Korekcja perspektywy w fotografii architektury w programie Adobe Photoshop (wersja CS5)

Obraz oryginalny Obraz po modyfikacjach

W zalezno$ci od potrzeb mozna wybrac jeden, kilka lub nawet wszystkie elementy obrazu
w celu tworzenia warstw dopasowania i przeprowadzenia korekcji barwnej. W powyzszym
przyktadzie przedstawiono tylko jedna, najbardziej uniwersalng technike korekcji barwnej
pejzazu, ktora ma zastosowanie na wszystkich rodzajach fotografii.

E¥] Korekcja perspektywy w fotografii architektury w programie
Adobe Photoshop (wersja CS5)

W celu usuniecia znieksztatcen perspektywy w fotografiach architektury mozna zastosowacé
dwie przedstawione ponizej techniki. Pierwsza z nich wykorzystuje filtr programu Adobe
Photoshop, specjalnie przeznaczony do tego typu zadan. Druga jest kombinacjg dzialan
bazujacych na przeksztalceniach swobodnych obrazu.

Korekte perspektywy z wykorzystaniem filtru programu
Photoshop zaczynamy od wyboru polecenia Filtr/Korekta
obiektywu (Shift+Ctrl+R). Otwiera si¢ wtedy okno, ktére
umozliwia automatyczne lub samodzielne skorygowanie
niedoskonalosci wynikajacych z wad obiektywow aparatow
fotograficznych. W prawej czgéci okna znajduja sie dwie za- e
kladki: Automatyczna korekta i Niestandardowy. Kt (R ~|

Erytaria wyszuklvania =

Zakladka Automatyczna korekta umozliwia wpisanie do-

Marka aparatu: | Wb
kladnych parametrow aparatu fotograficznego i obiektywu, e (A
ktorymi zdjecie zostato wykonane. Po uzupetnieniu tych IS e e

danych w gornej czesci panelu nalezy wybra¢ rodzaj korek- P
ty, ktérg chcemy przeprowadzi¢ w fotografii. Po wykonaniu
powyzszych czynnosci korekeja znieksztatcen perspektywy
zostanie wykonana automatycznie. R ———




Rozdziat 5. Podstawowe techniki pracy w programach graficznych

| Automatyczna korekta Hiestandardowy |

Ustawieniz: |Korekia domyéina ~] -

Znieksztalcenie geometryczne

Zaktadka Niestandardowy umozliwia samodzielng ko-
rekcje znieksztalcen. W przypadku gdy musimy wyréwnac
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Korekcje perspektywy z wykorzystaniem przeksztalcen swobodnych obrazu zaczy-
namy od wybrania polecenia Edycja/Przeksztaté swobodnie (Ctrl+T). Nastepnie klikamy na
fotografii prawym przyciskiem myszy i stosujemy wedlug potrzeby nastepujace polecenia:

o Perspektywa - przeciagajac za narozniki zaznaczenia, korygujemy fotografie w podobny
sposob do zastosowania narzedzi Perspektywa pionowa i Perspektywa pozioma z metody
pierwszej — mamy mozliwo$¢ wyréwnania linii poziomych lub pionowych;

o Znieksztal¢ — przeciggajac za narozniki zaznaczenia, mozemy swobodnie znieksztalci¢
zdjecie;

o Wypaczenie — mozemy przeciggaé narozniki, miejsca przeciecia linii oraz dodatkowe
uchwyty kontrolne siatki, korygujac wszystkie rodzaje znieksztatcen: pionowe, poziome,

wypukle i wkleste.

Poprawimy teraz znieksztalcenia perspektywy w fotografii znajdujacej sie na nastepnej
stronie. Wykonamy to druga metoda z wykorzystaniem przeksztalcen swobodnych obrazu.
W tym celu wykonujemy nastepujace czynno$ci:

1. Wybieramy polecenie Edycja/Przeksztaté swobodnie (Ctrl+T).
2. Umieszczamy przy krawedziach budynkéw dwie pionowe linie pomocnicze, do ktérych
bedziemy probowali je wyréwnac.

Linie pomocnicze

Linie pomocnicze sg widoczne tylko podczas pracy w programie graficznym. Obok réznego
rodzaju siatek czy krawedzi zaznaczenia naleza one do narzedzi, ktore utatwiaja zazna-
czanie, przesuwanie lub edytowanie obiektéw, ale na wydruku sg niewidoczne.

3. Z wcisnigtym lewym klawiszem Ctrl (odpowiednik polecenia Znieksztat¢) przeciaga-
my za narozniki obraz do momentu, az krawedzie budynkéw zréwnaja si¢ z liniami
pomocniczymi (lub beda do nich réwnolegte).



Korekcja perspektywy w fotografii architektury w programie Adobe Photoshop (wersja CS5)

4. Zatwierdzamy wprowadzone zmiany przyciskiem Enter.

5. Ponownie wykonujemy polecenie Edycja/Przeksztaté swobodnie (Ctrl+T), a nastepnie
klikamy prawym przyciskiem myszy na obszarze fotografii i wybieramy polecenie
Wypaczenie.

