc w
wybranym miejscu obrazu, a utworzone zostanie
zaznaczenie o szerokosci lub wysokosci 1 piksela.



Zaznaczenia swobodne

» Aby zaznaczycC fragment o dowolnym ksztatcie
korzystamy z narzedzia Lasso.

» Uzywajgc narzedzia lasso wielokatne
klikamy w celu zdefiniowania weztow tgczgcych
segmenty linii prostych wokot zaznaczanego
obszaru.

» Narzedzie Lasso magnetyczne dziata jak
kombinacja dwoch poprzednich typow lassa |
daje najlepsze efekty, jesli pomiedzy obszarem
zaznaczonym | jego otoczeniem jest dobry

kontrast e g— !
n t;;j Lasso wielokatne L

t..?, Lasso magnetycene L




Ksztatt kursorow narzedzi z grupy lass mozna
zmieni¢ naciskajgc klawisz Caps Lock. Wowczas
kursor przyjmie wyglad krzyzyka.

Narzedzie Lasso najczescie] wykorzystujemy
wtedy, gdy chcemy szybko zaznaczycC wybrany
element | nie zalezy nam na duzej precyzji.

Aby zaznaczycC ksztatt przesuwamy kursor z
wcisnietym lewym przyciskiem myszy wzdtuz
krawedzi obszaru, ktory chcemy zaznaczyc.




Uwaga!

Korzystajgc z narzedzia Lasso, nie zwalniaj
lewego przycisku myszy przed catkowitym
zaznaczeniem konturu. Bowiem puszczenie
przycisku spowoduje zakonczenie czynnosci
zaznaczania. W rezultacie punkt, od ktorego
rozpoczates zaznaczanie oraz punkt zaznaczony
jako ostatni przed zwolnieniem przycisku myszy
zostang potgczone linig prosts.



Jezeli podczas zaznaczania ksztattu narzedziem
Lasso bedziesz musiat zaznaczyc jedng z
krawedzi bedgca linig prostg, nie zwalniajgc
lewego przycisku myszy nacisnij klawisz A1t,
przesun kursor na koniec prostego odcinka, kliknij |
kontynuuj zaznaczanie. Pamietaj aby nie zwalniac
przycisku myszy.



Uzywajac narzedzia Lasso magnetyczne
zaznaczanie rozpocznij od klikniecia w miejscu, od
ktdrego chcesz zaczgcC — tak utworzysz pierwszy
punkt zakotwiczenia. Nastepnie przesun kursor
wzdtuz ksztattu, co pewien czas klikajgc lewym
przyciskiem myszy | tworzgc nowe punkty
zakotwiczenia.

o 05,
T} punkt

l-.l  ‘§' zakotwiczenia

.
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Klawisz Backspace stuzy do szybkiego
skorygowania niewtasciwego zaznaczenia.

Po kazdym jego nacisnieciu ostatni wstawiony na
linii punkt zakotwiczenia zostanie usuniety.
W zaleznosci od tego ile razy nacisniesz ten

klawisz, tyle punktéw zakotwiczenia zostanie
usunietych.



Gdy dotrzesz do pierwszego punktu zakotwiczenia
obszar zostanie zamkniety.

Aby zamkngc¢ obszar zaznaczenia mozna rowniez
wcisngcC klawisz Enter lub nacisngc klawisz Ctrl

| kKliknaC lewym przyciskiem myszy.

Uwaga!

Jesli chcesz anulowac zaznaczenie przed jego
zamknieciem by ponownie rozpoczacC jego
tworzenie, nacisnij klawisz Esc.



Z narzedzia Lasso wielokatne Kkorzystamy

najczescie] gdy zaznaczany obraz sktada sie z
wielu linii prostych.

Kliknij w miejscu, w ktorym chcesz rozpoczgc
zaznaczanie by utworzycC pierwszy punkt
zakotwiczenia. Nastepnie przesun kursorem
wzdtuz ksztattu i klikaj w miejscach, w ktorych
zmienia sie kat. W ten sposob utworzysz pierwszy
segment zaznaczenia. Ponownie przeciggnij
kursorem, kliknij itd.

Jesli chcesz usungc ostatni segment nacisnij
Delete bgdz Backspace.



Jezeli chcesz aby kolejny tworzony segment
zaznaczenia byt linig nachylong pod katem 45

stopni, podczas jego tworzenia nacisnij dodatkowo
klawisz shift.

Podczas pracy z narzedziem Lasso

wielokatne mozesz na chwile przetgczycC sie do
narzedzia Lasso aby moc tworzyC zaznaczenia
niebedace linig prostg. Wystarczy wcisngc¢ klawisz
Alt.




Zaznaczenia krawedziowe

Szybkie zaznaczanie tworzy zaznaczenie na
podstawie wyszukanych automatycznie krawedzi.
Jest to jedna z tatwiejszych metod zaznaczania.

Zaznaczenia bazujace na kolorach

Narzedzie R6zdzka zaznacza fragmenty obrazu
na podstawie podobienstwa koloru sgsiednich
pikseli. Przydaje sie do zaznaczania

nieregularnych ksztattow o ograniczone;
kolorystyce.

n [ Szybkie zmznaczanie W

411 Rozd#ka W




Jezeli podczas zaznaczania obszaru za pomoca
narzedzia Szybkie zaznaczanie nagle
zaprzestaniesz tej czynnosci, a potem |jg ponowisz
klikajgc lub przeciggajgc kursor w poblizu miejsca,
w ktorym ostatnio skonczytes, to zaznaczenie
rozrosnie sie | bedzie obejmowato takze ten nowy
obszar.

