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    Nazywam się Paweł Zakrzewski. Jako założyciel firmy G-media na co dzień związany jestem z grafiką komputerową, składem publikacji oraz tworzeniem stron i aplikacji internetowych. Od 1998 roku z powodzeniem realizuję różnorodne projekty drukarskie i multimedialne dla szerokiego kręgu odbiorców. W swej codziennej pracy wykorzystuję niemal wyłącznie doskonałe narzędzia firmy Adobe.


    Poza tym już od ponad 16 lat specjalizuję się w prowadzeniu szkoleń komputerowych dotyczących oprogramowania firmy Adobe. Potwierdzeniem mojej wiedzy mogą być uzyskane certyfikaty Adobe Certified Expert — ACE. Jako pierwszy w Polsce uzyskałem także prestiżowy tytuł Adobe Certified Instructor i w roli trenera przekazuję swoją wiedzę w Autoryzowanym Ośrodku Szkoleniowym Adobe — firmie IT Media. Tu właśnie prowadzę różnorodne szkolenia komputerowe związane przede wszystkim z oprogramowaniem firmy Adobe. Specjalizuję się przede wszystkim w autorskich szkoleniach dotyczących:


    • tworzenia stron WWW — Dreamweaver, HTML5, CSS3, Edge Animate;


    • przygotowania publikacji do druku — Photoshop, Illustrator, InDesign, Acrobat;


    • tworzenia i edycji grafiki komputerowej — Photoshop, Illustrator;


    • tworzenia publikacji elektronicznych Adobe DPS/Aquafadas;


    • tworzenia aplikacji HTML5 na urządzenia mobilne.


    Prowadzę także specjalistyczne zajęcia dotyczące wybranych programów firmy Adobe:


    • Photoshop,


    • Illustrator,


    • InDesign,


    • Acrobat/Live Cycle Designer,


    • Flash,


    • Dreamweaver,


    • Lightroom.


    Jestem także założycielem i managerem Adobe Creative Suite User Group in Poland (ACSUG) — grupy entuzjastów i użytkowników oprogramowania Adobe. Co miesiąc dzięki gościnności firmy IT Media organizujemy spotkania i warsztaty, na których wymieniamy się swoimi doświadczeniami, uwagami i pomysłami.


    Liczne artykuły prasowe, wydane książki, udział w targach i prezentacjach wydają się doskonałym przykładem moich umiejętności przekazywania wiedzy i dzielenia się nią z innymi.


    Moja praca znalazła także odzwierciedlenie w kontaktach z firmą Adobe. Już od wielu lat jestem beta-testerem większości programów pakietu Adobe Creative Cloud oraz jako jedyna osoba w Polsce uzyskałem prestiżowy tytuł Adobe Community Professional.


    Więcej informacji o mnie dostępnych jest na stronie internetowej pod adresem http://www.pawelzakrzewski.pl. Znaleźć tam można szereg porad, tutoriali, instruktażowych filmów wideo i wiele innych ciekawostek ze świata Adobe. Moje filmy instruktażowe i wspominane wcześniej tutoriale prezentowane są także w popularnym serwisie Youtube.


    Książkę tę chciałbym zadedykować rodzinie oraz najbliższym, którzy wspierali mnie w jej przygotowaniu.


    Do kogo adresowana jest ta książka?


    Jak wynika z opinii uczestników prowadzonych przeze mnie szkoleń oraz z mojego doświadczenia i praktyki, na rynku wydawniczym wciąż nie ma książki całościowo traktującej o programach pakietu Adobe Creative Cloud (Adobe CC) w zakresie szeroko rozumianych zagadnień Desktop Publishing, powszechnie znanego jako DTP. Liczne książki opisują różnorodne możliwości programów Photoshop, InDesign czy Illustrator, skupiając się jedynie na sprawnym wykorzystaniu zawartego w tytule programu. Z kolei inne traktują o sprzęcie, technologii i złożonych problemach przygotowania do druku i samego druku, czyli na zagadnieniach wciąż bardzo odległych i zupełnie niezrozumiałych dla początkujących adeptów tej niezwykle popularnej i ciekawej dziedziny. Natomiast Kompendium DTP. Adobe Photoshop, Illustrator, InDesign i Acrobat w praktyce. Wydanie III to podręcznik do nauki narzędzi DTP pakietu oprogramowania Adobe Creative Cloud, a także podstawowych zagadnień związanych ze składem i przygotowaniem publikacji do druku.


    Książkę tę adresuję przede wszystkim do początkujących oraz średnio zaawansowanych pracowników drukarni, studiów DTP czy pracowni reklamowych, a także do tych, którzy chcieliby rozpocząć samodzielną pracę. Mimo że jest to podręcznik dla osób, które dopiero zaczynają działalność związaną z szeroko pojętym DTP, nie ma w nim opisu podstawowych zasad użycia programów i wszystkich ich narzędzi. Szczególny nacisk położyłem natomiast na zagadnienia, które w codziennej pracy grafika, operatora DTP mają istotne znaczenie. W jednej publikacji nie ma niestety miejsca i sposobności, aby przedstawić wszystkie możliwości programów pakietu Adobe Creative Cloud.


    Mimo że książkę adresuję do mniej doświadczonych użytkowników, zakładam jednak, że Czytelnik biegle posługuje się systemem operacyjnym Windows lub Macintosh, a także standardowymi poleceniami menu typu: Save as (Zapisz jako), Open (Otwórz), Copy (Kopiuj) czy Paste (Wklej), tworzeniem katalogów i sprawnym zarządzaniem ich strukturą.


    Co znajdziemy w tej książce?


    Tytuł tej książki — Kompendium DTP. Adobe Photoshop, Illustrator, InDesign i Acrobat w praktyce. Wydanie III — sugeruje bezpośrednio warsztatowy charakter opracowania. I tak jest w istocie. Większość przedstawionych tu zagadnień doskonale sprawdzi się w pracy nad typowym projektem budowanym z myślą o profesjonalnym druku. Właśnie to sprawia, że książkę tę z całym przekonaniem proponuję jako podstawowy podręcznik dla mniej doświadczonych użytkowników oprogramowania Adobe, którzy chcieliby szybko i skutecznie poznać zasady tworzenia i edycji grafiki, a także przygotowania publikacji do druku. Graficy, fotograficy, DTP-owcy, a nawet twórcy stron WWW i pasjonaci, którzy chcieliby poszerzyć swoją wiedzę i ofertę, z pewnością mogą także sięgnąć po tę lekturę.


    Zaprezentowane zagadnienia w prosty sposób przedstawiają pełen zakres działań niezbędnych do samodzielnej pracy na stanowisku grafika komputerowego (w szerokim tego określenia znaczeniu) lub operatora DTP. Naszą naukę rozpoczynamy od rzeczy podstawowych dotyczących budowy obrazu, kolorów, wykorzystania programów graficznych, aby stopniowo poznawać coraz bardziej złożone zagadnienia związane z poprawnym składem publikacji oraz przygotowaniem jej do druku.


    W pierwszej części omówione zostaną zasady tworzenia i edycji grafiki komputerowej przy użyciu programów Adobe Photoshop oraz Adobe Illustrator. Kolejny dział to praktyczny poradnik wykorzystania programu Adobe InDesign w dziedzinie składu prostych publikacji tworzonych z myślą o profesjonalnym druku oraz poprawności przygotowania pracy.


    Jak w wielu innych tego typu opracowaniach nie jest tu szczególnie istotna kolejność czytania wszystkich rozdziałów. Nic nie stoi na przeszkodzie, aby Czytelnik mógł skupić się jedynie na wybranych, najciekawszych z punktu widzenia konkretnej pracy zagadnieniach. Z drugiej strony zaproponowany rozkład treści powinien ułatwić poznanie tajników DTP szczególnie tym, którzy właśnie rozpoczynają swą przygodę w świecie grafiki komputerowej i Desktop Publishing.


    W kolejnych rozdziałach podręcznik Kompendium DTP. Adobe Photoshop, Illustrator, InDesign i Acrobat w praktyce. Wydanie III przedstawia także wiele innych praktycznych zagadnień, takich jak:


    • retusz zdjęć;


    • perfekcyjne zaznaczanie i szparowanie;


    • tworzenie ścieżek i obiektów wektorowych;


    • tworzenie kolaży i fotomontaży;


    • korekcja barw;


    • krótki kurs maskowania;


    • budowa projektów wektorowych;


    • wektorowe narzędzia tworzenia i przekształcania ścieżek;


    • tworzenie reklam i przygotowanie ich do druku;


    • praca z kolorem i zarządzanie kolorem w programach Adobe;


    • formatowanie tekstów, wykorzystanie stylów akapitowych i znakowych;


    • przygotowanie wielostronicowej publikacji gotowej do druku;


    • poznanie formatów PDF, PS, EPS i PSD;


    • współpraca narzędzi pakietu Adobe Creative Cloud.


    Podczas omawiania przykładów starałem się zawsze podawać konkretne wartości liczbowe wykorzystane do konfiguracji używanych narzędzi, co ułatwi samodzielne próby i testowanie omawianych funkcji.


    Książka ma wprawdzie charakter przekrojowy, ale nadaje się również doskonale na podręcznik każdego z omówionych programów. Dodatkowe elementy poświęcone zagadnieniom drukarskim czy też przygotowaniu do druku rozszerzą wiedzę Czytelników.


    Info dla użytkowników Macintosha


    Oczywiście książka doskonale nadaje się także dla Ciebie. Aby jednak uniknąć galimatiasu związanego z wprowadzaniem skrótów klawiaturowych osobno dla Maca i osobno dla PC, zdecydowałem się na użycie jednej wersji przeznaczonej dla użytkowników systemu Windows. Głęboko wierzę, że bez większych problemów przekształcisz je w postać czytelną dla Twojego Maca. Zapis typu Ctrl+V rozumiemy oczywiście jako Cmd+V, czyli popularne jabłko+V (czy też Command+V). I tak będzie zawsze. Nieliczne wyjątki (jak w życiu) tylko potwierdzają tę regułę.


    Wszystkie informacje na temat użycia programów Adobe pozostają całkowicie bez zmian. Mimo różnic w nazwach skrótów klawiaturowych programy działają identycznie.

  


  
    


    Rozdział 1. DTP i grafika komputerowa


    
      W tym rozdziale:

    


    Czym jest DTP? • Sprzęt komputerowy i oprogramowanie • Grafika wektorowa a grafika bitmapowa • Właściwości obrazu • Tryby kolorów • Podstawy zarządzania kolorem • Ustawienia koloru w programach pakietu Adobe • Formaty plików graficznych • Niezbędne skróty klawiaturowe


    Desktop Publishing — DTP


    Czym jest DTP?


    Termin DTP pochodzi od angielskiego określenia Desktop Publishing, oznaczającego możliwość projektowania i przygotowywania publikacji do druku przy domowym biurku, za pomocą komputera i specjalistycznego oprogramowania. W dzisiejszej praktyce operator DTP to często ktoś więcej niż tylko osoba odpowiedzialna za przygotowanie publikacji do druku. W niewielkiej firmie czy agencji reklamowej grafik, operator DTP i specjalista prepress to często jedna osoba, która jest odpowiedzialna za projekt graficzny, skład i przygotowanie materiałów do druku oraz kontakty z zakładem poligraficznym (na przykład naświetlarnią) i drukarnią. Łączenie tych wszystkich działań nie zawsze jednak jest możliwe.


    Idealna sytuacja to taka, gdy grafik odpowiada za projekt i przygotowanie elementów graficznych publikacji, a operator DTP za przekształcenie wizji grafika w pracę poprawnie przygotowaną do wybranej techniki druku. Byłoby wspaniale, aby za kontakty z drukarnią, zamawianie i odbiór prac odpowiadała kolejna osoba.


    Niestety, w praktyce często musimy łączyć wszystkie te działania, co nie jest zadaniem ani łatwym, ani pozbawionym problemów i, co gorsza, odpowiedzialności finansowej.


    Pracownik odpowiedzialny za przygotowanie pracy do druku popularnie zwany jest operatorem DTP (detepowcem). Jego podstawowe obowiązki to przygotowanie makiety publikacji na podstawie dostarczonego projektu, skład publikacji oraz nanoszenie stosownych poprawek, przygotowanie pracy do druku i niekiedy nadzorowanie samego procesu drukowania. Mimo że lista działań nie wydaje się długa, to obejmuje bardzo wiele różnorodnych dziedzin. Przykładowo termin „poprawne przygotowanie do druku” może obejmować m.in.: korekcję barwną wszystkich użytych plików graficznych, dostosowanie ich wielkości i rozdzielczości, poprawne przygotowanie zalewek, nadruków, wprowadzenie odpowiednich profili CMYK, dodanie dodatkowych kolorów, przygotowanie rozbarwień CMYK, wyciągów dla lakieru punktowego i prób kolorów oraz wiele innych, również istotnych czynności.


    Narzędzia DTP


    Z racji wykonywanych działań operator DTP musi korzystać z wielu różnorodnych programów komputerowych oraz urządzeń. Nie tylko ułatwiają one jego pracę, ale w wielu przypadkach dają w ogóle możliwość jej wykonywania.


    Sprzęt komputerowy


    Nie ulega wątpliwości, że podstawowy sprzęt konieczny do pracy z DTP to silny komputer. Nie zawsze miarą mocy komputera jest szybkość czy liczba jego procesorów. Często dużo większe znaczenie ma szybkość płyty głównej, dysków twardych oraz ilość dostępnej pamięci RAM. W moim przekonaniu te właśnie czynniki w największym stopniu determinują komfort pracy operatora DTP. Jeśli dodamy do tego szybki procesor (procesory), dobrą kartę graficzną oraz monitor, konfiguracja podstawowego stanowiska pracy nie będzie zadaniem trudnym.


    Platforma sprzętowa ma zdecydowanie drugorzędne znaczenie dla wygody pracy. Doskonale przygotujemy pracę dzięki użyciu zarówno komputerów Apple Macintosh, jak i samodzielnie skonfigurowanego peceta. Niewątpliwym atutem maca jest możliwość użycia gotowego sprzętu zbudowanego na bazie elementów doskonale skonfigurowanych do wzajemnej współpracy. Łatwość i prostota użycia systemu MacOS zdecydowanie poprawi nam komfort pracy. Atutem sprzętu pracującego pod kontrolą systemu Windows jest natomiast możliwość w zasadzie dowolnej jego konfiguracji w przystępnej cenie. Mankamentem bywa brak poprawnej współpracy niektórych urządzeń. Nawet użycie najlepszych podzespołów nie daje gwarancji, że będą one wzajemnie współpracować bez żadnych problemów. Użycie gotowego maca redukuje ten problem do minimum.


    Zarówno sprzęt firmy Apple, jak i samodzielnie skonfigurowany pecet dają nam pełną swobodę podczas pracy, jeśli tylko mamy odpowiednio dużą i szybką przestrzeń dyskową, dużą ilość pamięci RAM i nowoczesny procesor.


    Uzupełnieniem podstawowego zestawu jest oczywiście monitor. Dziś już nie trzeba zastanawiać się nad wyborem: tradycyjny CRT czy LCD. Oferta monitorów CRT ograniczona jest do minimum, zaś możliwości paneli LCD stały się na tyle dobre, że modele te z powodzeniem możemy wykorzystywać w codziennej pracy.


    Oczywiście zależność: im lepszy (a także droższy) monitor, tym więcej przyjemności z pracy, wydaje się zrozumiała. Dobry i odpowiednio duży monitor z pewnością ułatwi skład publikacji, a także odwzorowanie kolorów na ekranie. Na podstawie opinii wielu uczestników szkoleń, członków grupy Adobe Creative Suite User Group in Poland oraz własnych doświadczeń mogę stwierdzić, że z grupy monitorów LCD pozytywnie wyróżniają się produkty firmy Eizo. Jednakże konkurencja nie śpi i coraz silniej oraz pewniej dobiera się do skóry liderom rynku.


    Im większy monitor kupimy, tym łatwiej będzie nam na nim pracować. Monitory o przekątnej powyżej 20 cali oraz wielkości ekranu co najmniej 1600×1200 zapewniają dobry komfort pracy we wszystkich programach graficznych. Oczywiście da się także pracować na nieco innym sprzęcie, zwykle jednak większa rozdzielczość monitora podnosi komfort pracy.


    Aby zapewnić wierne odwzorowanie kolorów na ekranie monitora, warto zaopatrzyć się w dodatkowy kalibrator. Niektóre profesjonalne monitory graficzne posiadają możliwość samokalibracji (Barco), inne zaś są sprzedawane w zestawie z kalibratorem (Eizo). Jeśli w codziennej pracy niewiele pracujemy z kolorem, jego dopasowaniem i edycją, możemy zamówić usługę kalibracji monitora. To zdecydowanie tańsze rozwiązanie zapewnia poprawne odwzorowanie kolorów, wymaga jednak cyklicznego powtarzania.


    W codziennej pracy operatora DTP z pewnością potrzebna będzie drukarka. Jeśli zależy nam na druku atrakcyjnych, kolorowych prac, warto pomyśleć o zakupie wyższych modeli fotograficznych drukarek Epson lub HP. W innym przypadku wystarczy nam zwykła drukarka, na przykład laserowa. Ważne jest, aby urządzenie było wyposażone w interpreter języka PostScript, umożliwia to bowiem poprawny wydruk elementów wektorowych zapisanych w postaci postscriptowej. Nawet niewielka drukarka laserowa wyposażona w interpreter PostScript w większości zadań (korekta, makieta) okaże się zupełnie wystarczająca.


    Operator DTP korzysta oczywiście także z innych urządzeń. W zależności od profilu pracy mogą to być: skanery, proofery cyfrowe lub analogowe, naświetlarki, densytometry, kolorymetry, aparaty cyfrowe czy nawet próbniki kolorów, na przykład z biblioteki firmy Pantone. Większość z tych urządzeń ułatwia, a w niektórych sytuacjach wręcz umożliwia pracę, jednak nie jest to sprzęt niezbędny dla osób dopiero rozpoczynających swą przygodę z DTP.


    Programy do składu


    Na rynku dostępnych jest kilka doskonałych programów do składu. W zależności od profilu działalności i rodzaju typowych prac mamy do dyspozycji różne aplikacje firmy Adobe:


    • Adobe InDesign — doskonały program do składu wszelkich publikacji. Znakomicie sprawdza się podczas projektowania plakatu, ulotki reklamowej, książki, magazynu czy gazety codziennej. Wszędzie tam, gdzie mamy teksty, dokumenty wielostronicowe, montaż wielu różnych elementów graficznych w jedną całość, użycie InDesign będzie doskonałym pomysłem. Co ważne, program daje nam także dodatkowe możliwości projektowania i eksportu różnego typu dokumentów elektronicznych, co także potwierdza jego istotną rolę w nowoczesnym procesie wydawniczym.


    • Adobe Illustrator — program graficzny, który najlepiej sprawdza się podczas tworzenia różnego typu elementów graficznych. Doskonale nadaje się do tworzenia logotypów, piktogramów, infografik czy też ilustracji, które później możemy wykorzystywać w dowolny sposób w dalszej pracy. Nie bez znaczenia jest również fakt, że za pomocą Illustratora możemy bez trudu projektować reklamy, plakaty, ulotki i tym podobne prace. Wydaje mi się jednak, że tego typu prace łatwiej, szybciej i wygodniej wykonamy za pomocą właśnie InDesign, który wciąż się rozwija. Pozostawmy więc Illustratora do tworzenia grafiki, w czym spisuje się najlepiej.


    • Adobe Frame Maker — specjalistyczny program przygotowany z myślą o składzie złożonych i skomplikowanych publikacji. Frame Maker doskonale sprawdza się podczas składu książek z dziedziny chemii, fizyki, matematyki, a więc wszędzie tam, gdzie mamy do czynienia z nietypowym składem.


    • Adobe Page Maker — niegdyś bardzo popularny program do składu, dziś w zasadzie całkowicie wyparty z rynku przez InDesign, który przejął pełną jego funkcjonalność, dodając wiele nowych, lepszych możliwości.


    Oczywiście jest szereg innych programów wykorzystywanych w dziedzinie DTP. QuarkXPress czy Corel Ventura to typowe przykłady takich aplikacji.


    • Adobe Acrobat + dodatki. Dzięki rozwojowi technologii PDF w druku ogromnego znaczenia w praktyce nabrał także program Acrobat. Pozwala on na zapis pracy przygotowanej do druku, drobną jej korektę, sprawdzenie poprawności jej przygotowania oraz na wiele innych, automatycznych procesów zachodzących już w drukarni, w tym przede wszystkim na impozycję, czyli rozmieszczenie użytków na arkuszu drukarskim. Jednym z najpopularniejszych dodatków do programu Acrobat jest — często używany w drukarniach PitStop.


    Programy graficzne


    Trudno mówić o składzie komputerowym jakiejkolwiek publikacji bez wskazania ogromnej roli programów graficznych. W praktyce do codziennej pracy wykorzystujemy zazwyczaj dwa doskonałe narzędzia firmy Adobe:


    • Adobe Illustrator — bardzo dobry program do grafiki wektorowej. Wykorzystuje się go do tworzenia wszelkiego rodzaju logotypów, znaków towarowych, elementów systemu identyfikacji wizualnej firm (wizytówki, papiery firmowe, ulotki, plakaty itp.), opakowań, naklejek, ilustracji do książek oraz wykresów i różnorodnych projektów.


    Illustrator doskonale radzi sobie także z tekstem oraz grafiką bitmapową, pozwala również na wszechstronne przygotowanie publikacji do profesjonalnego druku.


    • Adobe Photo­shop — lider na rynku aplikacji bitmapowych. Pozwala na wszechstronny retusz, korektę barw, budowanie montaży i kolaży graficznych, użycie fotografii i złożonego liternictwa. Jest podstawowym narzędziem pracy niemal każdego grafika.


    Pełna moc programów graficznych staje się widoczna w chwili użycia całego pakietu Adobe Creative Cloud. Obiekty inteligentne (Smart Objects), kompozycje warstw (Layer Comps), biblioteki CC, warstwy, filtry, efekty itp. to tylko niektóre wspaniałe elementy dostępne podczas wymiany plików graficznych pomiędzy aplikacjami firmy Adobe.


    Oczywiście na rynku jest także wiele innych programów graficznych. W zakresie grafiki wektorowej wielu użytkowników korzysta z niezwykle popularnego w Polsce pakietu CorelDRAW lub nierozwijanego już Macromedia Freehand. Wprawdzie w zakresie programów bitmapowych na dominującej pozycji wciąż utrzymuje się Photo­shop, ale wykorzystywane są także inne aplikacje, np. Corel PHOTO-PAINT, PaintShop Pro czy darmowy Gimp.


    Programy pomocnicze i dodatki


    Trudno wyobrazić sobie pracę operatora DTP bez kilku dodatkowych narzędzi. Programy do zarządzania fontami, narzędzia transmisji plików przez internet (programy FTP — File Transfer Protocol), dodatkowe pluginy czy skrypty zdecydowanie poszerzają możliwości programów i ułatwiają pracę w niemal każdym obszarze.


    Grafika komputerowa


    Czym jest grafika komputerowa?


    Sam termin grafika komputerowa to w dzisiejszym rozumieniu niezwykle szerokie pojęcie. Z jednej strony obejmuje tworzenie od podstaw elementów graficznych za pomocą komputera i programów graficznych, z drugiej — wykorzystanie zdjęć, retusz, fotomontaż i korekcję barw. Jeśli dodamy do tego skład katalogów, folderów, przygotowanie plakatów czy stron internetowych, okaże się, że grafik komputerowy to niezwykle wszechstronny pracownik.


    Ujmując ogólnie pojęcie grafiki komputerowej, możemy przyjąć, że obejmuje ona wszelkie działania związane z tworzeniem i przetwarzaniem obrazu za pomocą komputera i programów graficznych. Nie jest to jednak wystarczająco konkretna definicja i dla porządku wymaga doprecyzowania. Z pewnością ułatwi to typowy podział grafiki komputerowej na dwie podstawowe kategorie: grafikę wektorową oraz grafikę bitmapową, zwaną także rastrową. W tym jakże prostym podziale czai się jednak wiele ogromnych różnic, które silnie wpływają na naszą pracę i jej efekty.


    Grafika wektorowa a grafika bitmapowa


    Grafika bitmapowa


    Grafika bitmapowa (rastrowa), zwana także mapą bitową, buduje na ekranie komputera lub wydruku obraz złożony z niewielkich punktów. W przypadku monitora punkty te zwane są pikselami, natomiast w druku mamy do czynienia z plamkami drukarki dots). Te składające się na obraz elementy są niezwykle małe i oglądając je z pewnej odległości, nie dostrzegamy już mozaiki pikseli czy plamek drukarki, a jedynie widzimy doskonałej jakości grafikę komputerową. Tego typu budowa ma niestety swoje negatywne konsekwencje.


    Pomimo że obraz składa się z ogromnej liczby punktów, ich ilość jest jednak skończona i stała. Łatwo możemy sobie wyobrazić, co dzieje się z grafiką w chwili jej skalowania (powiększania). Ponieważ liczba pikseli (plamek drukarki) grafiki jest stała, w chwili powiększania obrazu musi dojść do ich przeskalowania. Powiększone piksele dają w rezultacie mniejszą ostrość obrazu, co ma oczywiście negatywny wpływ na ostateczną jakość grafiki. Niestety, mechanizm ten działa także w przypadku każdej zmiany liczby pikseli obrazu i zawsze ma niekorzystny wpływ na grafikę (rysunek 1.1).


    [image: 01_01.tif]


    Rysunek 1.1. Grafika bitmapowa składa się z niewielkich punktów, zwanych pikselami. Zmiany wielkości obrazu zawsze prowadzą do utraty jego jakości


    Najprościej mówiąc, mapa bitowa to obraz złożony z ogromnej liczby pikseli, który w wyniku przekształcania zwykle traci jakość. Grafika tego typu jest wykorzystywana podczas prac malarskich przy użyciu komputera, edycji zdjęć oraz fotomontażu. W pakiecie Adobe Creative Cloud podstawowym programem rastrowym jest Photo­shop. To właśnie za jego pomocą tworzone są fantastyczne i fotorealistyczne reklamy, montaże i prace malarskie. Photo­shop pozwala także na wszechstronny retusz i dopasowanie jakości obrazu do potrzeb druku lub prezentacji na ekranie komputera.


    Grafika wektorowa


    Całkowitym przeciwieństwem obrazów rastrowych jest grafika wektorowa. Buduje ona kształty i obiekty na podstawie wzorów matematycznych oraz dodatkowych informacji o kolorze obrysu i wypełnienia. Przykładowo prosty kształt typu kwadrat nie jest wypełniony dużą liczbą pojedynczych pikseli, a jedynie zawiera informacje o ich położeniu na ekranie (lub stronie), wielkości, kolorze obrysu i wypełnienia. Za budowę i obsługę obiektów wektorowych w programach graficznych odpowiada PostScript — opracowany przez firmę Adobe język opisu strony. Oczywiście do budowania obiektów i kształtów wektorowych nie jest konieczna znajomość programowania. Interfejs nowoczesnych programów graficznych pozwala na tworzenie obrazu za pomocą prostych narzędzi.