6. Drugi etap korekeji perspektywy polega na usunieciu pozostalych znieksztalcen z wy-
korzystaniem siatki wypaczenia.

Obraz oryginalny

Drugi etap korekgji 0Obraz po korekgji






Rozdziat 9. Wykonywanie piktograméw
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Siatka modutowa do projektowania piktograméw

6. Zdefiniowanie najwazniejszych cech zestawu piktogramow

Caly zestaw projektowanych piktograméw powinien mie¢ jednolity wyglad i charakter.
W tym celu do kazdego znaku nalezy stosowa¢ te same kryteria wizualne i ten sam rodzaj
siatki modutowej.

W piktogramach opracowanych przez instytut AIGA mozna wyrézni¢ nastepujace cechy
charakterystyczne:

- zaokraglone krawedzie:

- zaokraglone wierzchotki katow: i i ' \%}
i ...

- tendencje do stosowania symetrii
wzdtuz osi pionowej:




Projektowanie zestawu piktogramow

7. Digitalizacja i wektoryzacja szkicow

Obecnie istnieja rézne sposoby przygotowania piktograméw. Mozna wykorzysta¢ do tego
celu urzadzenia, takie jak tablety graficzne, pidra cyfrowe czy notesy elektroniczne, lub - tak
jak napisali$my powyzej — przygotowaé projekt w tradycyjnej formie (np. szkicu wykonanego
oféwkiem). W tym ostatnim przypadku, aby zamieni¢ rysunek na posta¢ cyfrows, nalezy
wykona¢ czynnoé¢ zwang digitalizacja.

n Digitalizacja — zamiana materiatéw analogowych na ich cyfrowe odpowiedniki.

Digitalizacja narysowanych odrecznie piktograméw polega na ich zeskanowaniu lub
sfotografowaniu. Plik, ktory otrzymujemy, ma format grafiki rastrowej, ktory - jak wiemy
Z PODROZDZIALU 1.3 — w wyniku powigkszania traci ostros¢ i staje sie coraz bardziej rozmyty.

Rozdzielczos¢ skanowania

W tym miejscu warto wspomnie¢ o zaleznosci miedzy wartoscia rozdzielczosci skanowania
a powigkszeniem otrzymanego w ten sposdb obrazu cyfrowego. W celu ustalenia wymaganej
rozdzielczosci skanowania mozemy postuzy¢ sie nastepujacym wzorem:

wartosc powiekszenia obrazu cyfrowego x rozdzielczo$¢ obrazu cyfrowego =
wartosc rozdzielczosci, ktorg nalezy ustawic na skanerze

Przyktadowo, obraz cyfrowy o wymiarach 10 x 10 cm po zeskanowaniu ma by¢
powiekszony do wymiaréw 40 x 40 cm (czterokrotnie) i wydrukowany w rozdzielczosci
300 dpi. Podstawiamy te warto$ci do wzoru:

4 (warto$¢ powiekszenia) x 300 dpi (rozdzielczo$¢ obrazu) =
1200 dpi (rozdzielczo$¢ skanowania)

Kolejnym etapem pracy jest wektoryzacja otrzymanego obrazu cyfrowego, czyli zamiana
grafiki rastrowej na grafike wektorowa. Obiekty wektorowe umozliwiajg dowolne powigk-
szenie rysunku bez utraty jego jakosci i gwarantuja najlepsza jakos¢ grafiki bez wzgledu na
no$nik reklamowy, na ktérym bedzie zastosowana.

Wektoryzacja piktogramu moze by¢ wykonana dwoma sposobami:

e 7z wykorzystaniem narzedzi do trasowania map bitowych dostepnych w programach

do obrdbki grafiki wektorowej — technika ta zostata omdwiona w PODROZDZIALE 5.9;

e poprzez obrysowanie ksztaltow piktogramu krzywymi Béziera.

i

Wektoryzacja z wykorzystaniem krzywych
Béziera w programie CorelDRAW (wersja x8) =
przebiega nastepujaco:

Rysunek odreczny F5

g

Linia z 2 punktéw

Krzywe Béziera |

1. Prace rozpoczynamy od zaimportowania pliku ’
z obrazem rastrowym (np. skanu piktogramu).
Robimy to poleceniem Plik/Importu;.

2. Nastepnie na pasku narzedzi nalezy wybra¢
narzedzie Krzywe Béziera.
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Rozdziat 9. Wykonywanie piktograméw

3. Teraz umieszczamy kursor w miejscu, w ktdrym ma znalez¢ si¢ poczatek krzywej two-
rzacej piktogram, i klikamy lewym przyciskiem myszy.
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5. Weciskamy lewy przycisk myszy i przeciggamy delikatnie kursor wzdtuz krawedzi pik-
togramu, edytujac w ten sposob wygiecie $ciezki.