Rozmiar koncowki narzedzia mozna zmienicC za
pomocg klawiszy | (powiekszenie) i |
(pomniejszenie)



Narzedzie R6zdzka jest idealne gdy chcemy
zaznaczyc jakis obiekt znajdujacy sie na tle o
jednolitym kolorze, np. czarnym czy biatym.

Wowczas wystarczy tylko klikng€ w tto 1 uzyc
skrotu Ctr1+Shift+1I lub polecenia

Zaznacz / Odwrotnos$¢ aby odwrocic
zaznaczenie.




Warstwy

Warstwy sg jak arkusze przezroczystej folii
utozonej w stosy. Przez przezroczyste obszary
danej] warstwy widac¢ elementy znajdujgce sie pod
nig. Przesuwamy warstwe tak, jak przesuwamy
folie na stosie. Mozna zmienic krycie warstwy tak,
aby je] zawartosc stata sie czesciowo
przezroczysta.



Warstwy mozemy stosowac przy sktadaniu wielu
obrazow, przy dodawaniu specjalnych efektow.
Stosujemy je takze przy bezpiecznym edytowaniu
— modyfikujemy warstwe dopasowania, a
umieszczone pod nig piksele oryginalnego
obrazka pozostajg niezmienione.



Tworzenie nowe| warstwy

kliknij ikone Utworz warstwe w dolnej czesci
panelu Warstwy (Shift+Alt+Ctrl+N)

E® T 3 0

= Krycie: 1000

Fablokuj: [FE _,-'"" 4- B Wypelnienie: 1009

utworzenie nowe]
warstwy



Zauwaz, ze nowa warstwa zostanie utworzona nad
warstwg aktywna. Zostanie je] takze nadana
nazwa (Warstwa X)

Warstwe mozna takze utworzyC wybierajgc

Warstwa / Nowa/Warstwa (Ctrl+Shift+N).
Wowczas utworzy sie okno dialogowe Nowa
warstwa, g@dzie bedzie mozna nadac jej wlasng
nazwe.



Aby usungcC warstwe upusc jg na ikone kosza
bedacg w panelu Warstwy.

Aby zaznaczyc kilka warstw uaktywnij pierwszg z
nich a nastepnie naciskajgc klawisz Ctr1 klikaj w
panelu Warstwy pozostate warstwy.



W celu potgczenia warstw nalezy uzyc przycisku
Potacz warstwy BBl lub polecenia Wwarstwa /
Potacz warstwy. Jeston dostepny jesliw
panelu sg zaznaczone przynajmniej dwie warstwy
lub gdy uaktywni sie warstwe, ktora jest juz
potaczona z innymi warstwami.

Ikony

.—  potaczenia




Aby wyroéwnac potgczone warstwy nalezy najpierw
uaktywnic te warstwe wzgledem ktorej majg zostac
wyrownane pozostate warstwy. Nastepnie nalezy
wybrac¢ narzedzie Przesuniecie | ha pasku
opcji klikngc¢ jeden z przyciskow odpowiadajgcych
sposobowi wyrownywania lub wybrac polecenie
Warstwa/ Wyrdwnai.




Scalanie warstw — polega na fgczeniu
(sptaszczaniu) ich w jedng. Powoduje
umieszczenie znajdujacych sie na warstwach
elementow na jednej, wspolne] warstwie.

Jezeli chcesz scali¢c dwie warstwy znajdujgce sie
bezposrednio jedna pod drugg to uaktywnij te
warstwe, ktora znajduje sie wyzej i uzyj skrotu
Ctrl+E lubWarstwa / Scal w dot.

Jezeli chcesz scalic warstwy, ktore nie znajdujg sie
obok siebie to zaznacz je | uzyj polecenia
Warstwa / Scal warstwy lub Ctrl+E



Jezeli chcesz scali¢ wszystkie warstwy w jedng
uzyj polecenia Warstwa /Spitaszcz obraz.

Jezeli chcesz scali¢ warstwy, ktore sg ze sobg
potgczone kliknij jedng z nich , wybierz polecenie
Warstwa / Wybierz polaczone warstwy /
Scal warstwy.



Blokowanie warstwy

Nalezy uaktywniC warstwe, ktorg chcemy
zablokowac a nastepnie klikngc¢ jeden z
przyciskow dostepnych w panelu Warstwy

- nie mozna edytowac przezroczystych pikseli
warstwy

- warstwe mozesz jedynie przesuwac za
pomocg harzedzia Przesuniecie, nie mozna jej
edytowac



- warstwe mozna edytowac, ale nie mozna jej
przeksztatciC | przesungc

B - nie mozna wykonywac¢ na warstwie zadnych
czynnosci

O tym, ze warstwa jest zablokowana swiadczy
symbol ktodki widoczny obok nazwy warstwy.

Aby odblokowac¢ warstwe wykonaj te same
czynnosci, ktére powodowaty jej blokowanie.
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