    Wiadomo jednak, że używając nawet najbardziej złożonych poleceń języka PostScript, nie uda nam się stworzyć obrazów o jakości i wyglądzie fotografii. Nie jest to jednak poważny problem. Grafika wektorowa bywa wykorzystywana w całkiem innych dziedzinach.


    Obiekty wektorowe używane są do projektowania i tworzenia wszelkiego typu druków akcydensowych (papierów firmowych, wizytówek itp.), opakowań, nalepek, a także wielu innych prac. Podstawowym programem wektorowym pakietu Adobe Creative Cloud jest Illustrator. Warto jednak zauważyć, że InDesign — typowy program do składu i przygotowywania publikacji do druku — także jest programem wektorowym (obiektowym) i do budowy kolejnych stron publikacji wykorzystuje możliwości języka PostScript.


    Co niezwykle istotne, podczas przekształcania obiektów wektorowych nie dochodzi do utraty jakości. Każde przekształcenie realizowane jest matematycznie i w rezultacie na ekranie czy wydruku budowana jest zawsze grafika o najwyższej jakości (rysunek 1.2).
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    Rysunek 1.2. Grafika wektorowa, budowana za pomocą krzywych Beziera, niezależnie od stopnia powiększenia wygląda doskonale


    Już choćby na podstawie tej pobieżnej analizy łatwo zauważyć, że oba typy grafiki nie wykluczają się, a wręcz stanowią doskonale uzupełniającą się parę.


    Kształt, wielkość i rozdzielczość obrazu


    Podczas pracy z grafiką bitmapową (na przykład w programie Photo­shop) niezwykle istotnego znaczenia nabierają terminy „wielkość” i „rozdzielczość” obrazu. Są to bowiem cechy obrazu nierozerwalnie ze sobą powiązane i w ogromnym stopniu decydujące o jakości grafiki i możliwości jej wykorzystania do różnorodnych celów. Zagadnienia związane z wielkością i rozdzielczością determinują nie tylko możliwość użycia obrazu w druku czy internecie, ale mają także istotny wpływ na sposób wyświetlania grafiki na monitorze.


    Kształt grafiki bitmapowej


    Cechą charakterystyczną każdej grafiki bitmapowej jest jej kształt. Grafika bitmapowa jest zawsze prostokątna (lub kwadratowa). W praktyce nie ma możliwości przygotowania i zapisu bitmapy o okrągłym lub nieregularnym kształcie. Oczywiście możliwe jest zapisanie obrazu pozbawionego tła, o nieregularnym kształcie, jednak zawsze grafika ta jest wpisana w kształt prostokąta i w tej postaci zapisywana na dysku.


    Skoro każda grafika bitmapowa zapisana jest w postaci prostokąta (kwadratu), to łatwiej nam określić jej wielkość.


    Wielkość obrazu


    Możemy bardzo łatwo określić rozmiar grafiki na podstawie liczby punktów (pikseli) składających się na jej wysokość i szerokość. Tego typu pomiar jest szczególnie przydatny i popularny w zastosowaniach internetowych, w których nasze prace przedstawiane są jedynie na ekranie monitora.


    Dla przykładu wielkość 500×200 mówi nam, że obraz na monitorze ma 500 pikseli szerokości i 200 pikseli wysokości. W przypadku prezentacji efektów naszej pracy właśnie na ekranie monitora (strona WWW czy prezentacja multimedialna) jest to najbardziej miarodajny sposób określania wielkości obrazu.


    Czy jednak informacja o wielkości obrazu wyrażona jedynie w pikselach mówi nam coś o faktycznym rozmiarze pracy, o rozmiarze, który osiągnęlibyśmy podczas próby jej wydruku? Czy można określić fizyczną wielkość obrazu tylko na podstawie jego wymiarów określonych wyrażeniem 500×200 pikseli?


    Niestety nie. Wprawdzie ilość pikseli to bardzo cenna informacja, nie pozwala ona jednak na precyzyjne określenie wielkości obrazu podczas jego wydruku. To rozdzielczość (resolution) jest tym parametrem, od którego zależy rozmiar wydruku.


    Rozdzielczość obrazu


    Rozdzielczość jest to liczba punktów obrazu (pikseli) przypadająca na jednostkę jego długości. Zazwyczaj przedstawiana jest w postaci liczby, która określa ilość pikseli przypadającą na cal długości obrazu. Przykładowo zapis „250 ppi” (pixels per inch) informuje nas, że na każdy cal długości obrazu przypada 250 pikseli.


    
      wskazówka


      Rozdzielczość obrazu to liczba jego punktów (pikseli) przypadająca na jednostkę jego długości (najczęściej na cal). Należy zwrócić szczególną uwagę na fakt, że rozdzielczość określamy na podstawie jednostki długości, a nie — jak mogłoby się wydawać — powierzchni.

    


    


    Rozdzielczość przedstawiana bywa za pomocą różnych miar:


    • dpi (dots per inch) — określanie rozdzielczości drukarki lub wydruku,


    • ppi (pixels per inch) — określanie rozdzielczości obrazu na ekranie monitora,


    • spi (samples per inch) — określanie właściwej rozdzielczości skanera.


    Przedstawione powyżej miary określają te same informacje o rozdzielczości. Trudno bowiem mówić o plamkach drukarki podczas skanowania, gdzie pobierane są próbki obrazu. Trudno także szacować ilość pikseli na wydruku. Najbardziej popularną miarą, często nadużywaną, jest wyrażenie dpi, które spotykamy niemal na każdym kroku.


    Do określania jednostki długości można przyjąć w zasadzie dowolną jednostkę miary. Najczęściej stosowany jest cal (inch). Pamiętajmy jednak, że rozdzielczość 100 pikseli na cal (popularnie oznaczana jako 100 ppi, gdzie 100 pikseli obrazu przypada na 1 cal jego długości) jest czymś zupełnie innym niż rozdzielczość 100 pikseli na centymetr (gdzie 100 pikseli obrazu przypada na 1 centymetr jego długości).


    Proponuję trzymać się stale tych samych miar, najlepiej cali. Pozwoli to uniknąć późniejszych nieporozumień.


    Spróbujmy teraz sprawdzić, w jaki sposób informacja o rozdzielczości oddziałuje na fizyczny rozmiar obrazu podczas wydruku. Wiemy już, że każda grafika bitmapowa składa się z ogromnej liczby punktów (pikseli). Wiemy ponadto, że ich liczba jest stała i bez szczególnych działań nie można jej zmienić. Na podstawie tych informacji łatwo zauważyć, że to właśnie od częstotliwości rozmieszczenia punktów (czyli rozdzielczości) oraz ich liczby będzie zależała fizyczna wielkość obrazu.


    Aby sprawdzić to w praktyce, posłużymy się prostym przykładem liczbowym.


    Wyobraźmy sobie, że obrazek ma rozmiary 1000×600 pikseli. Jakie są jego faktyczne, fizyczne rozmiary? Odpowiedź jest prosta: zależy to od jego rozdzielczości. Gdyby obrazek miał przykładową rozdzielczość 100 ppi (100 pikseli na cal długości), faktyczny rozmiar pracy (na przykład podczas druku w skali 1:1) wyniósłby 10×6 cali (1000/100×600/100). Gdybyśmy dysponowali tym samym obrazkiem o rozdzielczości 200 ppi, jego rozmiary byłyby…


    Czy to jest zrozumiałe? Naturalnie obrazek byłby czterokrotnie mniejszy i miałby rozmiar 5×3 cale. Na tej samej jednostce długości (1 cal) musiałoby się zmieścić dwa razy więcej pikseli. Skąd zatem obraz czterokrotnie mniejszy? Jeżeli obraz będzie o połowę niższy i jednocześnie o połowę węższy, w ostatecznym rozrachunku stanowić będzie jedną czwartą oryginału. Zatem im wyższa rozdzielczość, tym faktyczne rozmiary obrazka mniejsze. I odwrotnie: im niższa rozdzielczość, tym jego rozmiary w druku są większe.


    Wyświetlanie obrazu na monitorze


    Rozdzielczość obrazu ma jeszcze jedną ważną cechę: wpływa bezpośrednio na wielkość obrazu na monitorze. Wynika to z budowy monitora. Wspomniałem już, że obraz na monitorze budowany jest na prostokątnej siatce z punktów, czyli pikseli.


    Liczba pikseli, którą może wyświetlić monitor, jest w zasadzie stała. Na przykład standardowy monitor PC lub Macintosh wyświetla 72 piksele na cal wysokości czy szerokości (w zasadzie żaden nowoczesny monitor nie posiada już tak niskiej rozdzielczości, jednak w zastosowaniach internetowych przyjmujemy rozdzielczość 72 ppi jako standard, toteż i w naszych przykładach użyjemy jej jako typowej rozdzielczości ekranowej). Oznacza to, że jego rozdzielczość wynosi 72 ppi. Spróbujmy się zastanowić, jak będzie wyglądał na monitorze obrazek o wielkości 10×10 cm z rozdzielczością 72 ppi. W tym przypadku podgląd na monitorze będzie bliski rzeczywistym wymiarom obrazka (10×10 cm). Każdy punkt obrazka odpowiada punktowi monitora. Jak zatem wyglądałby ten sam obrazek w rozdzielczości dwukrotnie wyższej, czyli 144 ppi? Skoro wiemy, że monitor jest w stanie pokazać 72 piksele na cal, a mamy ich 144 (dwukrotnie więcej), obrazek musi zostać powiększony dwukrotnie zarówno w pionie, jak i w poziomie, co w rezultacie da nam pracę o czterokrotnie większej powierzchni (rysunek 1.3).
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    Rysunek 1.3. Zwiększenie rozdzielczości obrazu do 144 ppi daje obraz czterokrotnie większy przy tej samej skali podglądu (11%)


    Stąd zależność: im wyższa rozdzielczość przy stałych rozmiarach fizycznych (na przykład 10×10 cm ), tym większy podgląd na monitorze. Jeżeli rozdzielczość wzrośnie dwa razy, to podgląd na monitorze powiększy się czterokrotnie. Gdy rozdzielczość wzrośnie trzy razy, podgląd będzie większy dziewięciokrotnie.


    Aby obrazy na ekranie monitora (na przykład podczas prezentacji komputerowej czy też bezpośrednio z internetu) były wyświetlone jak najlepiej, powinny mieć one rozdzielczość ekranową, czyli 72 ppi.


    Tryby kolorów obrazu


    W codziennej pracy grafik komputerowy często spotyka się z określeniami RBG, CMYK, LAB, Grayscale czy HSB. Nie są to oczywiście żadne tajne kryptonimy, a jedynie nazwy kilku modeli definiowania kolorów dostępnych w programach komputerowych. Ich znajomość i poprawne użycie nie tylko ułatwiają pracę, ale także decydują o właściwym przygotowaniu projektu na potrzeby druku czy prezentacji w internecie. Zanim więc przejdziemy do właściwej pracy grafika czy operatora DTP, powinniśmy poznać kilka podstawowych modeli kolorów oraz wynikające z ich użycia konsekwencje.


    Tryb RGB


    Nazwa modelu RGB, zawsze związanego ze źródłem światła, pochodzi od pierwszych liter barw podstawowych, które go tworzą: Red (Czerwony), Green (Zielony) i Blue (Niebieski) — czyli właśnie RGB. Trzy podstawowe barwy składowe RGB, zwane często kanałami kolorów, wyznaczają 24-bitową głębię obrazu RGB. Każdy kolor podstawowy oferuje głębię 8-bitową, co oznacza, że każdy element obrazu może zawierać aż 24 bity (3×8) informacji o kolorze. W rezultacie tryb RGB pozwala użytkownikom zdefiniować aż 224 różnorodnych kolorów. W praktyce mówimy 16,7 miliona kolorów lub po prostu „miliony kolorów”.


    Tryb RGB często nazywany bywa addytywnym modelem definiowania kolorów. Oznacza to, że każdy kolor powstaje w wyniku dodawania i mieszania światła w trzech podstawowych barwach RGB. W rezultacie takiego mieszania widzimy na przykład na ekranie monitora pełną gamę kolorów określaną właśnie terminem RGB. Jasność składowych barw podstawowych RGB możemy definiować w zakresie od 0 do 255.


    Warto zauważyć, że kolor, który powstaje w wyniku dodawania coraz większej ilości światła (większe wartości składowych Red, Green lub Blue), staje się zawsze coraz jaśniejszy (więcej światła!). Maksymalne nasycenie trzech barw podstawowych RGB (R = 255, G = 255, B = 255) daje w efekcie zawsze kolor biały. Brak źródła światła, czyli składowe RGB o zerowym poziomie jasności, oznaczają naturalnie kolor czarny.


    Z modelem RGB spotykamy się zawsze na monitorze komputera, w telewizorze, projektorze multimedialnym, aparacie cyfrowym, kamerze czy skanerze, czyli wszędzie tam, gdzie występuje źródło światła. Natomiast w druku, co niezwykle ważne, tryb RGB nie występuje!


    
      uwaga


      Tryb RGB występuje tam, gdzie mamy źródło światła! Pełne nasycenie barw podstawowych RGB (R = 255, G = 255, B = 255) daje kolor biały.

    


    


    Przeglądając galerię monitorów komputerowych lub telewizorów, zauważamy, że niemal na każdym monitorze (telewizorze) widoczne są nieco inne kolory. Łatwo to zwłaszcza spostrzec, gdy ogląda się sprzęt w różnych cenach, oferowany przez rozmaitych producentów. Mimo że każdy monitor korzysta z trybu RGB, tryb ten nie prezentuje pełnej przestrzeni barw dostępnej w modelu teoretycznym. Każde urządzenie oferuje niestety pewną ograniczoną przestrzeń barw RGB. Można z całą pewnością stwierdzić, że zakres kolorów RGB jest uzależniony od wykorzystywanego monitora.


    
      uwaga


      Zakres kolorów RGB widocznych na monitorze jest zależny od urządzenia!

    


    


    Tryb CMYK


    Podczas druku wykorzystywany jest najczęściej tryb o tajemniczej nazwie CMYK. Jego nazwa, podobnie jak w przypadku RGB, także pochodzi od pierwszych liter barw podstawowych, czyli Cyan (Cyjan), Magenta (Magenta), Yellow (Żółty), Black (Czarny). W przypadku koloru czarnego zdecydowano się zastosować ostatnią literę jego nazwy, aby wyraźnie odróżnić go od koloru niebieskiego (B) z modelu RGB.


    Teoretycznie model CMYK jest w pewnym sensie odwrotnością modelu RGB. Jeśli w przypadku trybu RGB mieliśmy do czynienia z barwami podstawowymi Red, Green, Blue, to ich kolorami dopełniającymi były Cyan, Magenta, Yellow. W modelu CMYK podstawowe kolory to Cyan, Magenta oraz Yellow, zaś ich dopełnieniem będą właśnie barwy RGB. Zależności te doskonale widać na kole barw, gdzie kolory dopełniające znajdują się naprzeciwko barw podstawowych.


    Warto w tym miejscu zwrócić uwagę na fakt, że w powyższym opisie całkowicie pominięto kolor czarny. W teorii mieszanie trzech farb drukarskich o kolorach Cyan, Magenta, Yellow powinno pozwolić na uzyskanie dowolnych kolorów na wydruku. Wiadomo, że brak farby daje w rezultacie brak koloru, czyli kolor podłoża (papieru, choć nie tylko), natomiast pełne nasycenie trzech barw podstawowych — kolor czarny. Tyle w teorii, jednak rzeczywistość okazuje się mniej przyjazna i mniej przewidywalna.


    Łatwo możemy sobie wyobrazić próbę malowania farbami plakatowymi. Na dowolnym białym papierze najpierw malujemy pasek w kolorze jasnoniebieskim, a zatem — Cyan, następnie na nim malujemy pasek o kolorze różowo-czerwonym (Magenta) i ostatecznie nakładamy kolejny pasek w kolorze żółtym (Yellow). W rezultacie powstaje piękny… brunatny kolor. Niestety, mimo użycia trzech barw podstawowych, które powinny w procesie mieszania utworzyć kolor czarny, nie dostajemy prawdziwej czerni. W praktyce raczej nie ma możliwości uzyskania głębokiej czerni poprzez mieszanie jedynie barw Cyan, Magenta, Yellow.


    I to stało się przyczyną wprowadzenia czwartej farby drukarskiej — czerni. Pozwala ona uzyskać prawdziwą czerń wszędzie tam, gdzie mieszanie składowych CMY nie daje odpowiednich rezultatów. Co więcej, użycie czwartego koloru, czyli czerni nie tylko pozwoliło na wydruk o odpowiedniej jakości, ale także dodatkowo znacznie zredukowało ilość farby nakładanej na podłoże i tym samym przyspieszyło proces schnięcia całej pracy. W większości przypadków czerń uzyskujemy poprzez użycie czarnej farby, a nie mieszanie składowych CMY. Co ważne, w wielu przypadkach użycie czerni złożonej z farb CMYK jest często poważnym błędem w przygotowywaniu publikacji do druku. Jest to szczególnie istotne podczas pracy z niewielkim tekstem.


    
      uwaga


      Niewielkie czarne teksty powinny być drukowane za pomocą jedynie koloru czarnego. Użycie do wydruku tekstu trzech, a nawet czterech składowych CMYK często uniemożliwia drukowanie i traktowane jest jako poważny błąd przygotowania publikacji do druku.


      

    


    


    Aby uzyskać wspaniałą, głęboką czerń, niekiedy do składowej K (Black) dodaje się także około 20 – 40% dodatkowej farby Cyan. Czasem wykorzystujemy także niewielkie dodatki innych kolorów. Dzięki temu uzyskany kolor ma lepszą gęstość optyczną i lepiej prezentuje się na wydruku.


    Dowolne mieszanie składowych kolorów CMYK daje w rezultacie pełną paletę barw, możliwą do uzyskania na wybranym podłożu. Ilość poszczególnych składowych CMYK regulujemy w zakresie od 0 do 100% wykorzystanej farby.


    CMYK jest to tryb o zupełnie innym i dużo węższym (szczególnie w zakresie tonów jasnych) spektrum niż model RGB. Przejście podczas pracy z modelu RGB do CMYK może pozbawić obraz nasycenia kolorów — szczególnie tych najjaśniejszych.


    Podobnie jak w przypadku użycia trybu RGB, zakres dostępnych kolorów CMYK w ogromnym stopniu zależny jest od urządzenia drukującego oraz od podłoża. Nawet najlepsza drukarnia nie wydrukuje wspaniałych, nasyconych i wiernych kolorów na słabym papierze gazetowym. Podobnie nawet najlepszy papier nie pomoże uzyskać doskonałej jakości wydruku na słabej drukarce, z zastępczymi atramentami zamiast oryginałów.


    
      uwaga


      Zakres kolorów CMYK zależy od urządzenia oraz podłoża, na którym będzie drukowana nasza praca! Nie są to jednak jedyne uwarunkowania doskonałej jakości druku. Wiele zależy także od jakości przygotowania pracy, drukarza oraz użytych farb i samej technologii druku.

    


    


    Tryb LAB


    LAB jest to opracowany przez CIE (Commision Internationale de 1’Eclairge) model powstawania kolorów, całkowicie niezależny od wykorzystanych urządzeń zewnętrznych (monitor, drukarka). W literaturze zazwyczaj prezentowany jest jako barwna kula. Kanały A i B (zwane niekiedy Alfa i Beta) są przedstawiane na poziomej płaszczyźnie środka kuli, zaś L, czyli jasność, ukazywana jest na płaszczyźnie pionowej.


    W modelu LAB parametr L (czyli jasność) możemy definiować w zakresie od 0 do 100, zaś kanały A i B z informacjami o kolorach w zakresie od –128 do 127.


    Dzięki oderwaniu definicji kolorów od urządzeń tryb LAB doskonale sprawdza się podczas pracy z kolorem w aplikacjach graficznych. Oczywiście dla większości czytelników precyzyjne definiowanie kolorów za pomocą składowych LAB okaże się całkowicie nieprzewidywalne. Niezależnie jednak od naszego wyboru programy Adobe korzystają z przestrzeni LAB do wykonywania przeliczeń w obrazie. W jakimkolwiek trybie będziemy pracować, każde przekształcenie odbędzie się właśnie w trybie LAB, co zapewnia doskonałe rezultaty działania niezależnie od urządzeń wykorzystywanych podczas pracy nad obrazem czy podczas jego reprodukcji.


    
      uwaga


      Model LAB pozwala najwierniej zapisać barwy dowolnego obrazu w sposób niezależny od wykorzystywanych urządzeń wyjściowych (monitor, drukarka).

    


    


    Uzupełniając teoretyczne rozważania na temat modeli kolorów, należy wspomnieć o dwóch stosunkowo prostych, ale ważnych modelach.


    Tryb Grayscale (Skala szarości)


    Grayscale to po prostu obraz zapisany jedynie w odcieniach szarości. Każda praca zapisana w trybie Grayscale zajmuje mniej miejsca na dysku, ponieważ wykorzystuje tylko jeden 8-bitowy kanał — Black. Grafika w skali szarości pozwala zapisać nawet 256 odcieni koloru czarnego. Mimo że jest to możliwa do uzyskania w grafice komputerowej maksymalna wartość poziomów jasności (odcieni szarości) realizowanych w jednym kanale, w praktyce nie mamy możliwości drukowania w takiej skali. Drukarki biurowe, a nawet drukarnie pozwalają na druk jedynie 30 – 60 odcieni koloru czarnego. Dobre dobranie odcieni pracy zapisanej w trybie Grayscale ma zatem istotny wpływ na ostateczną jakość druku.


    Tryb Bitmap (Bitmapa)


    Bitmap (Bitmapa) to określenie używane przez aplikacje Adobe, szczególnie program Photo­shop, do opisu obrazów czarno-białych. Pomimo dość nieszczęśliwego tłumaczenia zastosowanego w polskiej edycji programu Photo­shop, nie powinno się mylić trybu Bitmap (Bitmapa) z terminem „bitmapa”. Bitmap (Bitmapa) to obrazek czarno-biały, zaś „prawdziwa” bitmapa to po prostu obraz złożony z wielkiej liczby małych punktów, czyli pikseli. Oczywiście każdy obraz zapisany w programie Photo­shop jest bitmapą, niezależnie od tego, czy wykorzystuje on kolory, czy też nie. Ale nie każda bitmapa zapisana jest w trybie Bitmap (Bitmapa) — czyli czarno-białym.


    W przypadku pracy z grafiką czarno-białą w modelu Bitmap (Bitmapa) nie ma miejsca na odcienie szarości. Dostępny jest jedynie kolor czarny lub jego brak. Odcienie szarości realizowane są, podobnie jak w przypadku rastrowania, poprzez większe lub mniejsze skupienie niewielkich czarnych plamek obrazu.


    
      uwaga


      Bitmap (Bitmapa) to obrazek czarno-biały, zaś termin „bitmapa” oznacza obraz złożony z wielkiej liczby małych punktów, czyli pikseli.

    


    


    W trybie Bitmap (Bitmapa) wiele funkcji edycyjnych obrazu jest niedostępnych. Model ten rządzi się nieco innymi prawami.


    Inne modele definiowania kolorów


    Oczywiście są jeszcze inne modele oraz sposoby definiowania kolorów w programach Adobe. Do tych najbardziej znanych zaliczyć można na przykład HSB (oparty na barwie, jej nasyceniu oraz jasności), a także tryb szesnastkowy stosowany zazwyczaj w internecie.


    W dalszej części książki, zwłaszcza w sekcji poświęconej tematyce zarządzania kolorem, nieco rozwiniemy tę niezwykle ciekawą tematykę. Także podczas prac z grafiką wektorową w programie Illustrator poznamy bardzo popularny sposób definiowania kolorów opracowany przez firmę Pantone.


    Zarządzanie kolorami


    Nieodłącznie związany z tematyką kolorów jest problem wiernego ich odzwierciedlania na ekranie komputera i później na wydruku. W zasadzie nie ma takich urządzeń, które gwarantowałyby stuprocentową zgodność kolorów na wszelkich etapach pracy z obrazem. Już rozpoczynając naszą pracę od skanowania, użycia aparatu cyfrowego czy po prostu malowania ilustracji, korzystamy jedynie z pewnej palety barw ograniczonej możliwością sprzętu i oprogramowania. Następnie edytujemy obraz, tworzymy montaże i dopasowujemy kolory. Wszystko to odbywa się na podglądzie realizowanym za pomocą monitora. Ostatecznie nasza praca jest drukowana w drukarni czy też na domowej drukarce fotograficznej. Czy jest możliwe, aby w każdej chwili i na każdym etapie pracy uzyskać pełną zgodność kolorów?


    Niestety nie. Są jednak sposoby, które pozwalają maksymalnie przybliżyć podgląd naszej pracy do oryginału i tym samym zminimalizować różnice kolorystyczne na każdym jej etapie. Jest to zestaw działań znany pod ogólną nazwą — zarządzanie kolorem (Color Management).


    Istotą procesu zarządzania kolorem jest przybliżenie sposobu wyświetlania barw na monitorze do postaci zgodnej z oryginałem naszej pracy. Proces ten składa się z dwóch etapów. W pierwszym chcielibyśmy, aby monitor przedstawiał kolory najwierniej, jak to tylko możliwe, zgodnie z rzeczywistością, którą możemy dostrzec w naturze — jest to kalibracja monitora. W drugim chcielibyśmy zobaczyć na monitorze kolory zgodne z tymi, które uzyskamy w procesie druku CMYK — jest to wykorzystanie odpowiednich profili CMYK.


    Już na podstawie uproszczonego opisu trybów RGB i CMYK łatwo się zorientować, że wierne przedstawienie kolorów RGB na wydruku CMYK nie jest możliwe. Model RGB korzysta ze światła, model CMYK z farby drukarskiej i różnych rodzajów podłoża (papieru). Jak zatem można nieco przybliżyć je do siebie? W jaki sposób możemy zminimalizować różnice w sposobie wyświetlania grafiki na monitorze i reprodukcji jej w druku?


    Jak już wcześniej wspomniałem, proces ten należy zrealizować w dwóch niezależnych od siebie etapach, z których każdy jest niezbędny.


    Kalibracja monitora


    Kalibracja monitora to proces, którego celem jest takie ustawienie sposobu wyświetlania kolorów na monitorze, aby ten jak najwierniej odzwierciedlał oryginalne kolory obrazu. Łatwo się domyślić, że każdy monitor, mimo że korzysta z przestrzeni RGB, nieco inaczej wyświetla kolory na ekranie. Kalibracja to ujednolicenie sposobu wyświetlania i zbliżenie kolorów do oryginału. Wierny podgląd kolorów na monitorze jest warunkiem koniecznym do wdrożenia drugiego etapu, czyli użycia odpowiednich profili CMYK. Wykorzystanie profili CMYK na nieskalibrowanym monitorze nie pozwala na uzyskanie realnego podglądu kolorów na ekranie. Nie wyklucza jednak zasadności ich użycia w naszej pracy.