Projektowanie zestawu piktogramow

6. Zwalniamy przycisk myszy i dopiero przenosimy kursor w kolejne miejsce.

8. Po wykonaniu obrysu samochodu wypetniamy go kolorem czarnym i przystepujemy
do obrysowania tych elementéw piktogramu, ktére beda w kolorze bialym: przedniej
szyby, reflektoréw itd. Na koniec dorysowujemy bagaznik dachowy w kolorze czarnym.

Zeskanowany rysunek Piktogram wektorowy



Rozdziat 9. Wykonywanie piktograméw

Narzedzie Krzywe Béziera

Krzywe Béziera zostaly opracowane w latach 60. XX w. przez Pierre’a Béziera, inzyniera
pracujacego w firmie Renault. Mialy one na celu umozliwienie tworzenia i udoskonalania
zfozonych krzywizn nadwozia samochodu za pomocg programéw komputerowych.

W grafice komputerowej narzedzie Krzywe Béziera jest uzywane do tworzenia i edyto-
wania $ciezek wektorowych. Sciezki utworzone za pomoca tego narzedzia skladajg sie z:
o wezldw, czyli punktéw umieszczonych na krzywej (ang. node);
e punktow kierunkowych (kontrolnych) umieszczonych poza linig (BCP, od ang. Bézier
control point), stuzacych do wyginania jej segmentow;
e segmentéw (odcinkéw) linii prostej;
segmentow (odcinkow) linii krzywej.

umieszczone na krzywej
——Sciezka/krzywa

f{.—.écieﬂ(aﬂqzywa
Segment/odeinek prostej
(nie a punktow
kierunkowych)
sciezka/krzywa

Se /odeinek krzywej
da punkty
kierunkowe) /-\—N—I_

sciezka/krzywa
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Narzedzie Ksztatt

Narzedzie Ksztalt znajduje si¢
na pasku narzedzi i stuzy do
edytowania krzywych Béziera.

._.
NS

Ksztalt (narzedzie) (F10)
Edytuj obiekt bedacy krzywa lub znak tekstu przez
manipulowanie weztami,

at

O o

Umozliwia ono:

e dodawanie, przesuwanie i usuwanie wezlow;

e przesuwanie punktow kierunkowych;

e przeksztalcenie segmentu linii prostej (bez punktéow kierunkowych) w linie krzywa
(z punktami kierunkowymi) i odwrotnie;

e rozlaczenie $ciezki;

e polaczenie dwoch koncowych punktéw sciezki oraz automatyczne domkniecie nie-
zamknietej $ciezki;

e odwrodcenie kierunku $ciezki, czyli zamiane potozenia punktu poczatkowego i kon-
cowego.

Warto pamietad, ze nalezy stosowa¢ jak najmniejsza liczbe weztéw tworzacych $ciezki.
Dzieki temu linie maja plynny przebieg, bez niepotrzebnych zgrubien, wypuktosci czy
efektu postrzepienia. Taka optymalizacja liczby wezléw wskazana jest rdwniez w przypadku
przygotowywania pliku do druku.

8. Korekta optyczna
Nawet przy najbardziej precyzyjnym wykonaniu detali piktogramdw nalezy jeszcze wykonac na
koncowym etapie pracy korekte optyczna, polegajaca na wyeliminowaniu ztudzen optycznych.

“ Ztudzenie optyczne - spostrzezenie wzrokowe przypisujace oglagdanym przedmiotom wtasci-
wosci, ktorych w rzeczywistosci nie maja. Wiekszos¢ ztudzen optycznych zwigzana jest z tym,
ze oko nie odbiera poszczegélnych przedmiotéw (lub ich fragmentdéw) niezaleznie od siebie,
lecz w powigzaniu z otaczajacymi je przedmiotami. Do ztudzen optycznych naleza ztudzenia
co do wielkosci, jasnosci i barwy ogladanych przedmiotéw oraz ztudzenia geometryczne®.

Juz w starozytnej Grecji dostrzegano ten problem i stosowano techniki korygujace
zludzenia optyczne m.in. poprzez:
e pogrubianie kolumn w 2/3 ich wysokosci, aby sprawialy wrazenie idealnie prostych;
o podwyzszanie srodkowej czesci schodow, tak aby z daleka wydawaly sie idealnie poziome;
e pochylenie o kilka cm gérnej czesci kolumn stojacych w zewnetrznej czesci kolumnady.

W projektach piktogramoéw nalezy przede wszystkim przyjrze¢ sie:

miejscom, gdzie przecina si¢ kilka linii, poniewaz moze to wywotywa¢ wrazenie ciezkosci;
kontrastom miedzy jasnymi i ciemnymi obszarami;

grubosciom kresek, sprawdzajac, czy nie wydaja si¢ one ciensze lub grubsze w niekto-
rych miejscach.

33 Zrédto: https://encyklopedia.pwn.pl (dostep: 29.01.2021).