    Do kalibracji monitora niezbędne jest wykorzystanie sprzętowego kalibratora i specjalnego oprogramowania do generowania profili monitora. Dzięki użyciu właściwego profilu monitor wyświetla kolory najwierniej, jak to tylko możliwe.


    Należy zwrócić uwagę na wpływ czynników zewnętrznych na wyświetlanie kolorów na monitorze. Większa ilość światła słonecznego zdecydowanie zmienia podgląd kolorów na ekranie. Podobnie dzieje się nocą, przy świetle sztucznym lub jarzeniowym. W każdym przypadku warunki oświetlenia mają istotny wpływ na wygląd kolorów na ekranie naszego monitora. Ideałem byłoby pomieszczenie bez okien, o szarych, neutralnych ścianach i stałej temperaturze. W takich warunkach profil monitora doskonale sprawdzi się w praktyce. W codziennych warunkach, gdy wpływ czynników zewnętrznych ma istotne znaczenie, można przygotować kilka profili.


    Wiele monitorów średniej i wyższej klasy ma profile przygotowane fabrycznie. Niestety, wraz z upływem czasu ich skuteczność może maleć. Ponadto nie uwzględniają one zewnętrznych warunków otoczenia naszego stanowiska pracy.


    Kalibrowanie monitora


    Do kalibracji monitora możemy wykorzystać dowolny kalibrator. Na rynku dostępnych jest wiele urządzeń przeznaczonych do kalibracji monitorów. Dziś ich cena nie jest już tak zawrotna jak dawniej i z pewnością nie stanowi bariery przy zakupie.


    Sam proces polega na przyłożeniu urządzenia (kalibratora) do ekranu monitora i wykonaniu serii testów. Zazwyczaj oprogramowanie dostarczone z kalibratorem prowadzi nas krok po kroku. Aby seria testów była możliwie wiarygodna, podczas kalibracji korzystamy z grafiki zapisanej w trybie LAB. Ten model definiowania kolorów jest bowiem niezależny od wykorzystywanych urządzeń zewnętrznych. Na podstawie pomiarów tworzony jest następnie profil kalibrowanego monitora. Jego użycie zapewnia możliwie najwierniejsze odtwarzanie kolorów na ekranie.


    Jeśli nawet proces kalibracji nie zapewni wiernego odwzorowania kolorów, z pewnością jednak przybliży nas do niego.


    Wykorzystanie profili CMYK


    Wykorzystanie odpowiednich profili CMYK pozwala na zmianę sposobu wyświetlania grafiki na monitorze, tak aby symulować na jego ekranie wygląd grafiki po wydruku. Dobre profile CMYK nie tylko pozwalają na symulację maszyny drukarskiej (drukarki) oraz procesu druku CMYK, ale uwzględniają także rodzaj i kolorystykę użytego do druku papieru. Użycie profili nie tylko umożliwia realny podgląd naszej pracy na monitorze, ale również ułatwia odpowiednie przygotowanie pracy do różnych technik druku.


    Użycie profili CMYK w celu symulacji wydruku na ekranie monitora znane jest jako softproofing, czyli próba kolorów (proof) przy użyciu oprogramowania (software) i monitora. Tego typu próby nie zastąpią tradycyjnych postaci prób barwnych, na przykład cromalinu, jednak zdecydowanie ułatwiają pracę i minimalizują powstawanie błędów. Ponadto wszystkie niezbędne elementy softproofingu są dostępne w programach Adobe, dlatego namawiam gorąco do korzystania z takich możliwości.


    Więcej informacji na temat symulacji kolorów CMYK na monitorze znajduje się w oddzielnej sekcji poświęconej poszczególnym aplikacjom pakietu Creative Cloud.


    Przygotowanie profili CMYK


    Sam proces przygotowania profilu CMYK jest dużo bardziej złożony niż kalibracja monitora. Poprawny profil uwzględnia nie tylko specyfikę maszyny i wykorzystanej technologii druku, ale także rodzaj i grubość papieru oraz typ użytych farb drukarskich. Biorąc pod uwagę jedynie rodzaje papieru, łatwo zauważyć, że w ramach procesu zarządzania kolorem konieczne jest przygotowanie kilku lub nawet kilkunastu profili CMYK.


    Sam proces budowy profili nie jest szczególnie skomplikowany. Drukujemy plik wzorcowy i za pomocą urządzenia zwanego kolorymetrem mierzymy kolory uzyskane na wydruku i porównujemy je z oryginałem. Na podstawie uzyskanych różnic za pomocą specjalistycznych programów generowany jest profil CMYK.


    Już nawet ten pobieżny opis wystarczy, aby sobie uzmysłowić, że przygotowanie wiarygodnych profili drukarni jest procesem niezwykle pracochłonnym i kosztownym. Podczas takich prac należy zdecydowanie zredukować wpływ czynników zewnętrznych: pracowników, użytych farb itp. Niestety, koszty oraz trudność zapewnienia powtarzalnych warunków druku sprawiają, że w wielu przypadkach przygotowanie profili staje się po prostu niemożliwe. W codziennej pracy staramy się zatem korzystać z profili zbliżonych lub uniwersalnych. Mimo że takie profile przybliżają podgląd naszej pracy do wydruku, nigdy nie będą idealną próbą barw.


    Przygotowane profile CMYK nie tylko doskonale symulują wygląd pracy drukowanej na ekranie monitora, ale także pozwalają na lepsze przygotowanie pracy do druku z uwzględnieniem specyfiki konkretnej maszyny, papieru czy farb użytych do wydruku.


    Ustawienia koloru w dokumencie


    Preferencje zarządzania kolorem


    Każdy program graficzny firmy Adobe umożliwia samodzielne określenie zasad pracy z kolorem. W menu górnym Edit (Edycja) dostępne jest polecenie Color Settings (Ustawienia kolorów), gdzie z łatwością możemy wprowadzić zmiany domyślnych, często niezbyt dobrych ustawień.


    Jeśli pracujemy z wykorzystaniem jednocześnie kilku programów Adobe Creative Cloud, a nasze prace często łączą grafikę bitmapową programu Photo­shop z grafiką wektorową Illustratora, korzystniejsze okaże się ustalenie wspólnych preferencji zarządzania kolorem dla wszystkich aplikacji. Pomostem, który ułatwi i umożliwi takie działania, jest program Bridge, znany bardziej jako przeglądarka plików graficznych. Ustawienia koloru wprowadzone w programie Bridge obowiązują we wszystkich programach pakietu, co znacznie ułatwia utrzymanie jednolitych zasad pracy z kolorem na każdym etapie przygotowywania publikacji do druku.


    Ustawienia koloru w aplikacjach Adobe


    Aby określić zasady zarządzania kolorem w programach Illustrator, InDesign, Photo­shop czy Acrobat, w każdym z nich musimy przejść do okna Color Settings (Ustawienia kolorów) i wprowadzić tam odpowiednie ustawienia. W przypadku programów Illustrator, InDesign oraz Photo­shop wykonujemy dokładnie te same czynności. Natomiast w programie Acrobat, mimo że ustawienia koloru działają niemal identycznie, wprowadza się je nieco inaczej.


    Illustrator


    Używając skrótu klawiaturowego Ctrl+Shift+K lub polecenia Color Settings (Ustawienia kolorów), dostępnego w menu górnym Edit (Edycja), otwieramy okno edycji ustawień koloru programu Illustrator (rysunek 1.4). Wizualnie jest ono złożone z dwóch, a po uruchomieniu trybu Advanced Mode (Tryb zaawansowany) z trzech niezależnych sekcji. Każda z nich odpowiada za inne działania.


    Settings (Ustawienia) — lista przygotowanych wcześniej i gotowych do użycia ustawień, która ułatwia szybki wybór właściwych preferencji do pracy z kolorem. Zawiera profile utworzone w jednym z graficznych programów firmy Adobe. Dla ułatwienia wyboru każdy przygotowany zestaw ustawień do pracy z kolorem powinien być zapisany pod odpowiednią nazwą. Przykładowo dostępny domyślnie na liście profil Europe Prepress 3 (Uniwersalne ustawienia koloru w Europie 3) doskonale nadaje się do typowych prac związanych z przygotowaniem projektu do standardowego druku w krajach europejskich. Należy zwrócić uwagę, że zarówno ustawienia amerykańskie, jak i japońskie różnią się nie tylko nazwą, ale także wykorzystywanymi profilami. W Europie stosuje się nieco inne farby drukarskie niż na przykład w Stanach Zjednoczonych.


    [image: ]



    Rysunek 1.4. Okno Color Settings (Ustawienia kolorów) dostępne w programie Illustrator oferuje pełen zakres ustawień dotyczących zarządzania kolorem


    Aby przygotować własny wzór ustawień koloru, należy w poniższych polach wskazać odpowiednie ustawienia i za pomocą przycisku Save (Zapisz) zapisać je pod konkretną nazwą opisową. Możliwe (i w wielu przypadkach wskazane) jest przygotowanie kilku osobnych zestawów ustawień dla różnych technologii druku oraz wykorzystywanych papierów.


    Working Spaces (Przestrzenie robocze) — miejsce, w którym określamy roboczą przestrzeń barw RGB oraz CMYK. Termin Working Space, czyli robocza przestrzeń barw, oznacza domyślną przestrzeń barw programu Illustrator, wykorzystywaną podczas tworzenia nowego dokumentu. W praktyce oznacza to, że do wyświetlania kolorów na monitorze zostanie wykorzystany profil wybrany w sekcji RGB, zaś do symulacji wydruku oraz konwersji kolorów na przestrzeń CMYK — profil wskazany w sekcji CMYK. Właściwy wybór odpowiedniej przestrzeni roboczej ułatwia prawidłowe wyświetlanie kolorów na ekranie monitora.


    Profil wskazany w sekcji RGB określa przestrzeń wykorzystywaną przez nasz monitor do generowania kolorów na ekranie. Profil CMYK jest niezwykle przydatny do konwersji dokumentów na właściwą przestrzeń barw dostosowaną do wybranej techniki druku oraz softproofingu, czyli symulacji kolorów wydruku na ekranie monitora.


    Do wiernego wyświetlania kolorów na ekranie (profili RGB) dobrze jest wykorzystać profil utworzony specjalnie dla naszego monitora. To właśnie podczas procesu kalibracji powstaje roboczy profil RGB, który doskonale ustawia odpowiednią charakterystykę pracy naszego monitora. Taki profil RGB zapewnia najwierniejsze odwzorowanie kolorów na konkretnym monitorze. Jeśli nie możemy wskazać odpowiedniego profilu naszego monitora, należy użyć jednego z uniwersalnych profili RGB — przykładowo Adobe RGB (1998) lub sRGB IEC61966-2.1. Mimo że każdy uniwersalny profil RGB czy sRGB przybliża nas do poprawnego odwzorowania barw, to jednak nie może go zapewnić. Wybór profilu Adobe RGB (1998) pozwala na ograniczenie przestrzeni dostępnych kolorów do palety barw opracowanej przez firmę Adobe. Niestety, w praktyce może on zupełnie nie uwzględniać specyficznej charakterystyki naszego monitora.


    W sekcji CMYK powinien zostać wskazany profil konkretnej drukarni, maszyny czy drukarki z uwzględnieniem podłoża (papieru), na którym będzie drukowana nasza praca. Oczywiście w wielu przypadkach zdobycie odpowiedniego profilu drukarni jest trudne, a nawet często niemożliwe. Należy wówczas wskazać najbliższy odpowiednik lub po prostu profil uniwersalny typu Coated Fogra 39 (ISO12647-2:2004). Profil taki przybliża wygląd naszej pracy do prawidłowego wydruku, jednak z pewnością nie jest optymalnym rozwiązaniem. W miarę możliwości starajmy się zawsze korzystać z profili CMYK przygotowanych dla konkretnego urządzenia (drukarni) z uwzględnieniem podłoża nadruku.


    Color Management Policies (Zarządzanie kolorami) — sekcja, w której ustalamy zasady zarządzania kolorem w programie Illustrator. Wprowadzone tu ustawienia mają ogromny wpływ na działanie całego systemu zarządzania kolorem podczas codziennej pracy, zwłaszcza w chwili otwierania zapisanych plików.


    W rozwijanej liście RGB mamy dostępne trzy opcje:


    • Off (Wył.) — całkowicie wyłącza zarządzanie kolorem oraz użycie wybranych profili RGB dla monitora.


    • Preserve Embedded Profiles (Zachowaj osadzone profile) — zachowuje profil RGB zapisany w pliku programu Illustrator. Ma to szczególne znaczenie podczas otwierania zapisanych wcześniej plików. W przypadku wyboru tej opcji do wyświetlania grafiki zostanie użyty profil zastosowany w chwili jej utworzenia i zapisany wraz z obrazem. Nie zawsze będzie to jednak profil właściwy. Jeżeli plik został utworzony przez doświadczonego grafika, możemy przypuszczać, że osadzony profil właściwie odzwierciedla jego (grafika) oczekiwania. Niestety, w wielu przypadkach mamy do czynienia z przypadkowo osadzonym i, co gorsza, niewłaściwym profilem RGB. Zachowanie, a następnie użycie oryginalnego (osadzonego) profilu może spowodować nieoczekiwane rezultaty podczas wyświetlania pracy na monitorze.


    • Convert to Working Space (Konwertuj do przestrzeni roboczej) — automatyczna konwersja profili kolorów RGB otwieranej pracy na profil określony w sekcji Working Spaces (Przestrzenie robocze) programu Illustrator. W praktyce oznacza to przekształcenie osadzonych profili każdej pracy na własną (właściwą dla naszego monitora) przestrzeń barw. W wielu przypadkach jest to doskonałe rozwiązanie, pozwala bowiem niezależnie od zapisanych ustawień wprowadzić właściwy, ustalony w sekcji Working Spaces (Przestrzenie robocze), profil monitora dla każdej pracy.


    W większości przypadków użycie opcji Convert to Working Space (Konwertuj do przestrzeni roboczej) w sekcji RGB pozwala na najbardziej wiarygodne wyświetlanie barw na naszym monitorze i jest rozwiązaniem najlepszym.


    Rozwijana lista CMYK zawiera cztery ustawienia:


    • Off (Wył.) — całkowicie wyłącza zarządzanie kolorem dla trybu CMYK. Takie ustawienie może być przydatne jedynie w sytuacji, gdy każda praca, którą tworzymy, powstaje z myślą o przedstawieniu jej w internecie lub prezentacji multimedialnej. Profile CMYK nie mają bowiem zastosowania w grafice tworzonej z myślą o prezentacji na ekranie monitora. Podczas drukowania naszej pracy konieczne stanie się wybranie jednej z pozostałych opcji.


    • Preserve Numbers (Ignore Embedded Profiles) [Zachowaj numerację (Ignoruj połączone profile)] — pozwala zachować oryginalne/bezpieczne ustawienia wartości składowych CMYK, usuwa jednak profil osadzony w pracy. Tego typu podejście pozwala zachować stałe wartości kolorów CMYK podczas wszystkich etapów przygotowywania publikacji do druku, jednak bez konieczności konwersji jej na wybrany profil CMYK. Pozwoli to dokonać konwersji na wybrany profil drukarki, drukarni offsetowej czy wysokiej jakości katalogu dopiero w ostatniej chwili naszej pracy.


    Tryb Preserve Numbers (Ignore Embedded Profiles) [Zachowaj liczby (Ignoruj połączone profile)] jest domyślnym sposobem pracy w programach Illustrator oraz InDesign (gdzie działa w taki sam sposób).


    • Preserve Embedded Profiles (Zachowaj osadzone profile) — zachowuje profil CMYK zapisany w pliku programu Illustrator. Ma to szczególne znaczenie podczas otwierania zapisanych wcześniej plików. W przypadku wyboru tej opcji do dalszej pracy wykorzystany zostanie profil użyty w chwili jej utworzenia i zapisany wraz z obrazem. Nie zawsze będzie to jednak profil właściwy dla konkretnej techniki druku.


    Zachowanie, a następnie użycie oryginalnego (osadzonego) profilu CMYK może spowodować niepotrzebne ograniczenie spektrum kolorów i pogorszenie jakości całej pracy na wydruku.


    Jeśli jednak profil CMYK osadzony w pracy jest odpowiedni do wybranej techniki druku, to zabezpiecza on przed przypadkowym użyciem niewłaściwych kolorów oraz ułatwia wykorzystanie softproofingu na ekranie monitora.


    • Convert to Working Space (Konwertuj do przestrzeni roboczej) — automatyczna konwersja profili kolorów CMYK otwieranej pracy na profil określony w sekcji Working Spaces (Przestrzenie robocze) programu Illustrator. W praktyce oznacza to przekształcenie osadzonych profili każdej pracy na własną (właściwą dla wybranej techniki druku) przestrzeń barw.


    Jeżeli nasze prace są drukowane w tej samej drukarni, na tym samym papierze, przy użyciu tego samego profilu CMYK, jest to doskonałe rozwiązanie, ponieważ pozwala niezależnie od zapisanych ustawień nadać każdej pracy właściwy profil CMYK, ustalony w sekcji Working Spaces (Przestrzenie robocze). Co ważne, dzieje się to niemal automatycznie, co zwalnia nas od wykonywania czynności konwersji na właściwy profil CMYK w każdej sytuacji.


    W przypadku listy CMYK trudno jest wskazać jedno właściwe ustawienie. Jeśli pracujemy tylko dla potrzeb WWW czy prezentacji ekranowych, możemy z pewnością wyłączyć zarządzanie kolorem dla trybu CMYK. Jeśli jednak nasze prace będą drukowane, konieczne stanie się wskazanie właściwego sposobu zarządzania kolorem.


    W większości przypadków uniwersalnym (domyślnym) ustawieniem może być wybór opcji Preserve Numbers (Ignore Embedded Profiles) [Zachowaj liczby (Ignoruj połączone profile)], gdy jednak nasze publikacje są drukowane zawsze w ten sam sposób, automatyczna konwersja na docelowy profil CMYK (Convert to Working Space) może nam przyspieszyć i ułatwić pracę.


    Osobiście wykorzystuję w tym miejscu domyślne ustawienie programu Illustrator. W ten sposób opcja Preserve Numbers (Ignore Embedded Profiles) [Zachowaj liczby (Ignoruj połączone profile)] daje mi największą kontrolę nad obrazem.


    Nieco niżej dostępne są ponadto trzy dodatkowe opcje:


    • Profile Mismatches: Ask When Opening (Zapytaj przy otwieraniu) — ta opcja powoduje każdorazowo otwarcie okna dialogowego Embedded Profiles Mismatch (Niezgodność osadzonego profilu) z możliwością wprowadzenia własnych ustawień zarządzania kolorem dla każdej pracy.


    Wybór opcji Use embedded profile (instead of working space) [Użyj osadzonego profilu (zamiast przestrzeni roboczej)] powoduje wykorzystanie osadzonych profili CMYK zapisanych wraz z grafiką. Opcja Convert document colors to working space (Konwertuj kolory dokumentu na przestrzeń roboczą) pozwala na szybką konwersję dokumentu na profil roboczy programu Illustrator. W ten sposób usuwane są informacje o poprzednio użytym profilu. Leave as is (don’t color manage) [Pomiń osadzony profil (bez zarządzania kolorem)] pozwala usunąć osadzony profil CMYK i jednocześnie wyłącza mechanizm zarządzania kolorem programu Illustrator. Tego typu działanie może być przydatne podczas tworzenia grafiki na potrzeby internetu.


    • Profile Mismatches: Ask When Pasting (Zapytaj przy wklejaniu) — ta ważna opcja powoduje każdorazowe wywołanie okna Embedded Profiles Mismatch (Niezgodność osadzonego profilu) w chwili wklejania grafiki do programu Illustrator. Jej zaznaczenie pozwoli uniknąć problemów z kolorami w sytuacji, gdy w swej pracy używamy różnorodnych fragmentów kilku prac tworzonych z odmiennymi profilami. Dzięki włączeniu tej opcji możemy dokonać odpowiedniej konwersji już na etapie wklejania. Okno dialogowe Embedded Profiles Mismatch (Niezgodność osadzonego profilu), wyświetlone w chwili wklejania elementów innej pracy, zawiera opcje omówione w powyższej sekcji.


    • Missing: Ask When Opening (Brakujące profile: Pytaj przy otwieraniu) — ta opcja pozwala na wybór właściwego sposobu konwersji kolorów (lub jej braku) dla prac, które nie mają osadzonego żadnego profilu CMYK. Podczas otwierania takiego pliku program wyświetli okno dialogowe Missing Profile (Brakujący profil), w którym możemy wskazać odpowiedni sposób postępowania.


    Po uruchomieniu opcji More Options w oknie Color Settings (Ustawienia kolorów) programu Illustrator dostępna jest dodatkowa sekcja Conversion Options (Opcje konwersji). W tym miejscu mamy możliwość wskazania opcji konwersji kolorów użytych podczas zmiany lub nadawania profilu pracy.


    Aplikacje firmy Adobe korzystają z dwóch wbudowanych „silników” (engine) konwersji kolorów (Adobe, Microsoft) oraz kilku dodatkowych opcji ich przeliczania (Intent). Każda z nich w ostatecznej wersji naszej pracy daje w rezultacie nieco inne odwzorowanie kolorów, co oczywiście wpływa na końcowy wygląd pracy na monitorze czy wydruku. Dostępne tu opcje są przeznaczone raczej dla zaawansowanych użytkowników, dlatego należy unikać przypadkowych zmian w tym miejscu. Pozostawienie domyślnych wartości daje zwykle poprawne rezultaty. Lista Intent (Metoda konwersji) zawiera różne sposoby przeliczania kolorów na docelowy profil naszej pracy. Szczególnie istotne jest to w przypadku barw, które nie mieszczą się w docelowym spektrum kolorów wybranego profilu. Wybór na liście Intent pozwala określić jeden ze sposobów przekształcenia kolorów naszej pracy na jej docelowy profil.


    Description (Opis) — ostatnia (pomocnicza) sekcja okna Color Settings (Ustawienia kolorów), która zawiera tekstowy opis wszystkich pól okna dialogowego.


    Po najechaniu kursorem myszki na dowolny element okna jego krótki opis zostanie wyświetlony w dolnej części okna Color Settings (Ustawienia kolorów). Ułatwia to wybór ustawień oraz podejmowanie decyzji, i to nie tylko mniej doświadczonym użytkownikom programu Illustrator.


    Photo­shop


    W programie Photo­shop ustawienia koloru, które również wprowadzamy w oknie Color Settings (Ustawienia kolorów), do złudzenia przypominają te opisane powyżej dla programu Illustrator. Znajdziemy tu jednak kilka dodatkowych opcji, które nie występują w Illustratorze i wymagają dodatkowego omówienia.


    W programie Photo­shop okno Color Settings (Ustawienia kolorów) otwieramy skrótem klawiaturowym Ctrl+Shift+K lub za pomocą polecenia Color Settings (Ustawienia kolorów), dostępnego w menu górnym Edit (Edycja). Tym razem nie ma konieczności wywoływania dodatkowych ustawień, ponieważ wszystkie niezbędne funkcje widoczne są w otwartym oknie dialogowym. Jak widać, jest ono podzielone na cztery odrębne sekcje oraz zawiera dolny panel z instrukcjami pomocniczymi (rysunek 1.5).
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    Rysunek 1.5. Podobnie jak w programie Illustrator, okno Color Settings (Ustawienia kolorów) w programie Photo­shop Settings (Ustawienia) również zawiera listę predefiniowanych ustawień zarządzania kolorem


    Working Spaces (Przestrzenie robocze) — określenie roboczej przestrzeni kolorów dla prac tworzonych za pomocą programu Photo­shop. W polu RGB wskazujemy właściwy profil monitora, aw polu CMYK —docelowy profil urządzenia drukującego (drukarni, drukarki czy plotera). Pola Spot (Dodatkowy) oraz Gray (Szary) pozwalają nam wybrać domyślny przyrost plamki rastra (Dot Gain) dla kolorów dodatkowych (Spot) oraz odcieni szarości (Gray).


    Warto zwrócić uwagę na to, że wielkość plamki rastra (jej rozmycie na wydruku) może dawać efekty inne od zamierzonych. Jeśli drukujemy pracę na słabym papierze offsetowym, plamka rastra (farba) rozlewa się nieco bardziej niż w przypadku powlekanego papieru o doskonałej jakości. W rezultacie kolor, który powstaje, jest mieszanką kilku plamek rastra o różnych odcieniach i ma inny odcień, niż chcielibyśmy uzyskać.


    Ustawienie parametru Dot Gain pozwoli na lepszą kompensację efektu przyrostu plamki rastra w naszej pracy. Jego wielkość zależy przede wszystkim od techniki druku, a jeszcze bardziej od rodzaju użytego papieru. Konkretną wartość przyrostu plamki rastra dla wybranej technologii druku oraz papieru często należy skonsultować z drukarzem.


    Color Management Policies (Zasady zarządzania kolorami) — sekcja, która pozwala określić zasady zarządzania kolorem w programie Photo­shop. Jej opcje i działanie wyglądają dokładnie tak samo jak w przypadku omówionego wcześniej programu Illustrator. Dodatkowo mamy jednak możliwość określenia zasad zarządzania kolorem dla prac w odcieniach szarości. Zasady działania konwersji na skalę szarości nie są skomplikowane i nie powinny budzić wątpliwości. Off (Wyłączona) całkowicie wyłącza zarządzanie kolorem. Preserve Embedded Profiles (Zachowaj osadzone profile) pozwala zachować profil osadzony w grafice, natomiast opcja Convert to Working Gray (Konwersja na roboczą skalę szarości) przekształca obraz na profil Gray (Szary) określony w sekcji Working Spaces (Przestrzenie robocze).


    Opcje Profile Mismatches (Niezgodności profilów) oraz Missing (Brakujące profile) pozwalają określić sposób działania programu w sytuacji, gdy występuje niezgodność lub brak profilu danej pracy. Działają one dokładnie tak samo jak w przypadku programu Illustrator.


    Conversion Options (Opcje konwersji) — sekcja, która zawiera mechanizmy konwersji kolorów na określoną profilem przestrzeń barw. Jej działanie i funkcjonalność zostały omówione w analogicznej sekcji dotyczącej ustawień konwersji w programie Illustrator.


    Advanced Controls (Parametry zaawansowane) — dodatkowe opcje modyfikacji sposobu wyświetlania kolorów na monitorze. Są one przeznaczone dla bardziej zaawansowanych użytkowników i pozwalają na modyfikację sposobu wyświetlania kolorów na monitorze (na przykład zmniejszenie nasycenia barw), uniemożliwiają jednak tym samym precyzyjny podgląd ostatecznego wydruku za pomocą softproofingu.


    Description (Opis) — sekcja pomocy wyświetlana w dolnej części okna Color Settings (Ustawienia kolorów).


    Mimo że większość opcji dotyczących ustawień kolorów w programach Photo­shop i Illustrator w pełni się pokrywa, chciałbym zwrócić tu jeszcze uwagę na jeden dodatkowy szczegół. Photo­shop umożliwia nam budowę własnych profili CMYK. Jeżeli mamy przygotować reklamę, przykładowo do gazety codziennej, spotkamy się nierzadko z terminem „maksymalne nafarbienie”. To naturalne, że słaby papier (na przykład gazetowy) nie jest w stanie przyjąć tej samej ilości farby, której użyjemy do druku na papierze kredowym. Tego typu ograniczenia powinniśmy uwzględnić podczas przygotowywania do druku naszej pracy. O ile mamy do dyspozycji profil CMYK konkretnej drukarni prasowej, nie będzie z tym żadnego problemu. Jeśli jednak nie ma możliwości zdobycia właściwego profilu, możemy go przygotować samodzielnie. Oczywiście w ten sposób nie odwzorujemy specyfiki druku danej maszyny drukarskiej, użytych farb czy papieru, możemy jednak sterować wielkością nafarbienia oraz sposobem generowania koloru czarnego. To daje nam całkiem spore możliwości.


    Tworzenie własnego profilu CMYK


    Przygotowanie własnego profilu CMYK dotyczy rzecz jasna sekcji Working Spaces (Przestrzenie robocze). Tu właśnie na liście dostępnych profili CMYK znajdziemy opcję Custom CMYK (Własny CMYK). Pozwala ona na samodzielne przygotowanie profilu CMYK, który zostanie wykorzystany przez program Photo­shop do konwersji pracy na tryb CMYK lub emulacji podglądu wydruku na ekranie monitora, czyli softproofingu.


    Wskazanie opcji Custom CMYK (Własny CMYK) w sekcji Working Spaces (Przestrzenie robocze) okna Color Settings (Ustawienia kolorów) otwiera okno dialogowe o nieco skomplikowanym wyglądzie. Właściwe przygotowanie profilu wymaga pewnego doświadczenia lub znajomości konkretnych ustawień. W tym miejscu chciałbym zwrócić uwagę na kilka istotnych elementów, które mogą się przydać także mniej doświadczonym użytkownikom (rysunek 1.6).


    Name (Nazwa) — pole, w którym wprowadzamy konkretną, opisową nazwę naszego profilu. Właściwa nazwa ułatwi nam jego późniejsze użycie.


    Ink Options (Opcje farb) — sekcja, w której określamy rodzaj farby oraz przyrost plamki rastra. Warto w tym miejscu zwrócić uwagę, aby wykorzystywać farby drukarskie stosowane w Europie:


    Eurostandard (Coated) [Eurostandard (Powlekany)] — dla typowego druku kolorowego na dobrym papierze powlekanym,
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    Rysunek 1.6. Za pomocą profilu Custom CMYK (Własny CMYK) możemy budować własne ustawienia. W sytuacji gdy nie uda się zdobyć lepszych profili np. gazety codziennej, Custom CMYK (Własny CMYK) oferuje przynajmniej poprawne ustawienia w zakresie użytych farb czy maksymalnego nafarbienia


    Eurostandard (Newsprint) [Eurostandard (Gazetowy)] — dla typowego druku kolorowego na dobrym papierze gazetowym,


    Eurostandard (Uncoated) [Eurostandard (Niepowlekany)] — dla typowego druku kolorowego na dobrym papierze offsetowym.


    Separation Options (Opcje rozbarwień) — miejsce, w którym określamy sposób generowania koloru czarnego oraz (w polu Total Ink Limit [Maksymalne pokrycie farbą]) maksymalne nafarbienie naszej pracy. Generalnie opcje te są przeznaczone dla zaawansowanych użytkowników, jednak w wielu przypadkach każdy może spróbować znaleźć własne ustawienia.


    Separation type: (Rodzaj rozbarwienia:) GCR lub UCR — sposób generowania koloru czarnego. Jak pamiętamy z sekcji poświęconej trybom kolorów, w trybie CMYK mamy jedynie trzy barwy podstawowe: Cyan, Magenta i Yellow. Kolor czarny jest kolorem dodatkowym, który ułatwia uzyskanie pełnej czerni na wydruku. Mechanizmy GCR i UCR sterują ilością koloru czarnego w relacji do składowych C, M, Y:


    • GCR (Gray Component Replacement) — daje zazwyczaj więcej kontrastu i lepsze nasycenie kolorów. Składowe C, M, Y odpowiedzialne za kolor szary są zastępowane czernią. W tym przypadku zamiast trzech składowych C, M, Y częściej generowany jest pojedynczy kolor — czarny. Przyspiesza to druk (schnięcie), zmniejsza ilość użytych farb i podnosi kontrast pracy.


    • UCR (Under Color Removal) — daje nieco mniejsze nasycenie czerni. Kolory C, M, Y, które generują odcienie szarości, są stopniowo usuwane w chwili, gdy na ich podstawie budowany jest kolor czarny.


    W wielu przypadkach użycie opcji GCR daje nam lepsze rezultaty, chociaż nie zawsze. Zastępowanie szarości czernią daje lepszy kontrast, jednak może występować nie tam, gdzie byśmy sobie tego życzyli. Osobiście (o ile to sam zmieniam) częściej korzystam z metody GCR.


    Black Generation (Generowanie czerni) — dostępna jedynie w trybie GCR metoda sterowania ilością czerni w naszej pracy. Na podstawie jednego z ustawień możemy wybrać, jaka ilość czerni zostanie wprowadzona w miejsce szarości. Im wyższa wartość (powyżej Medium [Średnie]), tym więcej czerni, kontrastu. Zazwyczaj wartość Light (Lekkie) lub niekiedy Medium (Średnie) daje dobre rezultaty i poprawny stosunek czerni do szarości. Możemy to jednak zmieniać — w zależności od potrzeb wynikających z techniki druku i użytego papieru. Zbyt duża ilość czerni prowadzi do usunięcia wielu szczegółów w ciemnych obszarach naszej pracy.


    Black Ink Limit (Limit czarnej farby) — pozwala na określenie górnej granicy wykorzystania czarnej farby na naszym wydruku. Oczywiście pomniejszanie tego parametru powoduje większe użycie składowych CMY do generowania czerni i odcieni szarości. Zależność tę wizualnie doskonale prezentuje wykres widoczny w dolnej części okna Custom CMYK (Własny CMYK). Zwykle wprowadzenie wartości 75 – 95% pozwala na poprawne odwzorowanie czerni we wszystkich technikach druku. Im gorszy papier i szybsza technika druku (na przykład maszyna rolowa), tym wartość ta będzie mniejsza.


    Total Ink Limit (Maksymalne pokrycie farbą) — maksymalne nafarbienie. Parametr ten określa maksymalną ilość wszystkich farb CMYK, która może być użyta w druku naszej pracy. Niestety, wartość 400% jest w zasadzie nie do przyjęcia. Większość technik druku narzuca nam pewne ograniczenia i warto je uwzględnić podczas tworzenia własnego profilu. Total Ink Limit (Maksymalne pokrycie farbą) ściśle zależy od techniki druku oraz użytych farb i papieru, należy je więc precyzyjnie dobrać. Rzecz jasna w gazecie codziennej będą to niższe wartości, natomiast dla kolorowego katalogu na papierze powlekanym będą one wyższe. W zależności od użytej techniki druku oraz podłoża wartości Total Ink Limit (Maksymalne pokrycie farbą) określamy jako sumę wszystkich składowych CMYK w zakresie 260 – 360%.


    UCA Amount (Dodawanie podkoloru) — usunięcie pewnej ilości czerni i podstawienie zamiast niej składowych CMY. Pozwala to na lepsze zachowanie szczegółów w ciemnych obszarach pracy, co było mankamentem metody GCR.


    Wprawdzie własny profil CMYK możemy stosować w wielu przypadkach, jednak zalecam to jedynie bardziej doświadczonym użytkownikom. Dodatkowa konsultacja z drukarnią z pewnością pomoże uniknąć kosztownych błędów. Złe ustawienia profilu CMYK niekiedy trudno korygować w procesie druku.


    InDesign


    W programie InDesign ustawienia koloru wprowadzane są w oknie Colour Settings (Ustawienia kolorów), dostępnym jedynie za pomocą polecenia Colour Settings (Ustawienia kolorów) w menu górnym Edit (Edycja). Co zaskakujące, w tym przypadku nie ma domyślnego skrótu klawiaturowego ułatwiającego wprowadzenie właściwych ustawień. Podobnie jak w Illustratorze, okno Colour Settings (Ustawienia kolorów) w trybie Advanced Mode (Tryb zaawansowany) podzielone jest na osobne sekcje i zawiera dodatkowy panel informacyjny (rysunek 1.7):
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    Rysunek 1.7. Okno Colour Settings (Ustawienia kolorów) w programie InDesign do złudzenia przypomina okno Illustratora


    • Settings (Ustawienia) — zawiera gotowe ustawienia polityki zarządzania kolorem w programie InDesign, a także w pozostałych aplikacjach pakietu Creative Suite;


    • Working Spaces (Przestrzenie robocze) — określenie roboczej przestrzeni kolorów dla trybów RGB oraz CMYK;


    • Color Management Policies (Zasady zarządzania kolorami) — ogólne zasady zarządzania kolorem;


    • Conversion Options (Opcje konwersji) — „silnik” oraz sposób przeliczania kolorów na właściwy profil docelowy;


    • Description (Opis) — opis wybranych ustawień.


    Wszystkie mechanizmy i zasady ustawiania pracy z kolorem w programie InDesign działają analogicznie jak w przedstawionym wcześniej Illustratorze.


    Acrobat


    Ustawienia koloru w programie Acrobat znajdują się w oknie preferencji pracy z programem. Za pomocą polecenia Preferences (Preferencje), dostępnego w menu górnym Edit (Edycja), otwieramy okno ogólnych ustawień programu Acrobat (rysunek 1.8) i przechodzimy do kategorii Color Management (Zarządzanie kolorem).
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    Rysunek 1.8. W programie Acrobat zarządzanie kolorem jest dostępne poprzez panel preferencji programu


    Opcje dostępne w tym miejscu podzielono na cztery odrębne sekcje (rysunek 1.9):


    • Settings (Ustawienia) — zawiera gotowe ustawienia polityki zarządzania kolorem w programie Acrobat oraz innych programach pakietu Creative Suite,


    • Working Spaces (Przestrzenie robocze) — określenie roboczej przestrzeni kolorów dla trybów RGB oraz CMYK,


    • Conversion Options (Opcje konwersji) — „silnik” oraz sposób przeliczania kolorów na właściwy profil docelowy,


    • Description (Opis) — opis wybranych ustawień.
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    Rysunek 1.9. W sekcji Color Management (Zarządzanie kolorem) dostępne są ustawienia znane z innych programów pakietu Creative Suite


    Jak łatwo zauważyć, zestaw opcji dostępnych dla programu Acrobat przypomina te dostępne także dla innych aplikacji pakietu Adobe Creative Suite. Sposób ich działania nie odbiega oczywiście od mechanizmów przedstawionych wcześniej dla pozostałych programów.


    Globalne ustawienia kolorów dla pakietu Creative Cloud


    Każdy program graficzny pakietu Creative Cloud firmy Adobe pozwala na ustalenie odrębnych metod pracy z kolorem. Nie jest to jednak ani właściwy, ani wygodny sposób postępowania. W większości wypadków ustalenie wspólnych zasad zarządzania kolorem dla wszystkich aplikacji pozwoli nam na swobodną pracę w jasno określonym środowisku. Wspólne zasady ułatwią przenoszenie elementów pomiędzy programami oraz precyzyjną kontrolę nad sposobem wyświetlania obrazu na monitorze i generowania rozbarwień CMYK dla wybranych urządzeń.


    Ogólne ustawienia koloru dla wszystkich programów pakietu Creative Cloud są realizowane za pośrednictwem aplikacji Bridge. Poza typową funkcją przeglądarki stanowi ona pewnego rodzaju pomost, który łączy wszystkie elementy pakietu w jedną całość.


    Po otwarciu programu Bridge przechodzimy do menu górnego Edit (Edycja) i wybieramy polecenie Color Settings (Ustawienia kolorów). Podobnie jak w innych programach, dostęp do okna Color Settings (Ustawienia kolorów) uzyskamy, stosując skrót klawiaturowy Ctrl+Shift+K.


    Okno Color Settings (Ustawienia kolorów) zawiera listę zdefiniowanych ustawień zarządzania kolorem (rysunek 1.10). Początkowo mamy tu dostępne jedynie ustawienia standardowe utworzone przez programistów Adobe. Wskazujemy jedno z wyświetlonych ustawień i za pomocą polecenia Apply (Zastosuj) ustalamy je jako obowiązujące we wszystkich aplikacjach graficznych Adobe.
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    Rysunek 1.10. Globalne ustawienia koloru w programie Bridge


    Dla typowych prac poligraficznych prostym i całkiem dobrym wyjściem okazuje się wybór ustawienia Europe Prepress 3 (Ustawienia koloru dla przygotowania do druku w Europie 3). Zawiera ono domyślne ustawienia dla typowego druku europejskiego, w tym uniwersalny profil CMYK — Coated Fogra 39 (ISO 12647-2:2004). Jak w większości przypadków, profil uniwersalny nie jest zły, jednak z pewnością nie zawsze jest najlepszym rozwiązaniem dla różnych specyficznych technik druku.


    Aby możliwe było wprowadzenie własnych ustawień zarządzania kolorem, konieczne jest wcześniejsze ich przygotowanie i zapis pod konkretną, opisową nazwą. Zapisane schematy ustawień kolorów dostępne są na liście gotowych ustawień w programie Bridge i w ten sposób możemy wykorzystać je jako wzorzec dla wszystkich programów pakietu Adobe.


    Przygotowanie własnych ustawień kolorów


    Aby samodzielnie utworzyć schemat zarządzania kolorem obowiązujący we wszystkich programach pakietu Adobe Creative Cloud, konieczne jest wprowadzenie odpowiednich ustawień w dowolnym programie graficznym, a następnie zapis ich pod czytelną i zrozumiałą nazwą. Jedynie zapisane schematy ustawienia koloru możemy wykorzystać jako obowiązujące w całym pakiecie Adobe Creative Cloud.


    Aby przygotować własny schemat zarządzania kolorem, otwieramy jeden z programów: Illustrator, Photo­shop lub InDesign (jak pamiętamy, Photo­shop daje nam dostęp do największej ilości dodatkowych opcji). W oknie Color Settings (Ustawienia kolorów) wprowadzamy odpowiedni profil (RGB, CMYK), określamy politykę zarządzania kolorem oraz „silnik” konwersji kolorów na profil docelowy. Następnie za pomocą przycisku Save (Zapisz) zapisujemy wybrane ustawienia pod opisową nazwą, która odzwierciedla wprowadzone zmiany.


    Przygotowany w ten sposób schemat ustawień koloru będzie dostępny we wszystkich aplikacjach Adobe oraz oczywiście w programie Bridge (rysunek 1.11).
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    Rysunek 1.11. Zapisane ustawienia możemy za pomocą programu Bridge zastosować dla wszystkich aplikacji pakietu Creative Cloud


    Formaty plików graficznych


    Nawet najlepiej przygotowany plik graficzny musi w końcu zostać zapisany na dysku naszego komputera. W tej bowiem postaci możemy zachować efekty naszej pracy i wykorzystać je później podczas tworzenia reklamy, katalogu czy ulotki. Wybór dobrego formatu zapisu nie jest zadaniem trudnym, warto jednak poznać główne zalety i wady popularnych formatów graficznych. Należy zwrócić uwagę na fakt, że grafiki wektorowa i bitmapowa rządzą się nieco innymi prawami, w związku z czym projekty wektorowe zapisywane są w innych formatach niż grafika bitmapowa.


    Formaty zapisu grafiki bitmapowej


    Do najpopularniejszych formatów zapisu grafiki bitmapowej zaliczamy kilka przedstawionych poniżej:


    • Photo­shop PSD (Photo­shop Document) — natywny, uniwersalny format zapisu plików programu Photo­shop. Pozwala nie tylko zapisać warstwy, dodatkowe kanały, ścieżki, maski czy przezroczystość, ale jest także doskonale interpretowany przez wszystkie programy firmy Adobe, w tym Illustrator oraz InDesign. W chwili obecnej to chyba najpopularniejszy i najbardziej uniwersalny format zapisu grafiki do druku. Doskonale sprawdza się podczas składu publikacji nie tylko w aplikacjach Adobe, ale także w programie QuarkXPress.


    Format PSD pozwala zapisać grafikę m.in. w trybach: RGB, CMYK, LAB, Grayscale, Indexed Color i Bitmap.


    Pewną odmianą plików PSD jest format PSB (Large Document Format). Pozwala on w optymalny sposób zapisywać ogromne pliki graficzne z zachowaniem ich możliwości edycyjnych. Warto zwrócić uwagę, że większość programów graficznych oraz starsze wersje programu Photo­shop nie pozwalają na obsługę plików graficznych o wadze ponad 2 GB.


    • TIFF (Tagged-Image File Format) — jeszcze do niedawna najpopularniejszy format grafiki przygotowywanej do druku. Podobnie jak PSD, pozwala zapisać warstwy, kanały czy maski, jednak w tej postaci TIFF nie jest czytelny dla starszej (a wciąż popularnej) wersji programu QuarkXPress. Pliki TIFF korzystają z kompresji bezstratnej LZW, co pozwala nieco redukować ich wielkość podczas zapisu na dysku. Pliki TIFF możemy z powodzeniem wykorzystywać we wszystkich aplikacjach graficznych i DTP.


    Format TIFF pozwala zapisać grafikę m.in. w trybach: RGB, CMYK, LAB, Grayscale, Indexed Color i Bitmap.


    Zarówno pliki programu Photo­shop PSD, jak i TIFF pozwalają za pomocą polecenia Save As (Zapisz jako) zapisać grafikę w postaci roboczej. Formaty JPEG oraz EPS automatycznie zapisują kopię pracy pozbawioną warstw.


    • JPEG (Joint Photographic Experts Group) — bardzo popularny format zapisu fotografii cyfrowych. Format ten wykorzystuje doskonały algorytm kompresji stratnej — w ten sposób wynikowe pliki JPEG zajmują niewiele miejsca na dysku. O ile nie przesadzimy ze stopniem kompresji, pliki JPEG mogą być z powodzeniem wykorzystywane w pracach poligraficznych. Format JPEG obsługuje także tryb CMYK oraz grafikę o wysokiej rozdzielczości i nie ma żadnych powodów, aby rezygnować z niego w zastosowaniach profesjonalnych. Niewielka waga oraz niezła jakość sprawiły, że do budowy stron WWW lub przesyłania zdjęć cyfrowych za pośrednictwem internetu dużo częściej wykorzystujemy pliki JPEG niż pliki TIFF. Warto pamiętać, że każdorazowe zapisanie pliku JPEG nadaje mu kolejną stratną kompresję. Aby nie tracić wciąż na jakości, dokumenty robocze lepiej zapisywać w postaci plików TIFF lub PSD bez stratnej kompresji. Format JPEG pozwala zapisać grafikę w trybach: RGB, CMYK oraz Grayscale.


    • PNG (Portable Network Grapchic) — format zapisu grafiki (początkowo) dla potrzeb internetu opracowany jako alternatywa dla formatu GIF. Występuje w kilku odmianach, z których każda oferuje nieco inne możliwości techniczne. Najbardziej typowa wersja — 24-bitowa — pozwala zachować obraz w trybie RGB bez żadnej kompresji i przy doskonale przezroczystym tle. Format PNG możemy z powodzeniem wykorzystywać w naszych publikacjach tworzonych w programie Illustrator czy też InDesign.


    • Photo­shop EPS (Encapsulated PostScript) — postscriptowy zapis zarówno grafiki wektorowej, jak i bitmapowej. Niegdyś bardzo popularny format zapisu grafiki dla potrzeb poligraficznych, szczególnie na platformie Macintosh. Dziś, w wyniku rozpowszechnienia formatu PSD, stracił nieco na znaczeniu. EPS pozwala zapisać grafikę o doskonałej jakości, wykorzystując między innymi format kompresji stratnej JPEG. W ten sposób ogromne pliki graficzne zapisane w postaci EPS stają się mniejsze niż ich odpowiedniki PSD czy TIFF.


    Format EPS pozwala zapisać grafikę ze ścieżką odcinania (Clipping Path) w trybach: RGB, CMYK, LAB, Grayscale, Indexed Color, Duotone i Bitmap. Do poprawnej obsługi i druku grafiki w formacie EPS konieczne jest wykorzystanie drukarki wyposażonej w interpreter języka PostScript.


    • DCS 1.0 (Desktop Color Separation) oraz DCS 2.0 — pewna odmiana plików EPS. Tego typu format pozwala na zapis rozbarwionej grafiki CMYK, zaś w formacie DCS 2.0 nawet na osadzenie dodatkowego kanału koloru.


    • Photo­shop PDF (Portable Document Format) — popularny, wygodny i wieloplatformowy format zapisu dokumentów do druku oraz wymiany międzyplatformowej. Photo­shop pozwala zapisać pliki bitmapowe w postaci plików PDF i odpowiednio ustalić ich atrybuty. Podczas zapisu pliku PDF domyślnie nie jest zaznaczana opcja Preserve Photo­shop Editing Capabilities (Zachowaj możliwości edycji programu Photo­shop). W rezultacie taki plik PDF nie przenosi warstw i trudno później go dalej edytować, dlatego też nie jest on zbyt często wykorzystywany do zapisu grafiki bitmapowej w programie Photo­shop.


    Format PDF pozwala zapisać grafikę w dowolnym trybie kolorów, z wyjątkiem Multichannel.


    Formaty zapisu grafiki wektorowej


    W programie Illustrator mamy cztery natywne formaty zapisu grafiki wektorowej. Są to odpowiednio: AI, PDF, EPS i SVG. Termin „natywny” oznacza, że każdy z tych formatów pozwala na zachowanie wszystkich elementów projektu, bez utraty pełnych możliwości edycyjnych i zmiany jakości obrazu. W praktyce najczęściej wykorzystywane są trzy pierwsze formaty:


    • AI (Adobe Illustrator) — pozwala na zapis pracy w formacie czytelnym dla programu Illustrator. Oczywiście podczas zapisu zachowane zostają wszystkie możliwości edycyjne pliku wektorowego. Warto zwrócić uwagę na fakt, że każda nowa wersja programu Illustrator zapisuje pliki AI w nowszej specyfikacji, w zasadzie nieczytelnej dla starszych wersji programu. Aby zachować zgodność naszej pracy ze starszymi wersjami programu Illustrator, podczas zapisu konieczny jest wybór właściwej, starszej wersji programu. W ten sposób możemy jednak utracić część informacji charakterystycznych dla obecnej wersji.


    Pliki AI są prawidłowo czytane przez wszystkie programy graficzne firmy Adobe. Niestety, nowe wersje plików AI mogą sprawić kłopoty użytkownikom programów Macromedia Freehand lub CorelDRAW. W takim przypadku konieczne okaże się ponowne zapisanie pliku w trybie zgodności ze starszą, obsługiwaną w innym programie wersją programu Illustrator lub nawet w pliku EPS lub PDF, również w trybie zgodności.


    • Adobe PDF — uniwersalny format zapisu publikacji, umożliwiający zachowanie ich wyglądu czy fontów niezależnie od platformy sprzętowej. Illustrator pozwala na zapis natywnych plików Adobe PDF, które za jego pomocą z powodzeniem możemy później modyfikować. W zasadzie już od dziesiątej wersji programu Illustrator pliki AI i PDF stały się bardzo podobne. Zwykle różnice dotyczą jedynie nagłówka dokumentu. W rezultacie zamiana rozszerzenia pliku z *.ai na *.pdf lub odwrotnie nie ma wpływu na poprawne jego otwarcie, zarówno w programie Acrobat, jak i w programie Illustrator.


    Bardziej szczegółowo formatem PDF zajmiemy się podczas omawiania zapisu pracy przygotowywanej do druku.


    • Illustrator EPS (Encapsulated PostScript) — niezwykle popularny format zapisu grafiki wektorowej, często wykorzystywany w poligrafii. Pliki EPS zachowują wszystkie atrybuty grafiki tworzonej w programie Illustrator, pozwalają także na swobodne wykorzystanie grafiki bitmapowej. W tej postaci mogą być łatwo zapisane i ponownie otwarte w Illustratorze.


    Pliki Illustrator EPS, podobnie jak te tworzone przy użyciu programu Photo­shop, z założenia stanowią pewną zamkniętą już pracę i raczej nie powinno się ingerować w ich zawartość. W wielu przypadkach pliki EPS przygotowane za pomocą programów InDesign, QuarkXPress czy CorelDRAW trudno jest skutecznie modyfikować w Illustratorze.


    Pliki EPS z powodzeniem wykorzystujemy jako gotowe elementy i osadzamy w ulubionym programie do składu (InDesign, Illustrator itp.).


    Format EPS jest doskonałym sposobem na przenoszenie pracy pomiędzy różnymi programami i platformami. W zamkniętej postscriptowej postaci jest czytelny dla wszystkich profesjonalnych aplikacji związanych z przygotowywaniem publikacji do druku.


    Podczas zapisu plików Illustrator EPS należy także zwrócić uwagę na ich wersję, ponieważ w starszych wersjach programu najnowsze pliki EPS nie będą poprawnie odczytane. Także inne programy graficzne mogą mieć problemy z prawidłową interpretacją danych zapisanych w nowej wersji pliku EPS.


    Pliki EPS często wymagają także użycia opcji Include Document Thumbnails (Dołącz miniaturki dokumentu), aby pozwolić na wyświetlanie ich podglądów w oknie dialogowym — Open (Otwórz) lub podczas użycia w innym programie do składu. Należy zwrócić uwagę, że miniaturka podglądu nie zawiera obrazu pełnej jakości i tym samym często nie prezentuje się dobrze podczas jej użycia w innej aplikacji. Nie ma jednak powodu do obaw, ponieważ — grafika o pełnej jakości jest postscriptowo zapisana w pliku EPS i w tej postaci zostanie wydrukowana.


    Skróty klawiaturowe — podstawa wydajnej pracy


    Jak sugeruje tytuł tej sekcji, podstawą wydajnej pracy w dziedzinie DTP jest szybkość i skuteczność działań. Dzięki wykorzystaniu popularnych skrótów klawiaturowych możemy w ogromnym stopniu przyspieszyć prace w niemal każdym obszarze, zaś użycie programów pakietu Creative Cloud firmy Adobe z pewnością ułatwi nam takie działania. Większość aplikacji ma własne zestawy skrótów klawiaturowych przystosowanych do wykonywania konkretnych zadań. Jest jednak duża grupa podstawowych skrótów, które są dostępne w każdym programie. Nauczenie się kilku czy kilkunastu skrótów klawiaturowych używanych w Photo­shopie z pewnością przyspieszy nasze działania w programach Illustrator czy InDesign.


    Podstawowe skróty klawiaturowe wspólne dla wszystkich aplikacji Adobe dotyczą dostępu do popularnych poleceń oraz podglądu naszej pracy. Poniżej umieszczona jest „żelazna” lista skrótów, po prostu niezbędna w codziennej pracy.


    Skróty systemowe


    Wszystkie popularne polecenia systemowe, niezależnie od platformy, mają swoje skróty. Poniżej przedstawiono kilka najważniejszych i zarazem niezwykle przydatnych:


    • Kopiuj — Ctrl+C


    • Wklej — Ctrl+V


    • Zaznacz wszystko — Ctrl+A


    • Zapisz — Ctrl+S


    • Nowy dokument — Ctrl+N


    • Otwórz dokument — Ctrl+O


    • Zamknij okno z dokumentem — Ctrl+W


    • Zamknij program — Ctrl+Q


    • Cofnij ostatni krok — Ctrl+Z


    Podgląd i praca z dokumentem w programach Adobe


    • Spacja — skrót do czasowego użycia narzędzia Hand (Rączka), ułatwiającego przesuwanie dokumentu w dowolnym kierunku. Podczas pracy z dowolnym narzędziem (z wyjątkiem wprowadzania tekstu!) wciśnięcie klawisza spacja pozwoli na czasowe przełączenie narzędzia na Hand (Rączka) i dowolne przesunięcie obrazu. Po zwolnieniu klawisza automatycznie powracamy do pracy z poprzednio wybranym narzędziem.


    • Ctrl++ — klasyczny skrót do powiększania podglądu naszej pracy.


    • Ctrl+– — pomniejszanie podglądu naszej pracy.


    • Ctrl+spacja — bardzo wygodny skrót, pozwalający na szybki, czasowy dostęp do narzędzia Zoom (Lupka), czyli powiększania obrazu. Aby najwygodniej wykorzystać je w praktyce, po prostu przeciągamy lupką nad wybranym fragmentem obrazu. Obszar, jaki w ten sposób wskazujemy, wypełni w całości okno aktywnego dokumentu. Po zwolnieniu klawiszy programy powracają do pracy z poprzednio wybranym narzędziem.


    • Ctrl+0 (zero) — dopasowuje podgląd pracy do wielkości ekranu. W przypadku niewielkich grafik może to oznaczać powiększenie pracy do rozmiarów monitora, w przypadku dużych — pomniejszenie.


    • Ctrl+R — we wszystkich tradycyjnych (Photo­shop, Illustrator, InDesign, Acrobat) programach Adobe (ale nie dawnej firmy Macromedia — Flash, Dreamweaver, Director) skrót ten oznacza polecenie Show Rulers (Pokaż miarki). Widoczne na górnej oraz lewej krawędzi obrazu linijki ułatwiają pozycjonowanie elementów podczas prac, a także określanie ich rozmiarów.


    • Ctrl+; — popularny skrót, który wyświetla lub ukrywa linie pomocnicze (tzw. guides).


    Skróty klawiaturowe charakterystyczne dla każdej aplikacji będą przedstawione w części poświęconej kolejnym programom pakietu Creative Cloud.


    Podsumowanie rozdziału 1. — pytania sprawdzające


    1. Co oznacza pojęcie „grafika wektorowa”? Wymień kilka programów do tworzenia i edycji grafiki wektorowej.


    2. Co oznacza termin RGB?


    3. W jaki sposób wprowadzić jednolite ustawienia kolorów dla całego pakietu Adobe Creative Cloud?


    4. Co oznacza pojęcie Total Ink Limit?


    5. W jaki sposób przygotować własny profil CMYK?


    6. Wymień dwa sposoby generowania czerni podczas konwersji grafiki na tryb CMYK.


    Podsumowanie rozdziału 1. — odpowiedzi


    1. Grafika wektorowa to obraz tworzony za pomocą definicji matematycznych opisujących kształt, kolor i położenie obiektów na stronie. Podczas pracy z grafiką wektorową niezależnie od jej wielkości otrzymujemy obraz o najwyższej jakości. Przykładowe programy do pracy z grafiką wektorową to: Adobe Illustrator, Macromedia Freehand, CorelDRAW oraz programy DTP typu InDesign czy QuarkXPress.


    2. RGB to jeden z trybów (modeli) definiowania barw dostępny we wszystkich programach komputerowych. Składa się z trzech składowych RGB: Red (Czerwony), Green (Zielony) oraz Blue (Niebieski), które określają poziom jasności światła o danym kolorze. Tryb RGB często bywa nazywany addytywnym modelem definiowania kolorów. Oznacza to, że każdy kolor powstaje w wyniku dodawania i mieszania światła w trzech podstawowych barwach RGB. W rezultacie takiego mieszania widzimy na ekranie monitora pełną gamę kolorów, określaną właśnie terminem RGB. Jasność składowych barw podstawowych RGB możemy definiować w zakresie od 0 do 255. Tryb RGB występuje wyłącznie tam, gdzie mamy do czynienia ze źródłem światła (monitor, aparat fotograficzny, projektor, telewizor, skaner itp.).


    3. Najprostszym sposobem wprowadzania jednolitych ustawień kolorów dla wszystkich aplikacji pakietu Creative Cloud jest użycie programu Bridge i wskazanie w nim właściwego presetu (ustawienia). Jeśli chcielibyśmy w tym miejscu wykorzystać własne ustawienia, należy wcześniej przygotować je za pomocą programu Photo­shop.


    4. Total Ink Limit to poziom maksymalnego nafarbienia. Określa największą ilość farby naniesioną na papier w procesie mieszania składowych CMYK.


    5. Aby przygotować własny profil CMYK, przechodzimy do ustawień kolorów programu Photo­shop i w sekcji Working Spaces (Przestrzenie robocze) wybieramy Custom CMYK (Własny CMYK) na dostępnej liście CMYK. W wyświetlonym oknie wprowadzamy nazwę profilu oraz określamy metody generowania czerni, a także maksymalne dopuszczalne nafarbienie. Gotowy profil zapisujemy na dysku.


    6. Dwa sposoby generowania czerni to metody GCR i UCR. Obie określają sposób dodawania koloru czarnego do składowych CMY w procesie konwersji naszej pracy na tryb CMYK.

  


  
    


    Rozdział 2. Photo­shop — poznawanie narzędzi i ich możliwości


    
      W tym rozdziale:

    


    Adobe Bridge • Mini Bridge • Ekran i narzędzia Photoshopa • Biblioteka • Szczegółowe opisy narzędzi i ich opcje


    Korzystanie z programu Bridge


    Przeglądarka czy centrum zarządzania?


    Już w siódmej wersji programu Photo­shop pojawiła się możliwość przeglądania, katalogowania i wyszukiwania grafik przy użyciu prostej przeglądarki. Z biegiem czasu (i pojawianiem się kolejnych wersji) przeglądarka ewoluowała, aby ostatecznie w wersji oznaczonej symbolem CS2 stać się osobnym i pełnym ciekawych możliwości programem, znanym pod nazwą Adobe Bridge.


    Czym jest dziś Bridge? To z pewnością coś więcej niż znana z pierwszych wersji przeglądarka plików graficznych. Dzięki integracji ze wszystkimi programami pakietów Creative Cloud Bridge stał się jakby pomostem łączącym wszystkie narzędzia w jednym miejscu. Coś à la centrum zarządzania zasobami (nie tylko graficznymi) wszystkich programów Adobe.


    Co więcej, Bridge umożliwia sortowanie, filtrowanie, przeszukiwanie, a także ocenę i wizualne oznaczanie plików, nie tylko graficznych. Program także doskonale radzi sobie z dokumentami utworzonymi za pomocą innych aplikacji. W praktyce stał się właśnie centrum niemal każdej naszej pracy i doskonale sprawdza się jako narzędzie zarządzania roboczymi plikami źródłowymi.


    Jedną z niezwykle przydatnych funkcjonalności programu Bridge jest możliwość wyświetlania podglądu plików graficznych, nie tylko bitmapowych. Program jako przeglądarka doskonale wyświetla miniaturki plików wektorowych AI, EPS oraz PDF. Co więcej, pozwala na podgląd plików INDD programu InDesign, a także projektów stron WWW zapisanych w plikach HTML, dokumentów tekstowych czy prototypów PNG.


    Adobe Bridge obsługuje także inne typy dokumentów. W każdym przypadku dwukrotne kliknięcie dowolnego pliku pozwoli na otwarcie go w dedykowanej aplikacji. Przykładowo, próba otwarcia dokumentu z rozszerzeniem .docx zakończy się uruchomieniem domyślnego edytora — Microsoft Word (lub dostępnego na naszym dysku odpowiednika).


    Główne okno programu Bridge podzielone jest na kilka sekcji. Każda z nich oferuje nam odrębną funkcjonalność (rysunek 2.1). Domyślnie ekran składa się z następujących sekcji:


    • Favorites (Ulubione) — miejsca, gdzie w typowych przypadkach zlokalizowane są nasze pliki źródłowe. Program oferuje tutaj szybki dostęp do Desktopu (Pulpitu) oraz podstawowych katalogów.


    • Folders (Foldery) — zakładka, która oferuje dostęp do wybranych folderów na podstawie tradycyjnego interfejsu systemowego. Wystarczy kliknąć dowolną miniaturkę folderu, aby rozwinąć jego zawartość i dalej przeglądać wybrane zasoby.
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    Rysunek 2.1. Główne okno programu Bridge podzielone jest na kilka sekcji. Każda z nich oferuje nam odrębną funkcjonalność


    • Filter (Filtr) — sekcja, która pozwala szybko filtrować listę wyświetlanych plików na podstawie różnorodnych kryteriów. Wystarczy kliknąć jedną z nazw sekcji, aby stała się ona podstawą filtra. Przykładowo, jeśli chcielibyśmy wyszukać wszystkie pliki programu Photo­shop (PSD) dostępne w danej lokalizacji, wystarczy kliknąć zakładkę File Type (Typ pliku), a następnie wskazać nazwę Photo­shop Document (Dokument programu Photo­shop). Lista wszystkich plików programu Photo­shop zostanie wyświetlona w oknie Content (Zawartość). Cyfra widoczna obok typu dokumentu wskazuje nam liczbę plików danego typu odnalezionych we wskazanej lokalizacji.


    Filter (Filtr) działa szybko i sprawnie, pozwala na szybkie przeszukiwanie dużych folderów przy użyciu różnorodnych kryteriów. Gorąco namawiam, aby poświęcić kilka chwil na samodzielne przestudiowanie sposobu jego działania w praktyce.


    • Collections (Kolekcje) — ciekawa zakładka, która pozwala pogrupować wyszukane lub wybrane wcześniej elementy w tzw. kolekcje. Co ważne, każda kolekcja może zawierać dowolne elementy zlokalizowane w różnych folderach na naszym dysku. Aby utworzyć kolekcję, wykorzystujemy przycisk New Collection (Nowa kolekcja), dostępny w dolnej części panelu, i dodajemy odpowiednie obrazy do kolekcji. Innym niezwykle wygodnym sposobem utworzenia kolekcji jest użycie polecenia Find (Znajdź) i zapis efektów wyszukiwania pod postacią kolekcji.


    • Export (Eksportuj) — polecenie, które pozwala zapisać wybrane zasoby na dysku twardym naszego komputera.


    • Content (Zawartość) — główna sekcja programu Bridge. To właśnie tu wyświetlane są rezultaty wyszukiwania i przeglądania wybranych folderów. Program pozwala na dowolne określenie rozmiaru miniatur wyświetlanych w tej sekcji. Suwakiem dostępnym w prawym dolnym narożniku okna możemy samodzielnie określić najlepszą wielkość miniaturek.


    • Preview (Podgląd) — okno podglądu wybranej miniaturki.


    • Metadata (Metadane) — sekcja, w której prezentowane są metaznaczniki zapisane wraz z obrazem. W przypadku fotografii cyfrowej jest bardzo wiele danych tego typu i właśnie w tej sekcji mamy możliwość ich szybkiego przeglądania. Dane dotyczące ekspozycji, czułości, balansu bieli, przestrzeni barw wyświetlane są obok podstawowych informacji o wielkości, rozmiarze na dysku, dacie utworzenia czy modyfikacji zdjęcia. Niewielki kolorowy panel przypomina nieco wyświetlacze aparatów cyfrowych i z pewnością ułatwia odczyt podstawowych informacji.


    Sekcja Metadata (Metadane), podobnie jak Filter (Filtr), podzielona jest na kilka niezależnych zakładek. Ułatwiają one znalezienie odpowiednich informacji o wybranym pliku.


    • Keywords (Słowa kluczowe) — panel umożliwiający wyszukiwanie, podgląd oraz dodawanie słów kluczowych do wybranych prac. Słowa kluczowe możemy z powodzeniem wykorzystywać jako kryterium przeszukiwania naszych zasobów za pomocą polecenia Find (Znajdź).


    W dolnej części ekranu dostępne są cztery przyciski, które pozwalają na wybór jednego ze zdefiniowanych przez producenta sposobów wyświetlania zawartości (miniaturki, szczegóły, siatka itp.).


    Bridge pozwala także na swobodną modyfikację całego układu paneli. Dostępne w prawym górnym narożniku opcje ułatwiają prezentację zasobów Essentials (Potrzebne) oraz wykonywanie działań automatycznych Output (Wyjście).


    Domyślny sposób prezentacji danych zwany Essentials (Potrzebne) przypomina nieco klasyczną przeglądarkę. Podgląd typu Filmstrip (Diapozytyw) to nieco inny sposób prezentacji miniaturek i dość dużego podglądu wybranego pliku. Natomiast przykładowo widok Metadata (Metadane) jest optymalizowany do wyświetlania danych o obrazie.


    W swojej pracy do większości zadań preferuję domyślną przestrzeń roboczą — Essentials (Potrzebne). Ułatwia mi ona przeglądanie różnych katalogów i wyszukiwanie odpowiednich plików źródłowych, dając jednocześnie dostęp do informacji o obrazie oraz do filtrów.


    Adobe Bridge CC w praktyce


    Wraz z pojawieniem się usługi Adobe Creative Cloud program Adobe Bridge przestał być domyślnie instalowany wraz z każdą aplikacją pakietu. Oznacza to, że teraz to my sami decydujemy, czy chcielibyśmy zainstalować program, czy też nie. Gorąco zachęcam do instalacji Bridge i wykorzystania w praktyce jego ciekawych możliwości.


    Przeglądanie plików


    Przeglądanie plików graficznych dzięki programowi Bridge jest niezwykle proste i bardzo wygodne. W sekcji Favorites (Ulubione) — lub jeśli wolimy Folders (Foldery) — przechodzimy do wybranego katalogu na dysku, a podgląd jego zawartości widoczny jest w sekcji Content (Zawartość). Aby ułatwić sobie odnajdywanie stale tych samych folderów, możemy dodać wybraną lokalizację do ulubionych (Favorites). W tym celu z widoku Content (Zawartość) przeciągamy odpowiedni katalog do sekcji Favorites (Ulubione) i… gotowe (rysunek 2.2). W ten sposób mamy możliwość przygotowania zestawu najczęściej odwiedzanych lokalizacji na naszym dysku. Nie trzeba chyba dodawać, że tego typu działanie pozwoli w znaczący sposób przyspieszyć poszukiwania odpowiednich plików źródłowych.
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    Rysunek 2.2. Używając zakładek Favorites (Ulubione) lub Folders (Foldery), przechodzimy do wybranego katalogu. Możemy także dodawać własne elementy do kategorii ulubionych. W tym celu wystarczy przeciągnąć dowolny folder w dolną część sekcji


    W sekcji Content (Zawartość) dostępne są także znane już skróty klawiaturowe. Zamiast korzystać z suwaka w dolnej części ekranu, możemy wykorzystać popularną konfigurację klawiszy Ctrl++ w celu powiększania podglądu miniaturek lub Ctrl+– w celu ich pomniejszania. Jeśli dodatkowo do przeglądania kolejnych prac wykorzystamy klawisze ze strzałkami na klawiaturze, cała obsługa programu Bridge może odbywać się przy użyciu klawiatury. To niezwykle wygodne rozwiązanie.


    Informacje o aktywnej grafice widoczne są w sekcji Metadata (Metadane). Znajdziemy tu szereg podstawowych informacji o obrazie, w tym między innymi: jego wielkość, wagę na dysku, datę utworzenia czy tryb kolorów. Jeśli przeglądamy zdjęcia cyfrowe, dodatkowo podstawowe informacje o ekspozycji widoczne są w niewielkim oknie informacyjnym (rysunek 2.3).
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    Rysunek 2.3. Podgląd zdjęcia oraz pakiet dostępnych informacji o ekspozycji. Pozostałe zakładki File Properties (Własności pliku), IPTC Core (Rdzeń IPTC), Audio (Dźwięk) itp. umożliwiają dotarcie do innych informacji


    Pokaz slajdów i tryb recenzji


    Adobe Bridge pozwala także na ciekawy sposób prezentacji naszych zbiorów graficznych. Dzięki użyciu polecenia Slideshow (Pokaz slajdów) dostępnego w menu górnym View (Widok) lub przy wykorzystaniu skrótu Ctrl+L przełączamy się na tryb prezentacji zdjęć wzbogacony różnorodnymi przejściami pomiędzy kolejnymi obrazami. Sposób działania pokazu slajdów możemy modyfikować poleceniem Slideshow Settings (Opcje pokazu slajdów) także dostępnym w menu górnym View (Widok).


    Innym sposobem prezentacji zbioru prac graficznych jest wykorzystanie polecenia Review Mode (Tryb recenzji) lub skrótu klawiaturowego Ctrl+B. W ten sposób widzimy nie tylko niezwykle ciekawą trójwymiarową prezentację zdjęć w postaci karuzeli, ale mamy również możliwość recenzji poszczególnych prac (rysunek 2.4).
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    Rysunek 2.4. Innym sposobem prezentacji zbioru prac graficznych jest wykorzystanie polecenia Review Mode (Tryb oceny) lub skrótu klawiaturowego Ctrl+B. W ten sposób widzimy nie tylko niezwykle ciekawą trójwymiarową prezentację zdjęć w postaci karuzeli, ale mamy również możliwość recenzji poszczególnych prac


    Ocena, etykieta i słowa kluczowe


    Aby ułatwić sobie przeszukiwanie zasobów plików źródłowych, możemy spróbować ocenić przydatność naszych zdjęć do dalszej pracy. Programy firmy Adobe, w tym Bridge, oferują w tym miejscu wiele wspaniałych możliwości.


    Menu górne Label (Etykieta) w programie Bridge pozwala na oznaczanie plików za pomocą rangi (gwiazdki) lub etykiety. Jeśli wybierzemy szybką ocenę plików, pomoże to później przy ich filtrowaniu. Jak to działa?


    Nadajemy wybranym plikom odpowiednią ocenę. W tym celu możemy skorzystać z menu Label (Etykieta) lub nieco szybciej ze skrótów klawiaturowych dostępnych podczas pracy z przeglądarką Bridge, Ctrl+1, Ctrl+2, Ctrl+5 itd. To prosty sposób nadawania rangi — tzw. Rating (Ocena) — dla kolejnych prac. Im wyższa ocena, tym wyższa ranga, i odwrotnie. Co bardzo istotne, tę samą rangę możemy nadać jednocześnie kilku zaznaczonym plikom, co niewątpliwie przyspieszy nasze działania (rysunek 2.5).
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    Rysunek 2.5. Używając menu górnego Label (Etykieta) lub skrótów klawiaturowych, nadajemy wybranym plikom odpowiednią rangę, co ułatwia później ich filtrowanie


    W podobny sposób możemy także nadać graficzne etykiety pracom z wybranych katalogów. Kolorowe podglądy w widoku Content (Zawartość) znacznie ułatwiają przeszukiwanie wzrokowe wybranych prac. Aby nadać etykietę, korzystamy (podobnie jak podczas oceniania) z poleceń dostępnych w menu górnym Label (Etykieta) lub wykorzystujemy znane już skróty klawiaturowe — Ctrl+6, Ctrl+7 itp.


    Pliki oznaczone za pomocą rangi lub etykiety są lepiej widoczne w oknie podglądu — Content (Zawartość), jednak podstawą ich użycia jest mechanizm filtrowania zawartości. Wystarczy przejść do sekcji Filter (Filtr) i w polu Ratings (Oceny) wskazać jeden z widocznych typów (gwiazdka, czyli ranga, lub etykieta), aby wszystkie elementy o tym samym oznaczeniu zostały wyświetlone w sekcji Content (Zawartość) — rysunek 2.6. Co ważne, sekcja Ratings (Oceny) aktywuje się dopiero w sytuacji, gdy jakikolwiek plik ma przypisaną dowolną rangę lub kolorową etykietę.
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    Rysunek 2.6. Kolorowe etykiety ułatwiają także wizualną ocenę prac i ich sortowanie


    Innym sposobem na filtrowanie naszych zbiorów graficznych może być użycie słów kluczowych — Keywords (Słowa kluczowe). Ten niezwykle popularny sposób opisu plików zdecydowanie ułatwia przeszukiwanie folderów pod kątem grafik o wybranej tematyce. Słowa kluczowe możemy sami wprowadzić dla pojedynczych zdjęć oraz, co istotne, dla całej ich serii. Aby zrobić to w jak najprostszy sposób, wystarczy zaznaczyć wybrane pliki w sekcji Content (Zawartość) i używając polecenia File Info (Informacje o pliku), dostępnego w menu górnym File (Plik), wprowadzić słowa, które najlepiej opisują widoczną treść (rysunek 2.7).
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    Rysunek 2.7. W oknie File Info (Informacje o pliku) zapisane są wszelkie informacje o obrazie. Możemy dodać własne słowa kluczowe oraz inne istotne dane. Ułatwi to później wyszukiwanie odpowiednich ujęć do dalszej pracy


    Wprowadzone słowa kluczowe widoczne są także w sekcji Keywords (Słowa kluczowe) i mogą stać się podstawą filtrowania. Często jednak, szczególnie gdy nie mamy podglądu docelowego folderu w sekcji Content (Zawartość), filtrowanie za pomocą słów kluczowych może być niewygodne. W takim przypadku dużo lepiej sprawuje się klasyczna wyszukiwarka plików — Find (Znajdź). W programie Bridge zaawansowane wyszukiwanie Find (Znajdź) może być oparte na wielu różnorodnych kryteriach.


    Otwieranie plików


    Aby otworzyć wybrany plik, wystarczy kliknąć go dwukrotnie lub przeciągnąć w okno wybranego programu. Jeśli przykładowo chcemy otworzyć plik programu Illustrator za pomocą aplikacji Photo­shop, konieczne jest użycie tej drugiej metody i przeciągnięcie go w okno programu Photo­shop. Dwukrotne kliknięcie otwiera bowiem taki dokument w programie Illustrator. Alternatywnie możemy także skorzystać z polecenia Open with (Otwórz za pomocą), dostępnego w menu kontekstowym po kliknięciu grafiki prawym klawiszem myszki.


    
      wskazówka


      W preferencjach programu Bridge (Ctrl+K), a następnie w sekcji File Type Associations (Skojarzenia typu pliku) możemy sami wskazać program, który będzie otwierać pliki danego typu.

    


    


    Co ważne, dowolne elementy widoczne w oknie programu Bridge mogą być otwierane również przy użyciu programów innych niż te dołączone do pakietu Creative Cloud. Dwukrotne kliknięcie pliku dane.pptx otwiera program Microsoft Power Point.


    
      wskazówka


      W programie Bridge możemy łatwo otwierać fotografie zapisane w formacie Camera Raw. W tym celu należy wskazać kilka wybranych zdjęć w sekcji Content (Zawartość), a następnie skorzystać z przycisku Open in Camera Raw (Otwórz w Camera Raw) lub menu kontekstowego dostępnego prawym klawiszem myszki (wskazujemy naturalnie to samo polecenie). Co niezwykle ważne, Adobe Camera Raw pozwala otwierać pliki nie tylko w formacie RAW. Z powodzeniem możemy edytować w nim dokumenty zapisane w formacie JPEG lub TIFF.

    


    


    Wyszukiwanie dokumentów


    Bridge znacznie ułatwia wyszukiwanie odpowiednich elementów źródłowych podczas codziennej pracy. Z jednej strony oferuje podgląd plików PDF, INDD, AI czy EPS, z drugiej zaś możliwość znalezienia odpowiednich plików za pomocą całkiem dobrze rozbudowanej wyszukiwarki.


    Poleceniem Find (Znajdź), dostępnym w menu górnym Edit (Edycja), przechodzimy do okna wyszukiwania, które zawiera kilka istotnych elementów. W polu Look in (Szukaj w) w sekcji Source (Źródło) wskazujemy folder, który chcielibyśmy przeszukiwać. Co ważne, o ile wybierzemy widoczną w dolnej części okna opcję — Include All Subfolders (Dołącz wszystkie podkatalogi) — przeszukiwanie dotyczyć będzie nie tylko wybranego katalogu, ale także wszystkich innych, które się w nim znajdują. Naturalnie tego typu przeszukiwanie wydłuża czas działania, przyspiesza jednak wybór właściwego folderu (rysunek 2.8).
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    Rysunek 2.8. Używając polecenia Ctrl+F, otwieramy niezwykle pomocną wyszukiwarkę. Zakres wyszukiwania definiujemy w sekcji Criteria (Kryteria). Duże znaczenie ma także pole Match (Dopasuj), tu bowiem określamy sposób dopasowania dodatkowych kryteriów przeszukiwania


    Główna część okna Find (Znajdź) zawiera pole Criteria (Kryteria), które umożliwia właśnie określenie konkretnych kryteriów przeszukiwania. Tu na widocznej po lewej stronie rozwijanej liście mamy możliwość wybrania podstawowego kryterium przeszukiwania plików. Wybierając jedną z pozycji, określamy, czy będziemy wyszukiwać pliki na podstawie daty utworzenia, wielkości pliku, jego rangi, etykiety, specyficznych danych z aparatu cyfrowego (EXIF), czy wreszcie słów kluczowych. Bardzo istotne jest kolejne, środkowe pole. Tu określamy bowiem zakres przeszukiwania. Wprowadzenie bezpiecznego wyrażenia typu contains (zawiera) ułatwia wprowadzanie słów kluczowych lub nazw, których nie znamy w całości. Na liście mamy dostępnych także kilka innych mechanizmów typu: starts with (rozpoczyna się od), equal (równa się) itp. Ostatnie pole wymaga już wprowadzenia konkretnej treści. Chcąc przeszukiwać foldery pod kątem słów kluczowych, wprowadzamy odpowiednią nazwę w ostatnim polu.


    Za pomocą widocznego po prawej stronie przycisku z symbolem + możemy zawęzić sposób przeszukiwania, wprowadzając dodatkowe kryteria.


    W sekcji Results (Wyniki) określamy logikę działania wyszukiwarki. Ma to szczególne znaczenie w sytuacji, gdy decydujemy się na wyszukiwanie na podstawie kilku różnych kryteriów. Określenie If any criteria are met (Jeżeli spełnia dowolne kryteria) pozwala odszukać pliki graficzne, które spełniają jedno z wprowadzonych kryteriów — logiczne lub. Jeśli wskażemy opcję If all criteria are met (Jeżeli spełnia wszystkie kryteria), odnajdziemy jedynie pliki, które spełniają wszystkie wprowadzone powyżej kryteria — logiczne i. Nieprecyzyjne kryteria nie tylko nie ułatwiają odnalezienia właściwych plików, ale w niektórych sytuacjach wyszukiwarka nie potrafi odnaleźć żadnych elementów.


    Rezultaty wyszukiwania (rysunek 2.9), a zatem pliki spełniające podobne kryteria, możemy zapisać jako kolekcje i później, podczas dalszej pracy, szybko do nich powracać. W tym celu wystarczy kliknąć przycisk Save as Smart Collection (Zapisz jako kolekcję inteligentną) widoczny w prawej górnej części ekranu wyników wyszukiwania.
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    Rysunek 2.9. Dzięki użyciu polecenia Find (Znajdź) możemy szybko odnaleźć właściwe ujęcie. Przycisk Save as Smart Collection (Zapisz jako kolekcję inteligentną) pozwala zapisać wyniki wyszukiwania pod postacią kolekcji


    Import plików graficznych z aparatów cyfrowych


    Adobe Bridge oferuje także możliwość pobierania zdjęć bezpośrednio z aparatu fotograficznego. To dość wygodny sposób, pozwala bowiem automatycznie nadać całej kolekcji zdjęć odpowiednie słowa kluczowe oraz opisy. To z pewnością poprawi nam komfort dalszej pracy.


    Używając polecenia Get Photos from Camera (Pobierz obrazy z aparatu fotograficznego), dostępnego w menu górnym File (Plik), otwieramy okno dialogowe Adobe Bridge CS5 – Photo Downloader (Adobe Bridge CS5 – Pobieranie zdjęć). Tu, korzystając z przycisku Advanced Dialog (Okno dialogowe Zaawansowane), przechodzimy do nieco bardziej rozbudowanej postaci. W tym miejscu możemy wprowadzić kilka dodatkowych informacji (rysunek 2.10). Kluczowe pole to sekcja Apply Metadata (Zastosuj metadane), gdzie możemy samodzielnie określić szablon, który zostanie użyty do tworzenia metaznaczników dla serii zdjęć. Jeśli wcześniej przygotowaliśmy sobie odpowiedni wzorzec, będzie on dostępny na liście Template to Use (Szablon do użycia).
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    Rysunek 2.10. Bridge umożliwia także pobieranie zdjęć bezpośrednio z aparatów cyfrowych lub czytników kart. Photo Downloader umożliwia przejście do sekcji Advanced (Zaawansowane), gdzie mamy możliwość określenia wielu dodatkowych działań podczas pobierania zdjęć. Automatyczna zmiana nazwy, dodanie informacji o autorze, określenie docelowego folderu z pewnością ułatwią nam dalszą pracę ze zdjęciami


    Serię zdjęć z aparatu zapisujemy naturalnie w wybranej lokalizacji. Podczas pobierania zdjęć możliwe jest także utworzenie plików DNG (Digital Negative), które oferują wspaniałe możliwości wprowadzania zmian w module Adobe Camera Raw.


    Wykonywanie operacji automatycznych


    Bridge pozwala na automatyczne wykonywanie różnorodnych operacji na plikach graficznych. Wiele z nich wymaga jednak użycia dodatkowych narzędzi pakietu Creative Suite, na przykład programów Photo­shop, Illustrator czy InDesign. Automatyczne narzędzia programu Bridge zlokalizowane są w menu głównym Tools (Narzędzia) i z pewnością znajdziemy wśród nich kilka niezwykle przydatnych poleceń.


    Wsadowa zmiana nazwy wielu plików


    Batch Rename (Seryjna zmiana nazw) to mały automat, który pozwoli automatycznie zmienić nazwę wielu plikom jednocześnie. Jest to niezwykle proste, a jednocześnie bardzo użyteczne polecenie. Wszystkie niezbędne ustawienia konfigurowane są w jednym rozbudowanym oknie dialogowym.


    W sekcji Destination Folder (Folder docelowy) wskazujemy miejsce docelowe, gdzie zapisane, przeniesione lub skopiowane zostaną grafiki podczas procesu zmiany nazwy. Część New Filenames (Nowe nazwy plików) pozwala łatwo ustalić schemat nazywania wybranych plików. Przyciskami z symbolami + oraz –, widocznymi po prawej stronie okna Batch Rename (Seryjna zmiana nazw), możemy dowolnie modyfikować długość nowej nazwy plików. Co bardzo wygodne, w sekcji Preview (Podgląd) widoczna jest przykładowa nazwa utworzona na podstawie określonego właśnie schematu (rysunek 2.11).
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    Rysunek 2.11. Batch Rename (Seryjna zmiana nazw) to niezwykle przydatna funkcja. Pozwala w dosłownie kilka sekund nadać odpowiednie nazwy całej sekcji zdjęć czy plików graficznych


    Opcja Preserve current filename in XMP Metadata (Zachowaj bieżącą nazwę pliku w metadanych XMP) pozwala zachować oryginalną nazwę pliku w jego metaznacznikach.


    Polecenie Batch Rename (Seryjna zmiana nazw) jest doskonałe, szczególnie w sytuacji gdy chcemy naraz zmienić nazwy wielu plików, korzystając z jednolitego sposobu nazywania. Wystarczy zaznaczyć je w oknie programu Bridge, a następnie w oknie Batch Rename (Seryjna zmiana nazw) ustalić odpowiednie opcje — i gotowe (rysunek 2.12).
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    Rysunek 2.12. Sekcja kolejno numerowanych zdjęć z pewnością jest łatwiejsza do archiwizacji, katalogowania i przeglądania


    Tworzenie i edycja metaznaczników


    Używając czterech poleceń dostępnych w menu górnym Tools (Narzędzia) — Create Metadata Template (Utwórz szablon metadanych), Edit Metadata Template (Edytuj szablon metadanych), Append Metadata (Dołącz metadane) oraz Replace Metadata (Zastąp metadane) — możemy łatwo i szybko zbudować nowy szablon metaznaczników, zmieniać go i ten sam zestaw informacji zawartych w szablonie nadać wielu plikom jednocześnie. Jest to niezwykle użyteczne podczas prac z fotografią cyfrową, a szczególnie katalogowaniem, przeszukiwaniem i przechowywaniem zdjęć.


    Współpraca z innymi aplikacjami


    W menu Tools (Narzędzia) dostępne są także polecenia wymagające użycia dodatkowych programów. Pozwalają one szybko wywołać kilka automatycznych poleceń dostępnych również w każdym z tych programów. W tym przypadku Bridge jest jedynie narzędziem, które umożliwia szybkie wybranie plików do wsadowej zmiany oraz jej uruchomienie bez konieczności osobnego otwierania właściwego programu.


    W menu górnym Tools (Narzędzia) i dalej w menu Photo­shop znajduje się zestaw automatycznych operacji wykonywanych w programie Photo­shop (rysunek 2.13). Podobnie menu Illustrator czy InDesign zawierają zestaw poleceń i funkcji wykonywanych przy użyciu tych właśnie aplikacji.
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    Rysunek 2.13. W menu górnym Tools (Narzędzia) mamy dostęp do wielu gotowych funkcji automatycznych — podstawowych aplikacji pakietu Creative Suite


    Adobe Photo­shop CC


    Ekran programu Photo­shop CC


    Informacje o obrazie


    W programie Photo­shop możemy otworzyć dowolny plik graficzny, stosując jedną z kilku różnych metod. Przykładowo, jeśli korzystamy z przeglądarki Bridge, wystarczy w sekcji Content (Zawartość) dwukrotnie kliknąć miniaturkę pliku lub po prostu przeciągnąć go (z programu Bridge, ale również z dowolnego okna systemowego) w obszar aktywnego okna programu Photo­shop. Alternatywnie możemy także wykorzystać polecenie Open (Otwórz), dostępne w menu górnym File (Plik) programu Photo­shop, lub (nieco prościej i szybciej) jego skrót klawiaturowy Ctrl+O. Następnie w oknie dialogowym Open (Otwórz) należy wskazać dowolny plik graficzny, który chcielibyśmy w tym przypadku wykorzystać do dalszej pracy. Jak widać, użycie w tym celu programu Bridge nie tylko ułatwia nam podgląd elementów graficznych, ale także przyspiesza ich otwieranie i wyszukiwanie. Zwykle podczas prac nad dowolnym projektem korzystam z kilku aplikacji Adobe (Photo­shop, Illustrator, Acrobat lub InDesign) oraz naturalnie — z programu Bridge.


    
      wskazówka


      Jeśli przeciągamy plik graficzny w okno otwartego dokumentu w programie Photo­shop, automatycznie powstaje nam tzw. Smart Object (Obiekt inteligentny) i nowy plik otwiera się na kolejnej warstwie. W tym przypadku należy potwierdzić taki zamysł klawiszem Enter lub za pomocą klawisza Esc anulować takie działanie.


      Aby wybrany plik otworzyć w nowej zakładce/oknie w programie Photo­shop, należy przeciągnąć go na ekran, jednak nie w okno otwartego dokumentu, a powyżej — na pasek zakładek lub nawet wyżej — do sekcji właściwości.

    


    


    Bezpośrednio po otwarciu dowolnego obrazka w jego belce tytułowej widocznych jest kilka istotnych informacji o obrazie. Przykładowy zapis typu restauracja.jpg @ 16,7% (RGB/8) oznacza, że zdjęcie o nazwie „restauracja.jpg” wyświetlone jest w skali 16,7% i zapisane w trybie kolorów RGB z ośmiobitową głębią. Liczba 16,7% oznacza jedynie skalę podglądu grafiki na ekranie monitora. To ważne, ponieważ zmiana skali podglądu nie ma żadnego wpływu na realną wielkość obrazu (rysunek 2.14).
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    Rysunek 2.14. Zapis typu restauracja.jpg@16,7%(RGB/8) oznacza, że zdjęcie o nazwie „restauracja.jpg” wyświetlone jest w skali 16,7% i zapisane w trybie kolorów RGB z ośmiobitową głębią. Liczba 16,7% oznacza jedynie skalę podglądu grafiki na ekranie monitora


    W lewym dolnym narożniku widzimy dwa niewielkie pola. Liczba z procentami wskazuje skalę bieżącego podglądu grafiki i jest identyczna jak ta, którą widzimy w belce tytułowej. Możemy wprowadzić w tym miejscu dowolną wartość i tym samym ustalić nową skalę podglądu grafiki na ekranie. Drugie pole z tekstem w postaci Doc:60,2/60,2 (Dok: 60,2/60,2), choć na pierwszy rzut oka nic nam nie mówi, zawiera jednak istotną informację. Otóż otwarty plik zajmuje w tej chwili 60,2 MB pamięci RAM. Naturalnie w zależności od wielkości i kolorystyki grafiki, którą mamy otwartą, liczby te mogą być całkowicie inne. Pierwsza z nich oznacza wagę płaskiego pliku, druga jego realną wagę z uwzględnieniem warstw i dodatkowych elementów. W miarę wprowadzania kolejnych elementów obrazu, warstw, ścieżek czy kanałów zaobserwujemy szybki wzrost tej drugiej wartości (realna waga pliku).


    Bezpośrednio po otwarciu dowolnego pliku graficznego warto, choćby na chwilę, dopasować skalę jego podglądu do wielkości monitora. Poleceniem Fit on Screen (Zmieść na ekranie) z menu górnego View (Widok) lub (zdecydowanie szybciej) skrótem klawiaturowym Ctrl+0 (zero) sprawimy, że wielkość grafiki zostanie zredukowana/powiększona w sposób umożliwiający wyświetlenie jej w całości w oknie danego monitora. To bardzo wygodne, ponieważ w wielu przypadkach podczas dalszej pracy koncentrujemy się na detalach, a zapominamy o podglądzie całego obrazu. Wielkość podglądu grafiki na ekranie (uwaga: jedynie podglądu, a nie samej grafiki) możemy łatwo modyfikować, używając znanych (czy aby na pewno?) skrótów Ctrl++ — powiększenie podglądu lub Ctrl+– — jego pomniejszenie. W każdej chwili możemy także łatwo przejść do podglądu obrazu w skali 1:1, określanego w programie Photo­shop mianem Actual Pixels (Rzeczywista wielkość). Funkcja ta dostępna jest w menu górnym View (Widok). Kombinacja klawiszy Ctrl+Alt+0 pozwoli na podgląd obrazu w jego naturalnej wielkości. W takim przypadku każdy piksel obrazu odpowiada pikselowi monitora, a podgląd wyświetlany jest w skali 100%. Podgląd w tej skali jest bardzo zalecany podczas operacji wyostrzania lub retuszu.


    Wiele cennych informacji o obrazie możemy uzyskać w bardzo prosty sposób. Wystarczy kliknąć (i przytrzymać) myszką tekst w przykładowej postaci Doc:60,2/60,2 (Dok: 60,2/60,2), który jest widoczny w lewym dolnym narożniku okna programu Photo­shop. W ten prosty sposób uzyskamy dostęp do informacji o wielkości obrazu wyrażonej zarówno w pikselach, jak i jednostkach fizycznych, o liczbie kanałów kolorów oraz jego rozdzielczości. Warto zapamiętać ten prosty trik (rysunek 2.15).
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    Rysunek 2.15. Wiele cennych informacji o obrazie możemy uzyskać w bardzo prosty sposób. Wystarczy kliknąć (i przytrzymać) myszką tekst w przykładowej postaci Doc:12,4/12,4 (Dok:12,4/12,4) widoczny w lewym dolnym narożniku okna programu Photo­shop


    Zakładki


    Domyślnie każdy nowy obraz jest otwierany w osobnej zakładce. Z jednej strony ułatwia to szybkie przechodzenie pomiędzy dokumentami, z drugiej zaś, szczególnie podczas pracy z wieloma grafikami, jednocześnie nieco spowalnia pracę (rysunek 2.16).
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    Rysunek 2.16. Domyślnie każdy nowy obraz otwierany jest w osobnej zakładce


    Aby po otwarciu kilku różnych grafik przejść do pracy z konkretnym obrazem, klikamy wybraną zakładkę, pozostałe zaś zostają automatycznie ukryte. Jeśli po otwarciu wielu plików o podobnych nazwach (np. zdjęcia z aparatu cyfrowego) mamy problem, aby odnaleźć właściwe ujęcie, możemy skorzystać z dostępnego w menu górnym Window (Okno) wygodnego polecenia Arrange Documents (Ułóż dokumenty) i dalej Arrange (Ułóż), a następnie wskazać jeden z trybów podglądu aktywnych dokumentów (rysunek 2.17). Niekiedy wygodnie jest pracować z podglądem dwóch czy nawet trzech dokumentów jednocześnie. W ten sposób przeciąganie elementów czy warstw jest zdecydowanie łatwiejsze.
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    Rysunek 2.17. Jeśli po otwarciu wielu plików o podobnych nazwach (np. zdjęcia z aparatu cyfrowego) mamy problem, aby odnaleźć właściwe ujęcie, możemy skorzystać z wygodnego polecenia Arrange Documents (Ułóż dokumenty), a następnie wskazać jeden z trybów podglądu aktywnych dokumentów


    Dzięki użyciu opcji Arrange Documents (Ułóż dokumenty) możemy na jednym podglądzie wygodnie wyświetlić kilka grafik jednocześnie. Co ważne, kształt osobnych okien dopasowuje się do wielkości monitora, a to znacznie ułatwia zarządzanie poszczególnymi oknami oraz wydajną pracę (rysunek 2.18).


    Aby powrócić do pracy z pojedynczym dokumentem, należy ponownie wykorzystać polecenie Arrange Documents (Ułóż), dostępne w menu górnym Window (Okno), i wskazać opcję Consolidate All to Tabs (Konsoliduj wszystko do kart).
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    Rysunek 2.18. Dzięki użyciu opcji Arrange Documents (Ułóż dokumenty) możemy wygodnie wyświetlić na jednym podglądzie kilka grafik jednocześnie


    Zarządzanie zakładkami


    Dowolną zakładkę możemy (niekiedy nawet przypadkowo) wyciągnąć z górnej sekcji zakładek, tak aby otworzyć wskazany obraz w oddzielnym oknie. Tego typu praca widoczna jest zawsze ponad pozostałymi zakotwiczonymi oknami czy też panelami i oczywiście je przysłania. Z jednej strony pozwala to skupić pełną uwagę na aktywnym oknie, w niektórych sytuacjach może być to jednak kłopotliwe w codziennej pracy. Na szczęście w każdej chwili możemy takie okno przeciągać za jego belkę tytułową i ponownie osadzić w sekcji z zakładkami.


    Więcej informacji na temat praktycznego wykorzystania zakładek podczas pracy znajduje się w dalszej części książki.


    Tryby podglądu dokumentu


    W dolnej części palety z narzędziami umiejscowiony jest przełącznik — Screen Mode (Tryb ekranu) umożliwiający zmianę aktualnego trybu podglądu dokumentu w oknie programu Photo­shop. Warto poznać dostępne tu opcje.


    Dostępne są trzy tryby podglądu, a każdy z nich daje pełne możliwości przekształceń. Korzystając z klawisza F na naszej klawiaturze, możemy kolejno zmieniać tryb podglądu dokumentu:


    • Standard Screen Mode (Standardowy tryb ekranu) (F) — standardowe okno podglądu dokumentu w oknie programu Photo­shop doskonałe do codziennej, typowej pracy. Umożliwia podgląd kilku nakładających się obrazów jednocześnie, co ułatwia przeciąganie elementów, warstw oraz zaznaczeń pomiędzy różnymi kompozycjami.


    • Full Screen Mode with Menu Bar (Tryb pełnoekranowy z paskiem menu) (F) — tryb pełnoekranowy, gdzie okno obrazu wypełnia całą przestrzeń monitora, ale elementy menu górnego oraz wszystkie narzędzia i palety są widoczne.


    • Full Screen Mode (Tryb pełnoekranowy) (F) — tryb pełnoekranowy. W tym przypadku ukrywane są także elementy menu górnego, a obraz wypełnia całą powierzchnię monitora. Aby wyświetlić obraz bez żadnych narzędzi oraz palet, wystarczy wcisnąć klawisz Tab na klawiaturze. Aby dostosować obraz do wielkości monitora, stosujemy popularny skrót Ctrl+0. W rezultacie okno obrazu całkowicie wypełni przestrzeń monitora, ale proporcje grafiki będą zachowane.


    Narzędzia, palety i przestrzeń robocza


    Lewa część ekranu programu Photo­shop CC to pasek narzędziowy, doskonale znany z poprzednich wersji programu (rysunek 2.19).
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      Rysunek 2.19. Lewa część ekranu programu Photo­shop CC to pasek narzędziowy domyślnie prezentowany w postaci jednokolumnowej. Używając przycisku >>, możemy przełączyć się na tradycyjną paletę dwukolumnową

    


    Po prawej stronie ekranu dostępne są różnorodne okna i palety narzędziowe. Każda paleta ma swoją ikonę — symbol graficzny umożliwiający jej otwarcie lub zamknięcie w dowolnej chwili. Otwarte okno może być zminimalizowane za pomocą symbolu >> widocznego w prawym górnym narożniku otwartej palety (rysunek 2.20).


    Domyślny układ paneli w programie Photo­shop CC nazywa się krótko Essentials (Istotne elementy) i pozwala na swobodną pracę nawet mniej doświadczonym użytkownikom. Jego nazwa widoczna jest na górnej belce w prawym narożniku okna programu. Co ważne, dzięki użyciu przycisku >> widocznego tuż obok nazwy aktywnego układu paneli mamy możliwość przełączyć układ aktywny na inny. Programiści Adobe przygotowali nam kilka różnych układów, które doskonale sprawdzają się podczas pracy z grafiką trójwymiarową (3D), projektowaniem Design (Projektowanie), obróbką zdjęć Photography (Fotografia) czy tworzeniem animacji Motion (Ruch).
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    Rysunek 2.20. Po prawej stronie dostępne są różnorodne okna i palety narzędziowe. Każda paleta ma swoją ikonę — symbol graficzny umożliwiający jej otwarcie


    
      wskazówka


      Układ paneli możemy zmienić także za pomocą menu górnego Window (Okno), wskazując odpowiednio opcję Workspaces (Przestrzeń robocza) i dalej nazwę właściwego układu. Dzięki użyciu polecenia New Workspace (Nowa przestrzeń robocza) dostępnego w tym samym miejscu możemy także zapisać gotowy układ paneli, aby później szybko przywrócić go podczas pracy.

    


    


    Aktywny układ palet i paneli możemy dowolnie aranżować w sposób ułatwiający nam codzienną pracę. Osobom z mniejszym doświadczeniem początkowo trudno będzie znaleźć optymalny ich układ. Jednak z czasem stanie się to łatwe i intuicyjne. Aby zmienić układ palet na ekranie, wystarczy chwycić zakładkę z nazwą wybranej paletki, wyciągnąć ją na środek ekranu i w razie potrzeby po prostu zamknąć. W podobny sposób możemy także grupować kolejne palety. Wystarczy przeciągnąć zakładkę z nazwą jednej z palet na zakładkę innej, a zostaną one razem zgrupowane. W ten sposób możemy utworzyć własne grupy narzędzi oparte na zasadzie podobieństwa działania lub ich dostępności za pomocą skrótów klawiaturowych.


    Naturalnie możemy tak pogrupować palety narzędziowe, aby tworzyły one pojedynczy pasek po prawej stronie ekranu, lub nawet ukryć je wszystkie. Zależy to od naszych upodobań oraz znajomości skrótów klawiaturowych. Za ich pomocą możemy szybko wywołać dowolną paletę i nie wyświetlać jej stale na ekranie.


    Sam w codziennej pracy jestem zwolennikiem minimalnej liczby palet i elementów na ekranie. Każdy z nich odwraca naszą uwagę od tego, co staramy się wykonać. Dzięki odpowiedniemu pogrupowaniu wszystkich ważnych palet mamy do nich dostęp za pomocą kilku skrótów klawiaturowych i nie ma konieczności stałego wyświetlania ich na ekranie. Ponadto doskonałym rozwiązaniem podczas pracy z fotografią cyfrową może być wykorzystanie dużych monitorów panoramicznych. Pozwalają one nie tylko na dość duże powiększenie podglądu naszej pracy, ale oferują dodatkowo nieco miejsca na dodatkowe palety.


    Najlepszym rozwiązaniem jest jednak zapis własnego układu palet i paneli. Pozwoli to szybko przywrócić właściwy układ okien w chwili, gdy na ekranie monitora pojawi się nieład i chaos wśród paneli. W tym celu możemy skorzystać z polecenia New Workspace (Nowa przestrzeń robocza), dostępnego za pomocą przycisku w kształcie >> widocznego tuż obok nazwy bieżącego układu (rysunek 2.21). W zależności od rodzaju prac możliwe jest przygotowanie kilku ustawień środowiska roboczego ułatwiającego pracę z tekstem, wycinanie elementów z tła, korekcję barwną czy pracę z warstwami. Zapisane układy przestrzeni roboczej dostępne są w menu górnym Window (Okno) w kategorii Workspaces (Przestrzeń robocza) lub na podręcznej liście po prawej stronie ekranu. Co ważne, niezwykle ułatwiają nam one codzienną pracę.
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    Rysunek 2.21. Używając polecenia Save Workspace (Zapisz przestrzeń roboczą), dostępnego w menu górnym Window (Okno), a następnie kategorii Workspaces (Przestrzeń robocza), możemy zachować kilka wybranych ustawień elementów ekranu


    Paleta Tools (Narzędzia)


    Domyślnie po lewej stronie ekranu prezentowana jest paleta z narzędziami programu Photo­shop. Być może dla osób, które dopiero rozpoczynają swoją przygodę z profesjonalną grafiką, większość z nich jest w tym momencie mało zrozumiała, a ich graficzne ikonki całkiem nieczytelne. Z upływem czasu i wraz z nabieraniem nowych umiejętności paleta narzędzi stanie się nie tylko prosta w obsłudze, ale i bardzo oczywista.


    Przegląd podstawowych narzędzi programu Photo­shop


    Niemal wszystkie narzędzia dostępne w palecie Tools (Narzędzia) mają dodatkowe opcje dostępne na pasku właściwości widocznym w górnej części ekranu programu Photo­shop. Zanim rozpoczniemy używanie narzędzia, powinniśmy się upewnić, że wybraliśmy jego właściwe ustawienia.


    Narzędzia zaznaczania, kadrowania i przycinania


    Move Tool (Przesunięcie) (V) — podstawowe narzędzie do pracy w programie Photo­shop. Pozwala na swobodną pracę z warstwami, przemieszczanie obiektów, zaznaczanie, tworzenie montaży itp. Podobnie jak we wszystkich innych programach firmy Adobe, skrót do tego niezwykle przydatnego narzędzia to jedynie litera V na klawiaturze. W każdej chwili, z wyjątkiem wprowadzania tekstu, wciśnięcie klawisza V pozwoli na wybranie narzędzia Move (Przesunięcie) — najpopularniejszego i podstawowego narzędzia do pracy w programie Photo­shop.


    Zaznaczanie jest niewątpliwie jednym z najtrudniejszych zadań w programie Photo­shop. Precyzyjnie wybrany obszar możemy później poddać dowolnym przekształceniom. Niestety, o jakości całej dalszej pracy w ogromnym stopniu decyduje właśnie skuteczność zaznaczenia. Nawet najpiękniejszy montaż wygląda źle, jeśli wokół krawędzi obiektów prześwituje stare, oryginalne tło.


    
      wskazówka


      Podczas pracy z dowolnym narzędziem zaznaczania na górnej belce właściwości aktywuje się przycisk Refine Edge (Popraw krawędź). Pozwala on na wszechstronną pracę z krawędziami zaznaczenia, oferując tym samym szereg potężnych możliwości. Wykorzystaniem polecenia Refine Edge (Popraw krawędź) zajmiemy się szerzej w rozdziale dotyczącym selekcji i zaznaczenia.

    


    


    Rectangular Marquee (Zaznaczanie prostokątne) i Eliptical Marquee Tool (Zaznaczanie eliptyczne) (M) — to dwa bardzo przydatne narzędzia zaznaczania. Pozwalają na zaznaczenie prostokątnego lub eliptycznego fragmentu obrazu. Mimo że w codziennej pracy rzadko mamy do czynienia z idealnie prostokątnymi czy owalnymi kształtami, narzędzia te w praktyce są wykorzystywane bardzo często. Dostęp do narzędzia zaznaczania uzyskujemy, używając klawisza M.


    Single Row Marquee Tool (Zaznaczanie pojedynczych rzędów) oraz Single Column Marquee Tool (Zaznaczanie pojedynczych kolumn) (M) — to narzędzia zaznaczania pojedynczej kolumny lub rzędu pikseli w naszym obrazie. W niektórych sytuacjach użycie Single Row Marquee Tool (Zaznaczanie pojedynczych rzędów) czy Single Column Marquee Tool (Zaznaczanie pojedynczych kolumn) może bardzo ułatwić precyzyjne zaznaczanie pojedynczych pikseli, jednak w praktyce nie są to często używane narzędzia.


    Warto zwrócić uwagę na dodatkowe opcje narzędzi Marquee Tool (Zaznaczanie), dostępne na pasku właściwości w górnej części ekranu w polu Style (Styl) (rysunek 2.22):
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    Rysunek 2.22. Warto zwrócić uwagę na dodatkowe opcje narzędzi Marquee Tool (Zaznaczanie) dostępne na pasku właściwości w górnej części ekranu w polu Style (Styl): Normal (Zwykły), Fixed Ratio (Stałe prop.), Fixed Size (Stały rozmiar)


    


    • Normal (Zwykły) — zwykły tryb działania narzędzi. Pozwala na utworzenie prostokątnego lub owalnego zaznaczenia o dowolnej wielkości oraz proporcjach i położeniu.


    • Fixed Ratio (Stałe prop.) — daje możliwość utworzenia zaznaczenia o określonej proporcji boków. Taki sposób tworzenia selekcji jest niezwykle przydatny np. podczas tworzenia serii grafik do katalogu czy prospektu.


    • Fixed Size (Stały rozmiar) — pozwala tworzyć zaznaczenia o konkretnej wielkości. Jeśli w pola Width (Szerokość) oraz Height (Wysokość) wprowadzimy odpowiednie wartości, zaznaczenie, które utworzymy, będzie miało dokładnie taki rozmiar. Określanie stałego rozmiaru jest szczególnie przydatne podczas tworzenia grafiki dla zastosowań internetowych.


    Narzędzia Marquee Tool (Zaznaczanie) oraz Lasso Tool (Lasso) mają swoje dodatkowe opcje dostępne na górnym pasku właściwości. Wśród nich znajduje się nadużywany przez początkujących użytkowników parametr Feather (Wtapianie). W rezultacie użycia tego parametru krawędzie zaznaczenia stają się miękkie, rozmyte, natomiast obszar zaznaczenia jest niemal wtopiony w tło. Mimo że w wielu przypadkach wygląda to dobrze i często korzystamy z takich efektów, lepiej jest określić domyślną wartość Feather (Wtapianie) na 0. W ten sposób każde przygotowane zaznaczenie będzie miało ostre i niezniekształcone krawędzie. Jeśli to konieczne, można w każdej chwili dodać wtopienie krawędzi selekcji, nie da się jednak go usunąć ani pomniejszyć zakresu jego oddziaływania.


    
      wskazówka


      Przed rozpoczęciem tworzenia selekcji za pomocą narzędzi Marquee (Zaznaczanie) oraz Lasso (Lasso) upewnijmy się, że parametr Feather (Wtapianie) ma wybraną wartość 0. Jeśli okaże się to konieczne, można w każdej chwili dodać wtopienie krawędzi zaznaczenia, nie da się jednak go usunąć ani pomniejszyć zakresu jego oddziaływania.

    


    


    Lasso Tool (Lasso) (L) — bardzo popularne narzędzie, które z powodzeniem wykorzystujemy do ręcznego zaznaczenia lub wyróżnienia części obrazu. Mimo że precyzja ręcznego zaznaczania nie jest wielka, w wielu przypadkach użycie lassa oraz dodatkowych trików daje doskonałe rezultaty. Aby skorzystać z tego narzędzia, wystarczy na klawiaturze wcisnąć klawisz L, a następnie obrysować kształt, który chcielibyśmy poddać dalszej zmianie.


    Aby za pomocą dowolnego narzędzia z grupy Lasso Tool (Lasso) utworzyć zaznaczenie, konieczne jest precyzyjne obrysowanie całego wybranego obszaru.


    Jeśli chcielibyśmy w trakcie tworzenia zaznaczenia skorzystać z możliwości rysowania prostych odcinków, wystarczy wcisnąć klawisz Alt, a wtedy Lasso Tool (Lasso) przekształci się w Polygonal Lasso Tool (Lasso wielokątne).


    Polygonal Lasso Tool (Lasso wielokątne) (L) — przydatne narzędzie do odręcznego tworzenia prostoliniowych zaznaczeń. W przypadku użycia tego narzędzia nie ma konieczności karkołomnego obrysowywania wybranego obszaru. Wystarczy klikać kolejne punkty, a program automatycznie połączy je linią prostą. Tego typu zaznaczenie w połączeniu z innymi narzędziami często doskonale sprawdza się w praktyce. Często jednak podczas tworzenia zaznaczenia za pomocą lassa wielokątnego trudno jest „odczepić” się od tego narzędzia (zakończyć pracę). Dwukrotne kliknięcie obrazu zawsze zakończy tworzenie zaznaczenia i jednocześnie połączy jego ostatni, czyli aktualnie wyświetlany, punkt z miejscem, od którego rozpoczęliśmy zaznaczanie linią prostą (rysunek 2.23).
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    Rysunek 2.23. Polygonal Lasso Tool (Lasso wielokątne) (L) to niezwykle przydatne narzędzie do odręcznego tworzenia prostoliniowych zaznaczeń. W przypadku użycia tego narzędzia nie ma konieczności karkołomnego obrysowywania wybranego obszaru. Wystarczy klikać kolejne punkty, a program automatycznie połączy je linią prostą


    Magnetic Lasso Tool (Lasso magnetyczne) (L) — to jedno z automatycznych narzędzi, które pozwala na ręczne tworzenie zaznaczenia z wykorzystaniem kontrastu między obiektem a jego tłem. Nie jest to jednak narzędzie doskonałe i raczej nieczęsto wykorzystuje się je w praktycznej pracy grafika. Jeśli chcielibyśmy nieco poprawić skuteczność tego narzędzia, warto skorzystać z opcji Contrast (Kontrast) czy Frequency (Częstotliwość), dostępnych na górnym pasku narzędziowym programu Photo­shop.


    W sytuacji gdy utworzone zaznaczenie nie bardzo pasuje do kształtu, który chcielibyśmy zaznaczyć, możemy kliknięciami wymusić sposób rysowania zaznaczenia. Warto zapamiętać ten mały trik.


    Podobnie jak w przypadku użycia narzędzia Polygonal Lasso Tool (Lasso wielokątne), także podczas pracy z lassem magnetycznym dwukrotne kliknięcie obrazu zakończy budowanie zaznaczenia w dowolnej chwili.


    Quick Selection Tool (Szybkie zaznaczanie) (W) — to niezwykle wygodne narzędzie pozwala ręcznie budować zaznaczenie z wykorzystaniem kolorystyki i kontrastu między obiektem a jego tłem. Działanie narzędzia różni się jednak od magnetycznego lassa lub magicznej różdżki, które opierają się na podobnych zasadach. W tym przypadku nie będziemy tworzyć precyzyjnego obrysu obiektu, a utworzymy zaznaczenie niejako od jego (obiektu) środka. Zewnętrzne granice selekcji powstaną na podstawie kontrastu między obiektem a jego tłem (rysunek 2.24).
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    Rysunek 2.24. Quick Selection Tool (Szybkie zaznaczanie) (W) to wygodne narzędzie, które pozwala ręcznie budować zaznaczenie z wykorzystaniem kolorystyki i kontrastu między obiektem a jego tłem. Do precyzyjnego zaznaczania często konieczna jest zmiana wielkości wskaźnika myszki. W tym celu możemy wykorzystać popularny skrót dostępny niemal we wszystkich aplikacjach firmy Adobe. Klawisze z nawiasami kwadratowymi ([) oraz (]) pozwalają swobodnie sterować wielkością dowolnego narzędzia w programie Photo­shop. Lewy nawias ([) to pomniejszenie wielkości narzędzia, zaś prawy (]) — jego powiększenie


    
      wskazówka


      Klawisze z nawiasami kwadratowymi ([) oraz (]) pozwalają swobodnie sterować wielkością dowolnego narzędzia w programie Photo­shop. Lewy nawias ([) to pomniejszenie wielkości narzędzia, zaś prawy (]) — jego powiększenie.

    


    


    Jeśli obszar selekcji przekroczył granice obiektu, możliwa jest korekta zaznaczenia. W tym celu możemy skorzystać z dodatkowych przycisków widocznych na górnym pasku narzędziowym programu Photo­shop — Subtract from selection (Odejmij od zaznaczenia) lub Add to selection (Dodaj do zaznaczenia). Aby odjąć obszar nadmiarowego zaznaczenia, wybieramy narzędzie Subtract from selection (Odejmij od zaznaczenia), klikamy charakterystyczny punkt tła i pomniejszamy zaznaczenie. W podobny sposób możemy także dodawać nowe obszary do zaznaczenia, wykorzystując w tym celu opcję Add to selection (Dodaj do zaznaczenia).


    Korektę zaznaczenia podczas pracy z narzędziem Quick Selection Tool (Szybkie zaznaczanie) można jednak wykonać nieco szybciej. Wystarczy w trakcie tworzenia zaznaczenia wcisnąć na klawiaturze klawisz Alt, aby narzędzie przełączyło się w tryb Subtract from selection (Odejmij od zaznaczenia), który umożliwia pomniejszanie selekcji. Podobnie wciśnięcie klawisza Shift pozwala na szybkie przełączenie do trybu Add to selection (Dodaj do zaznaczenia), który ułatwia powiększanie obszarów zaznaczenia. Przedstawiony trik dotyczy wszystkich narzędzi zaznaczania. Przypomnijmy jeszcze raz:


    • Klawisz Shift wciśnięty podczas użycia dowolnego narzędzia zaznaczania pozwala na dodawanie do obszaru zaznaczenia.


    • Klawisz Alt wciśnięty podczas użycia dowolnego narzędzia zaznaczania pozwala na odejmowanie od obszaru zaznaczenia.


    
      wskazówka


      Klawisz Shift wciśnięty podczas użycia dowolnego narzędzia zaznaczania pozwala na dodawanie do obszaru zaznaczenia. Klawisz Alt wciśnięty podczas użycia dowolnego narzędzia zaznaczania pozwala na odejmowanie od obszaru zaznaczenia.

    


    


    Magic Wand Tool (Różdżka) (W) — automatyczne narzędzie umożliwiające zaznaczanie obszarów o podobnym kolorze. Kluczem skutecznego użycia Magic Wand Tool (Różdżka) jest naturalnie jego tolerancja. Parametr Tolerance (Tolerancja), widoczny na pasku górnym narzędzia programu Photo­shop, pozwala łatwo określić czułość działania magicznej różdżki. Im wyższa tolerancja, tym mniejsza precyzja zaznaczenia i większy jego obszar. Im mniejsza tolerancja, tym większa czułość i precyzja działania, a co za tym idzie — mniejszy obszar zaznaczenia.


    Aby skutecznie skorzystać z narzędzia Magic Wand Tool (Różdżka), ustalamy jego tolerancję, klikamy obszar o kolorze, jaki nam jest potrzebny, i… gotowe. Jeśli obszar zaznaczenia jest zbyt mały, możemy powiększyć tolerancję i ponownie wskazać właściwy kolor lub powiększyć obszar zaznaczenia poprzez wciśnięcie klawisza Shift i ponowne wskazanie kolejnych, niezaznaczonych wcześniej obszarów. Jeśli obszar jest zbyt duży, to albo pomniejszymy tolerancję i ponownie wskażemy wybrany kolor, albo pomniejszymy obszar zaznaczenia za pomocą wskazywania kolejnych obszarów z wciśniętym klawiszem Alt (rysunek 2.25).
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    Rysunek 2.25. Magic Wand Tool (Różdżka) (W) to automatyczne narzędzie umożliwiające zaznaczanie obszarów o podobnym kolorze. Jeśli obszar zaznaczenia jest zbyt mały, możemy powiększyć tolerancję i ponownie wskazać właściwy kolor lub powiększyć obszar zaznaczenia poprzez wciśnięcie klawisza Shift i ponowne wskazanie kolejnych, niezaznaczonych wcześniej obszarów


    Alternatywnie w celu powiększania lub pomniejszania obszaru zaznaczenia możemy skorzystać także z przycisków widocznych na górnym pasku właściwości narzędzia. Przyciski New selection (Nowe zaznaczenie), Add to selection (Dodaj do zaznaczenia), Subtract from selection (Odejmij od zaznaczenia) umożliwiają wyświetlanie zaznaczenia. Można również użyć wygodnych skrótów z klawiszami Alt oraz Shift.


    Crop Tool (Kadrowanie) (C) to podstawowe narzędzie do kadrowania obrazu. Pozwala nie tylko łatwo i szybko odnaleźć właściwy kadr obrazu, ale także w razie potrzeby obrócić go lub dopasować do zadanej wielkości. Sposób działania jest niezwykle prosty. Po wybraniu narzędzia Crop Tool (Kadrowanie) — najlepiej klawiszem C — przeciągamy nim ponad wybranym fragmentem obrazu. W początkowej fazie nie jest konieczne zachowanie szczególnej precyzji. Narzędzie Crop Tool (Kadrowanie) umożliwia bowiem dowolne modyfikowanie obszaru kadrowania. W rezultacie możemy zmieniać nie tylko wielkość zaznaczenia, ale także przesuwać je w inne położenie lub nawet swobodnie obracać (rysunek 2.26).


    Co niezwykle ważne: wewnątrz zaznaczonego fragmentu widoczna jest siatka ułatwiająca poprawne kadrowanie. Wiele podręczników fotografii zaleca, aby najbardziej istotny fragment zdjęcia (twarz, oczy, postać czy choćby charakterystyczny element) znajdował się w punkcie zlokalizowanym na jednym z przecięć linii siatki. W ten sposób obraz nabiera dynamiki i zdecydowanie lepszych proporcji.
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    Rysunek 2.26. Crop Tool (Kadrowanie) (C) to podstawowe narzędzie do kadrowania obrazu. Pozwala nie tylko łatwo i szybko odnaleźć właściwy kadr obrazu, ale także w razie potrzeby obrócić go lub dopasować do zadanej wielkości


    Opcje dotyczące wyświetlania siatki zlokalizowane są na górnym pasku opcji pod postacią niewielkiego przycisku Set the overlay options for Crop Tool (Ustaw opcje nakładki dla narzędzia Kadrowanie). Wykorzystanie trójpodziału Rule of Thirds (Złoty podział) daje zwykle zupełnie dobre rezultaty i gorąco namawiam, aby tę opcję pozostawić aktywną (rysunek 2.27).
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    Rysunek 2.27. Wykorzystanie trójpodziału Rule of Thirds (Złoty podział) daje zwykle najlepsze rezultaty i gorąco namawiam, aby tę opcję pozostawić aktywną


    Aby ułatwić nam podgląd efektu kadrowania, część obrazu, która w jego rezultacie zostanie usunięta, jest nieco przyciemniona. Zarówno kolor, jak i stopień przyciemnienia możemy dowolnie przekształcać, używając opcji dostępnych na górnym pasku właściwości.


    Używając klawisza Enter na klawiaturze, potwierdzamy wprowadzone zmiany. Alternatywnie możemy także dwukrotnie kliknąć myszką obszar nowego kadru. W efekcie otrzymamy wykadrowaną i w razie potrzeby wyprostowaną pracę.


    Perspective Crop Tool (Kadrowanie perspektywiczne) (C) — narzędzie kadrowania z uwzględnieniem perspektywy. Szczególnie przydatne w chwili, gdy nie mamy możliwości zrobienia zdjęcia na wprost obiektu, a korzystamy jedynie z ujęć w perspektywie. W rezultacie użycia Perspective Crop Tool (Kadrowanie perspektywiczne) możemy nie tylko łatwo wyprostować wybrany obiekt, ale także przyciąć go do docelowego rozmiaru (rysunek 2.28).
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    Rysunek 2.28. Narzędzie szczególnie przydatne w chwili, gdy nie mamy możliwości zrobienia zdjęcia na wprost obiektu, a korzystamy jedynie z ujęć w perspektywie. W rezultacie użycia Perspective Crop Tool (Kadrowanie perspektywiczne) możemy nie tylko łatwo wyprostować wybrany obiekt, ale także przyciąć go do docelowego rozmiaru


    Slice Tool (Cięcie na plasterki) (C) — narzędzie umożliwiające cięcie grafiki na części pod kątem zastosowań internetowych. Wybrany projekt graficzny możemy podzielić na kilka osobnych plików, nadając im różny stopień kompresji, a nawet (w zależności od zawartości) inny format zapisu.


    Slice Select Tool (Zaznaczanie plasterków) (C) — narzędzie służące do zaznaczania odcięć tworzonych przy użyciu narzędzia Slice Tool (Cięcie na plasterki). Wybrane odcięcie możemy dowolnie zmieniać i kompresować, nadając mu niezależną od innych jakość oraz format zapisu.


    Narzędzia pomocnicze


    Eyedropper Tool (Kroplomierz) (I) — bardzo wygodne i praktyczne narzędzie próbkowania i pobierania koloru pierwszego planu. Dzięki użyciu Eyedropper Tool (Kroplomierz) możemy pobrać próbkę koloru nie tylko z aktywnego okna programu Photo­shop, ale także z innych dokumentów lub nawet elementów pulpitu komputera. Kolor wskazany wskaźnikiem Eyedropper Tool (Kroplomierz) zastąpi dotychczasowy kolor Foreground Color (Kolor narzędzia) w palecie Tools (Narzędzia) i będzie dostępny do użycia dla wszystkich narzędzi programu.


    Aby za pomocą Eyedropper Tool (Kroplomierz) pobrać próbkę z dowolnego elementu ekranu, wystarczy wskazać kolor w aktywnym oknie programu Photo­shop, a następnie (nie zwalniając klawisza myszki) przeciągnąć próbnik poza obszar programu i wskazać odpowiedni kolor.


    Dzięki użyciu próbnika Eyedropper Tool (Kroplomierz) mamy możliwość szybko i wygodnie wybierać kolory wykorzystane podczas naszej pracy.


    Po wciśnięciu klawisza Alt podczas pracy z dowolnym narzędziem malarskim narzędzie to zmieni się w Eyedropper Tool (Kroplomierz), umożliwiając tym samym szybką zmianę koloru. Po zwolnieniu klawisza Alt kontynuujemy pracę wcześniej wybranym narzędziem. Parametr Sample Size (Rozmiar próbki) pozwala określić wielkość próbki, która użyta zostanie do pobierania informacji o kolorze. Nie zawsze opcja Point Sample (Próbka punktowa) daje dobre rezultaty. Zazwyczaj dobrze jest skorzystać z możliwości uśrednienia kolorów w obszarze 3 – 5 pikseli.


    3D Material Eyedropper Tool (Kroplomierz materiału 3D) (I) — narzędzie, które umożliwia nam próbkowanie materiałów podczas pracy z obiektami trójwymiarowymi.


    Color Sampler Tool (Próbkowanie kolorów) (I) — czteropunktowy próbnik kolorów, który możemy wspaniale wykorzystać podczas korekty barw. Photo­shop pozwala nam wprowadzić nie więcej niż cztery punkty kontrolne, których składowe kolorów RGB lub CMYK podczas korekcji barw będą widoczne w palecie Info (Informacje). Dzięki poczwórnemu próbkowaniu kontrolnemu możemy rozmieścić punkty kontrolne w kluczowych elementach pracy. Zazwyczaj próbkowane są:


    • obszary najciemniejsze — czyli próba sprawdzenia maksymalnego nafarbienia w najciemniejszych obszarach pracy;


    • obszary najjaśniejsze — próba odszukania miejsc zbyt jasnych, pozbawionych siatki rastra;


    • obszary neutralne, szare — gdzie spotykamy naturalną szarość;


    • ważne, kluczowe elementy pracy, np. kolor skóry na zdjęciu portretowym.


    Jednoczesne użycie czterech punktów kontrolnych pozwala śledzić, jak zachowują się istotne elementy obrazu podczas korekcji barw i kontrastu.


    Parametr Sample Size (Rozmiar próbki) pozwala określić wielkość próbki, jaka użyta zostanie do pobierania informacji o kolorze.


    Ruler Tool (Miarka) (I) — ciekawe narzędzie do różnorodnych pomiarów (długość, kąt) ma jeszcze jedną niezwykłą funkcję. Jeśli po narysowaniu linii skorzystamy z przycisku Straighten (Prostowanie), dostępnego na górnym pasku właściwości, nasz obraz zostanie wyprostowany, a przygotowana wcześniej linia stanie się pionowa lub pozioma w zależności od jej kąta. W rezultacie użycia polecenia Straighten (Prostowanie) nasz obraz jest zwykle automatycznie kadrowany, tak aby wypełniał cały dostępny obszar.


    Note Tool (Notatki) (I) — narzędzie pozwala dodać krótką notkę czy też instrukcję tekstową do pliku graficznego. Jeśli efekty pracy zapisane zostaną w formacie Photo­shop (PDF), wprowadzone instrukcje będą doskonale widoczne w programie Acrobat. Na górnym pasku właściwości mamy dodatkowo możliwość wprowadzić dane dotyczące autora notatki, jej wielkości oraz koloru. Przycisk Clear All (Usuń wszystko) pozwoli nam jednocześnie usunąć wszystkie wprowadzone notatki.


    Count Tool (Zliczanie obiektów) (I) — narzędzie ręcznego lub automatycznego zliczania. Z punktu widzenia zastosowań DTP jest raczej rzadko używane.


    Narzędzia retuszu i malowania


    Zestaw narzędzi służących do wszechstronnego retuszu oraz malowania z pewnością zaliczyć możemy do grupy najpopularniejszych elementów programu Photo­shop. Znajdziemy tu nie tylko proste narzędzia malarskie typu pędzel, ołówek czy gumka, lecz przede wszystkim doskonałe przybory retuszerskie, takie jak: Healing Brush Tool (Pędzel korygujący), Spot Healing Brush Tool (Punktowy pędzel korygujący), Patch Tool (Łatka) czy Clone Stamp Tool (Stempel). Jeśli dodamy jeszcze możliwość ręcznego przesuwania, przyciemniania czy rozjaśniania obrazu, wyostrzenia lub rozmycia, nietrudno odgadnąć, że zestaw narzędzi do malowania i retuszu stanowi podstawowy arsenał każdego grafika. Kolejnym narzędziom tej grupy warto poświęcić chwilę uwagi.


    Wszystkie narzędzia sekcji malowania i retuszu wykorzystują kilka wspólnych właściwości dostępnych na górnym pasku programu Photo­shop. Z pewnością kształt oraz wielkość użytej końcówki jest tu podstawowym elementem, który determinuje jakość i skuteczność naszej pracy. Dobór odpowiedniej wielkości, kształtu oraz czułości narzędzi malarskich czy retuszerskich pozwala osiągać efekty trudne do uzyskania przy zastosowaniu ustawień domyślnych.


    Dodatkowe opcje narzędzi malarskich


    Brush Tool (Pędzel) — miejsce, gdzie możemy określić wielkość oraz kształt końcówki wybranego narzędzia (rysunek 2.29). Poniżej zestaw domyślnych końcówek narzędzia Brush Tool (Pędzel).
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    Rysunek 2.29. Zestaw domyślnych końcówek pędzla


    Na szczególną uwagę zasługuje tu kilka ważnych elementów. Ich układ i występowanie zależą od rodzaju wybranego narzędzia. Nie wszystkie opcje są bowiem dostępne dla całego zestawu. Poniżej przedstawiam zestaw opcji dla narzędzia Spot Healing Brush Tool (Punktowy pędzel korygujący) — rysunek 2.30.
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    Rysunek 2.30. Dodatkowe opcje narzędzi malarskich i korekcyjnych dostępne są na górnym pasku właściwości. Ich układ i zakres regulacji zależą od wybranego narzędzia. Nie wszystkie bowiem mają równie bogatą gamę właściwości


    • Size (Rozmiar) — średnica pędzla. Określa nam wielkość użytej końcówki malarskiej lub retuszerskiej. Jak wspominałem wcześniej, parametr ten możemy łatwo ustawiać za pomocą klawiszy skrótów [ oraz ]. Rozmiar pędzla możemy (często nawet musimy) zmienić wielokrotnie w każdej sytuacji.


    • Hardness (Twardość) — twardość końcówki pędzla. Określa stopień rozmycia jego krawędzi. Pędzle twarde o wartości Hardness (Twardość) powyżej 80% doskonale symulują rysowanie ołówkiem lub twardymi kredkami. Pędzle miękkie i bardzo miękkie o wartości Hardness (Twardość) 0% – 50% naśladują klasyczne pędzle malarskie i mają zawsze rozmyte i miękkie krawędzie. Twardość końcówki pędzla dobieramy w zależności od rodzaju prac. W wielu przypadkach doskonale sprawuje się miękka lub bardzo miękka końcówka. Taki kształt narzędzia pozwoli uniknąć wyraźnych krawędzi podczas retuszu często widocznych przy zastosowaniu twardo zakończonej końcówki.


    Nie należy jednak nadużywać miękkich kształtów. W wielu przypadkach obiekty o rozmytych i miękkich krawędziach nie wyglądają naturalnie.


    Parametr Hardness (Twardość) możemy bardzo szybko zmieniać, używając poręcznych skrótów klawiaturowych. W tym celu wystarczy skorzystać z klawisza Shift oraz klawiszy z symbolami [ oraz ]. Każdorazowe użycie powyższej kombinacji klawiszy zmienia wartość twardości o 25%.


    • Spacing (Odstępy) — parametr dostępny jedynie dla narzędzi Spot Healing Brush Tool (Punktowy pędzel korygujący) oraz Healing Brush Tool (Pędzel korygujący). Określa on gęstość czy też częstotliwość działania wybranego narzędzia. Mały parametr Spacing (Odstępy) pozwala podczas retuszu uzyskać płynną, ciągłą linię korekty. W tym przypadku program stale pobiera nową próbkę i edytuje oryginał. Większe wartości Spacing (Odstępy) działają nieco inaczej. Kolejne próbki pobierane są rzadziej i daje to zupełnie inny efekt wizualny.


    • Angle (Kąt) — kąt obrotu końcówki. Ma znaczenie jedynie wtedy, gdy zmienimy jej proporcje. Domyślnie kąt 0 stopni nie wprowadza żadnej modyfikacji. Podczas użycia okrągłych końcówek zmiana kąta nie przynosi efektów wizualnych.


    • Roundness (Zaokrąglenie) — stosunek szerokości pędzla do jego wysokości. Jak łatwo zauważyć, modyfikuje on proporcje kształtu i pozwala, na przykład podczas pisania, uzyskać kaligraficzny wygląd. Roundness (Zaokrąglenie) to parametr, który w ogromnym stopniu uzależniony jest od kąta — Angle (Kąt). Inne wartości obrotu przy zachowaniu stałej proporcji kształtu dają jednak zupełnie różne efekty wizualne. Warto samemu poświęcić nieco czasu na odpowiednie dobieranie obu tych wartości.


    Parametry Angle (Kąt) i Roundness (Zaokrąglenie) możemy także łatwo zmieniać, korzystając z niewielkiego podglądu graficznego, dostępnego podczas pracy z narzędziem Healing Brush Tool (Pędzel korygujący). Niekiedy łatwiej jest wizualnie dobrać odpowiednie proporcje oraz obrót, niż wprowadzać sztywne wartości.


    Jeśli korzystamy z tabletu graficznego, na przykład Intuos 5 firmy Wacom, w oknie edycji właściwości narzędzi Healing Brush Tool (Pędzel korygujący) oraz Spot Healing Brush Tool (Punktowy pędzel korygujący) pojawi się dodatkowy parametr Size (Rozmiar). W tym miejscu możemy określić, aby wielkość końcówki zależna była przykładowo od siły nacisku piórka — Pen Pressure (Nacisk pióra). W wielu przypadkach znacząco przyspiesza to naszą pracę i podnosi jej komfort.


    • Mode (Tryb) — tryby mieszania kolorów (rysunek 2.31). Jest to miejsce, gdzie możemy ustalić sposób mieszania koloru narzędzia z obrazem. W wielu przypadkach, szczególnie podczas korekty czy retuszu, użycie trybu Normal (Zwykły) gwarantuje nam neutralne efekty. Jeśli jednak chcielibyśmy nieco poeksperymentować, zmiana trybu mieszania może przynieść bardzo różnorodne rezultaty. Warto poświęcić kilka chwil na analizę wpływu parametru Mode (Tryb) na działanie narzędzi.
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    Rysunek 2.31. Mode (Tryb) czyli tryby mieszania kolorów. To miejsce, gdzie możemy ustalić sposób mieszania koloru narzędzia z obrazem. W wielu przypadkach, szczególnie podczas korekty czy retuszu, użycie trybu Normal (Zwykły) gwarantuje nam neutralne efekty. Tryby mieszania kolorów Mode (Tryb) często powodują problemy w działaniu różnych narzędzi u mniej doświadczonych użytkowników. Zdarza się, że w rezultacie wyboru jednego z trybów mieszania wybrane narzędzie nie daje żadnych zauważalnych efektów działania. W takim przypadku zmiana parametru Mode (Tryb) na wartość Normal (Zwykły) zwykle rozwiązuje problem


    Tryby mieszania kolorów możemy bardzo szybko zmieniać, korzystając z poręcznych skrótów klawiaturowych. W tym celu wystarczy skorzystać z klawisza Shift oraz klawiszy z symbolami – i +. Tryby mieszania kolorów (Blending Modes) często powodują problemy w działaniu różnych narzędzi u mniej doświadczonych użytkowników. Zdarza się, że w rezultacie wyboru jednego z trybów mieszania wybrane narzędzie nie daje żadnych zauważalnych efektów działania. W takim przypadku zmiana parametru Mode (Tryb) na wartość Normal (Zwykły) zwykle rozwiązuje problem.


    • Opacity (Krycie) — parametr określający stopień krycia pędzli oraz innych narzędzi malarskich i retuszerskich. W przypadku użycia niektórych narzędzi, na przykład Sharpen Tool (Wyostrzanie), trudno jest mówić o stopniu krycia — Opacity (Krycie), dlatego programiści Adobe wprowadzili dodatkowe nazwy określające ten sam parametr. Exposure (Ekspozycja), Strength (Intensywność), Opacity (Krycie) określają po prostu moc działania wybranego narzędzia. Im wyższa wartość, tym efekty działania są bardziej widoczne. Niskie wartości krycia czy nacisku dają nieco bardziej subtelne efekty.


    
      wskazówka


      Moc działania narzędzi określoną parametrami Opacity (Krycie), Exposure (Ekspozycja) czy Strength (Intensywność) możemy modyfikować, używając szybkich skrótów klawiaturowych. Klawisze z liczbami od 1 do 0 określają kolejno krycie, ekspozycję czy nacisk na poziomie 10 – 100%. Przykładowo klawisz 2 oznacza 20%, a klawisz 7 — 70%.

    


    


    Przegląd narzędzi retuszu


    Spot Healing Brush Tool (Punktowy pędzel korygujący) (J) — doskonałe narzędzie do punktowego retuszu fotografii. W praktyce fantastycznie sprawdza się przede wszystkim podczas korekty drobnych (choć jak się zaraz okaże: nie tylko), właśnie punktowych detali na skórze. Spot Healing Brush Tool (Punktowy pędzel korygujący) nie wymaga żadnych wstępnych działań, wystarczy dobrać odpowiednią wielkość narzędzia, tak aby była ona nieco większa niż defekt, który chcemy naprawić, i po prostu kliknąć obrazek. Jak za dotknięciem czarodziejskiej różdżki efekty korekty widoczne są natychmiast (rysunek 2.32).
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    Rysunek 2.32. W rezultacie użycia narzędzia Spot Healing Brush Tool (Punktowy pędzel korygujący) pieprzyk został automatycznie usunięty. Co ważne, podczas pracy ze Spot Healing Brush Tool (Punktowy pędzel korygujący) nie ma potrzeby definiowania jakichkolwiek próbek źródłowych. Korekta oparta jest na wyglądzie sąsiednich pikseli. Nie należy tu używać zbyt dużego narzędzia, może to bowiem wprowadzić widoczne zniekształcenia obrazu


    Przy stosowaniu tego narzędzia warto zwrócić szczególną uwagę na dobór jego właściwej wielkości. Podczas korekty najlepiej sprawdza się niewielka średnio twarda końcówka. Użycie narzędzia o zbyt dużej średnicy i zmiękczeniu powoduje często zniekształcenia i rozmycia sąsiednich fragmentów obrazu.


    Wielkość, tryb mieszania i stopień rozmycia końcówek narzędzia możemy swobodnie regulować, używając przedstawionych wcześniej skrótów klawiaturowych.


    Na górnym pasku sterowania w sekcji Type (Tryb) dostępnych jest kilka opcji narzędzia Spot Healing Brush Tool (Punktowy pędzel korygujący):


    • Proximity Match (Zgodne w przybliżeniu) — korekta na podstawie pikseli z najbliższego otoczenia.


    • Create Texture (Utwórz teksturę) — korekta na bazie tekstury tworzonej na podstawie zaznaczenia.


    • Content-Aware (Uwzględnianie zawartości) — korekta na podstawie zawartości pikseli z najbliższego otoczenia. W tym przypadku obraz tworzony jest na bazie inteligentnych algorytmów, które pozwalają odtworzyć zawartość na podstawie otoczenia.


    Podczas retuszu szczególnie złożonych obiektów wybór Content-Aware (Uwzględnianie zawartości) daje zazwyczaj najlepsze rezultaty. Dzięki uruchomieniu opcji Content-Aware (Uwzględnianie zawartości) narzędzie Spot Healing Brush Tool (Punktowy pędzel korygujący) dokonuje korekty, tworząc nowe obszary na podstawie detali dostępnych w otoczeniu. Korekta z uwzględnieniem zawartości działa szczególnie znakomicie podczas usuwania niechcianych fragmentów obrazu. W tym przypadku nie można wciąż mówić o korekcie punktowej, zmieniamy bowiem całkiem duże przestrzenie obrazu dosłownie jednym przeciągnięciem myszki (rysunek 2.33). Daje to rewelacyjne rezultaty.
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    Rysunek 2.33. Dzięki użyciu narzędzia Spot Healing Brush Tool (Punktowy pędzel korygujący) możemy retuszować nawet duże przestrzenie obrazu dosłownie jednym przeciągnięciem myszki


    Aby za pomocą narzędzia Spot Healing Brush Tool (Punktowy pędzel korygujący) usunąć niechciany fragment, upewniamy się najpierw, czy na górnym pasku właściwości w sekcji Type (Typ) aktywna jest opcja Content-Aware (Uwzględnianie zawartości), a następnie jednym przeciągnięciem myszki korygujemy obraz. Efekty zwykle są więcej niż zadowalające.


    Healing Brush Tool (Pędzel korygujący) (J) — doskonałe narzędzie do retuszu. Rewelacyjnie sprawdza się podczas korygowania znaków starości, a szczególnie zmarszczek. Warto zwrócić uwagę, że pędzel Healing Brush Tool (Pędzel korygujący) klonuje nie obraz, a jedynie jego fakturę, pozostawiając oryginalną kolorystykę.


    Sposób użycia narzędzia Healing Brush Tool (Pędzel korygujący) jest niezwykle prosty. Działa podobnie jak korektor i puder na twarzy modelki. Pobieramy niewielką ilość kosmetyków i nanosimy na miejsce wymagające korekty na twarzy, na przykład na pryszcz, znamię czy zmarszczkę. Jeśli dobrze dobierzemy kolorystykę korektora oraz naniesiemy go precyzyjnie, niepożądane detale zostaną skutecznie ukryte. W niemal identyczny sposób działa Healing Brush Tool (Pędzel korygujący).


    Z wciśniętym klawiszem Alt pobieramy próbkę źródłową (rysunek 2.34) i nanosimy ją na miejsce docelowe, czyli to, które wymaga korekty, na przykład na zmarszczkę. W rezultacie retuszu i specjalnego mieszania przeniesiona zostanie jedynie tekstura oryginalnej próbki (rysunek 2.35). Kolorystyka i oświetlenie korygowanej części obrazu pozostaną bez istotnych zmian.
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    Rysunek 2.34. Podczas użycia narzędzia Healing Brush Tool (Pędzel korygujący) z wciśniętym klawiszem Alt pobieramy próbkę źródłową. W tym przypadku postaramy się usunąć nieco zmarszczek widocznych pod oczami i w ich kącikach
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    Rysunek 2.35. Wybraną próbkę nanosimy na miejsce docelowe, czyli to, które wymaga korekty, na przykład na zmarszczkę. W rezultacie retuszu i specjalnego mieszania przeniesiona zostaje jedynie tekstura oryginalnej próbki. Kolorystyka i oświetlenie korygowanej części obrazu pozostają bez istotnych zmian


    Patch Tool (Łatka) (J) — jakby szybsza odmiana pędzla korygującego. Pozwala niemal w jednym kroku skorygować większe obszary obrazu. Używając narzędzia Patch Tool (Łatka), zaznaczamy część fotografii wymagającą korekty i po prostu przeciągamy ją w miejsce, które może posłużyć za wzorzec źródłowy. Efekty takiej szybkiej korekty są zwykle zdumiewające. Doskonały retusz, brak śladów ingerencji w obraz to naprawdę imponujące działanie. Narzędzie Patch Tool (Łatka), podobnie jak Healing Brush Tool (Pędzel korygujący), wykorzystuje jedynie fakturę próbki źródłowej, pozostawiając nienaruszoną kolorystykę oraz oświetlenie (rysunek 2.36).
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    Rysunek 2.36. Narzędziem Patch Tool (Łatka) zaznaczamy część fotografii wymagającą korekty i po prostu przeciągamy ją w miejsce, które może posłużyć za wzorzec źródłowy. Efekty takiej szybkiej korekty są zwykle zdumiewające. Kolejne kroki: 1 — wybieramy obszar do korekty, 2 — przeciągamy go na „zdrową” skórę, 3 — ponownie wybieramy obszar korekty, 4 — przenosimy na oryginalną próbkę źródłową. W rezultacie udało się nieco poprawić prawy policzek postaci. 5 — ostatnie zaznaczenie, 6 — gotowa korekta


    Więcej szczegółów działania oraz opcje tych niezwykle przydatnych narzędzi poznamy w oddzielnej części poświęconej retuszowi.


    Content-Aware Move Tool (Przesuwanie z uwzględnieniem zawartości) (J) — niezwykle ciekawe narzędzie, które pozwala łatwo i wygodnie przenieść pewien detal obrazu w inne miejsce fotografii. Co niezwykłe, program stosuje tu technologię Content-Aware pozwalającą automatycznie skorygować miejsce, z którego pobraliśmy próbkę fragmentu obrazu z najbliższych okolic, i jednocześnie wkomponować przeniesioną próbkę w nowe położenie (rysunek 2.37).
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    Rysunek 2.37. Narzędzie Content-Aware Move Tool (Przesuwanie z uwzględnieniem zawartości) pozwala łatwo przemieszczać wybrany fragment obrazu (tu np. kwiat) w nowe położenie


    Red Eye Tool (Czerwone oczy) (J) — jak sugeruje nazwa, jest to narzędzie do szybkiego usuwania z fotografii efektu czerwonych oczu. Dwa parametry dostępne w opcjach pozwalają sterować wielkością obszaru działania narzędzia Pupil Size (Rozmiar źrenicy) oraz stopniem przyciemniania czerwonych obszarów — Darken Amount (Stopień ściemnienia).


    Wszystkie narzędzia grupy korekcyjnej, czyli Spot Healing Brush Tool (Punktowy pędzel korygujący), Healing Brush Tool (Pędzel korygujący), Patch Tool (Łatka), Red Eye Tool (Czerwone oczy), mają ten sam skrót klawiaturowy — klawisz J. Jeśli podczas wyboru narzędzia za pomocą skrótu klawiaturowego przytrzymamy dodatkowo klawisz Shift, uzyskamy możliwość wyboru kolejnych narzędzi danej grupy bez konieczności ręcznego wybierania ich w palecie Tools (Narzędzia).


    
      wskazówka


      Jeśli podczas wyboru dowolnego narzędzia za pomocą jednoklawiszowego skrótu klawiaturowego przytrzymamy dodatkowo klawisz Shift, uzyskamy możliwość wyboru kolejnych narzędzi danej grupy bez konieczności ręcznego wybierania ich w palecie Tools (Narzędzia). Jeśli podczas wyboru dowolnego narzędzia w palecie Tools (Narzędzia) przytrzymamy dodatkowo klawisz Alt, uzyskamy możliwość szybkiego przechodzenia do kolejnych elementów danej sekcji.

    


    


    Brush Tool (Pędzel) (B) — symulacja klasycznego pędzla malarskiego w programie Photo­shop. Niestety, bez użycia tabletu graficznego owa symulacja zwykle nie wychodzi nam najlepiej. Tym niemniej Brush Tool (Pędzel) pozwala malować dowolne kształty przy użyciu różnorodnych końcówek — parametru Brush (Pędzel), trybów przenikania (Mode) oraz krycia (Opacity). Używając klasycznego pędzla, malujemy kolorem pierwszego planu, możemy to jednak łatwo zmienić. Wystarczy podczas malowania wcisnąć klawisz Alt, aby kursor myszki zmienił się w próbnik kolorów Eyedropper Tool (Kroplomierz), który umożliwia pobranie dowolnego koloru z okna obrazu. Po określeniu nowego koloru zwalniamy klawisz Alt i powracamy do dalszego malowania. Trik ten działa też przy innych narzędziach malarskich.


    Warto zwrócić uwagę, że podczas pracy możemy i powinniśmy często zmieniać nie tylko rozmiar oraz twardość pędzla, ale także jego kształt. W menu Brush (Pędzel) w górnej sekcji właściwości na liście pędzli dostępna jest imponująca liczba różnorodnych końcówek. W wielu przypadkach użycie specjalnych końcówek pędzla daje daleko lepsze rezultaty niż malowanie jedynie tradycyjnym, okrągłym kształtem. W internecie dostępna jest ogromna ilość najróżniejszych pędzli programu Photo­shop. O ile to możliwe, eksperymentujmy, dobierając różne typy i kształty nawet do prostych zadań. W krótkim czasie przekonamy się, że końcówka pędzla ma istotne znaczenie w naszej pracy.


    
      wskazówka


      Doskonałym rozwinięciem możliwości pracy z pędzlami, a także innymi narzędziami retuszu jest wykorzystanie tabletu graficznego. Firma Wacom ma w swej ofercie szereg urządzeń projektowanych z myślą nie tylko o zawodowych grafikach (Ciniq czy Intuos), ale także o początkujących (seria Bamboo). Pióro Opacity (Krycie), które reaguje poziomem krycia zależnym od siły nacisku, przybliża pracę z pędzlem do realnych narzędzi malarskich.

    


    


    Pencil Tool (Ołówek) (B) — narzędzie, które w swym działaniu naśladuje tradycyjny ołówek lub twarde kredki ołówkowe. Jest z założenia narzędziem, które ma jedynie twarde końcówki. Nawet mimo celowej zmiany parametru Hardness (Twardość) na 0% kontury ołówka zawsze pozostają niezmiennie ostre.


    Pencil Tool (Ołówek) pozwala na użycie dodatkowej opcji Auto Erase (Autogumka), która doskonale sprawdza się podczas szkicowania na jednolitym kolorze tła. Nie zmieniając narzędzia, możemy wymazać dowolny kontur, używając wciąż tego samego ołówka, a malując w kolorze tła. Uruchomienie jednak tej opcji wymaga z pewnością przyzwyczajenia i nawet zmiany nawyków w pracy z ołówkiem. Warto sprawdzić to samemu.


    Color Replacement Tool (Zastępowanie kolorów) (B) — kolejne narzędzie dostępne tym samym skrótem klawiaturowym i pozwalające na ręczną zamianę (zastępowanie) wybranego koloru pracy innym. Taki sposób działania oraz dodatkowe opcje narzędzia lokuje Color Replacement Tool (Zastępowanie kolorów) gdzieś na pograniczu narzędzi malarskich, retuszerskich oraz selekcji.


    Podstawą skutecznego zastępowania wybranego koloru jest symbol + (plus) widoczny w centralnej części wskaźnika myszki już po wybraniu narzędzia Color Replacement Tool (Zastępowanie kolorów). Odpowiada on za kolor podstawowy, jaki posłuży nam za podstawę określenia tolerancji działania narzędzia.


    Zmianę kolorów rozpoczynamy jednak od wybrania nowej barwy, którą chcielibyśmy zastosować, a następnie klikamy narzędziem Color Replacement Tool (Zastępowanie kolorów) kolor, który chcielibyśmy zastąpić w oknie naszej pracy. Wszystkie kolory, które mieszczą się w tolerancji narzędzia określonej w panelu właściwości, zostaną zastąpione nowym kolorem.


    Color Replacement Tool (Zastępowanie kolorów) wymaga nieco wprawy i eksperymentów. Właściwe określenie sposobu pobierania próbki — parametr Sampling (Próbkowanie) — tolerancji oraz wielkości pędzla nie jest łatwym zadaniem. Pozwala jednak osiągać bardzo dobre rezultaty. Narzędzie to doskonale sprawdza się podczas zmiany koloru oczu oraz innych drobnych detali na fotografii (rysunek 2.38).
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    Rysunek 2.38. Narzędzie Color Replacement Tool (Zastępowanie kolorów) ma dodatkowe opcje widoczne na górnym pasku właściwości. Ich dobranie znacząco wpływa na sposób jego działania


    Mixer Brush Tool (Pędzel mieszający) — ciekawe narzędzie symulujące różnorodne techniki mieszania kolorów. Dzięki użyciu narzędzia Mixer Brush Tool (Pędzel mieszający) możemy podczas malowania płynnie mieszać ze sobą kolory próbkowane bezpośrednio z obrazu wraz z innymi. Dzięki użyciu szeregu opcji dostępnych w górnym pasku właściwości możemy precyzyjnie zdefiniować sposób mieszania kolorów oraz ilość farby nakładanej na obraz.


    Clone Stamp Tool (Stempel) (S) — tradycyjne narzędzie do retuszu zdjęć, dostępne już od wczesnych wersji programu Photo­shop. Zasada działania słynnej pieczątki jest niezwykle prosta i do złudzenia przypomina pracę z pędzlem korygującym Healing Brush Tool (Pędzel korygujący). Z wciśniętym klawiszem Alt pobieramy próbkę źródłową i przenosimy (stemplujemy) ją w miejsce, które wymaga korekty (rysunek 2.39). Mimo że sposób użycia Clone Stamp Tool (Stempel) nie jest problemem, dobry retusz nie należy do prostych zadań i wymaga sporej wprawy. Podczas pracy należy wziąć pod uwagę jednocześnie kilka różnych czynników:


    • Pobranie odpowiednio dobranej próbki źródłowej. Co ważne, podczas retuszu większej powierzchni próbkę należy często zmieniać, w przeciwnym razie bowiem cały wykonany retusz nabiera cech cyklicznego wzorku i wygląda nienaturalnie.


    • Dobranie odpowiedniej wielkości narzędzia. W tym przypadku zasada jest prosta: im większego rozmiaru narzędzia użyjemy, tym mniej widać niekorzystne efekty retuszu. Łatwo powiedzieć, tylko w jaki sposób dużym pędzlem korygować rzęsy na powiece oka? Oczywiście rozmiar stempla musimy dobrać na podstawie wielkości korygowanych elementów.


    • Wybór odpowiedniej końcówki i jej twardości. Zwykle miękkie pędzle lepiej wtapiają się w tło, jednak nie zawsze dobrze oddają fakturę obrazu. Warto czasami poświęcić kilka chwil na eksperymenty z różnymi typami końcówek o zróżnicowanej twardości.
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    Rysunek 2.39. Clone Stamp (Stempel) (S) to tradycyjne narzędzie do retuszu zdjęć, dostępne już od wczesnych wersji programu Photo­shop. Zasada działania słynnej pieczątki jest niezwykle prosta i do złudzenia przypomina pracę z pędzlem korygującym Healing Brush Tool (Pędzel korygujący). Z wciśniętym klawiszem Alt pobieramy próbkę źródłową i przenosimy (stemplujemy) ją w miejsce, które wymaga korekty. W tym przypadku zadanie było nieco ułatwione. Tło za rowerzystą było zdecydowanie rozmyte i takie pozostało


    Pattern Stamp (Stempel ze wzorkiem) (S) — pieczątka umożliwiająca stemplowanie obrazu wybranym wzorkiem. Na górnym pasku właściwości wskazujemy Pattern (Wzorek), który chcielibyśmy wykorzystać, i po prostu malujemy narzędziem po obrazie. Opcja Impressionist (Impresjonista) dodaje duże zmiękczenie i rozmycie obrazu. Pattern Stamp (Stempel ze wzorkiem) możemy wykorzystać w sytuacji, gdy chcemy dodać delikatną fakturę na dowolnej powierzchni. Wprowadzając własne wzorki oraz ustalając niewielki poziom krycia stempla, często możemy uzyskać interesujące efekty. W praktyce nie jest to jednak często używane narzędzie.


    History Brush Tool (Pędzel historii) (Y) — pędzel historii pozwala malować jedną z wcześniejszych wersji obrazu zarejestrowaną w palecie History (Historia). W rezultacie w wybranych miejscach możemy ręcznie przywrócić jeden z wcześniejszych etapów naszej pracy i zmiksować go z jej bieżącą odsłoną.


    Aby określić stan pracy, który chcielibyśmy wykorzystać do malowania pędzlem historii, koniecznie musimy użyć palety History (Historia). Tu właśnie — w lewej (domyślnie pustej) kolumnie — zaznaczamy etap pracy, który zostanie użyty jako źródłowy podczas malowania narzędziem History Brush Tool (Pędzel historii).


    Art History Brush Tool (Artystyczny pędzel historii) (Y) — artystyczny pędzel historii pozwala malować jedną z wcześniejszych wersji obrazu, nadając jej jednocześnie pseudoartystyczny wygląd. Nie jest to często używane narzędzie.


    Eraser Tool (Gumka) (E) — narzędzie, które pozwala usuwać wybrane obszary obrazu. Eraser Tool (Gumka), pomimo charakterystycznej ikonki, nie ma wielu cech wspólnych z gumką w tradycyjnym rozumieniu. Pokusiłbym się nawet o stwierdzenie, że Eraser Tool (Gumka) bardziej przypomina klasyczne narzędzia malarskie programu Photo­shop niż zwykłą gumkę.


    W swych standardowych ustawieniach Eraser Tool (Gumka) wyciera obraz, wprowadzając w jego miejsce kolor tła aktualnie wybrany w palecie Tools (Narzędzia). Jeżeli chcielibyśmy „zetrzeć” kolorową plamę naniesioną na dowolną fotografię, gumka niestety nie wyczyści obrazu, lecz zamaluje plamę kolorem tła.


    Jedynie podczas pracy na warstwach Eraser Tool (Gumka) pozwala usuwać fragmenty obrazu, wprowadzając w ich miejsce przezroczystość. W sekcji Mode (Tryb) gumka zawiera trzy dodatkowe opcje:


    • Brush (Pędzel) — w tym trybie zachowuje się podobnie jak pędzel. Możemy nadać jej dowolny kształt, miękką lub twardą końcówkę oraz Opacity (Krycie). Użycie gumki w trybie Brush (Pędzel) daje najczęściej najlepsze efekty.


    • Pencil (Ołówek) — w tym trybie Eraser Tool (Gumka) zachowuje się podobnie jak ołówek i zawsze ma twarde i ostre krawędzie.


    • Block (Blok) — w takim trybie gumka przyjmuje stały kwadratowy kształt i w zasadzie nie ma żadnych dodatkowych opcji.


    Wybranie opcji Erase to History (Wymaż do historii) pozwala przełączyć narzędzie Eraser Tool (Gumka) w tryb przywracania poprzedniej wersji obrazu, podobnie jak History Brush Tool (Pędzel historii).


    Background Eraser Tool (Gumka tła) (E) — to półautomatyczna gumka wspomagająca usuwanie tła. Idea działania tego narzędzia przypomina nieco Color Replacement Tool (Zastępowanie kolorów) czy Quick Selection Tool (Szybkie zaznaczanie). Rozpoczynamy od ustalenia tolerancji (Tolerance) oraz sposobu próbkowania, np. Sampling: Once (Próbkowanie: Jednorazowe), a następnie za pomocą kursora z symbolem + wskazujemy kolor bazowy i rozpoczynamy usuwanie tła na podstawie określonych wcześniej kryteriów.


    Gdy mamy do czynienia z dobrze widocznym obiektem na kontrastowym tle, efekty działania narzędzia Background Eraser Tool (Gumka tła) mogą być całkiem zadowalające. Jednak w takim przypadku możemy prawdopodobnie wykorzystać także inne, lepsze i szybsze w działaniu narzędzia, jak choćby filtr o nazwie Extract (Wydziel).


    Magic Eraser Tool (Magiczna gumka) (E) — magiczna gumka w niektórych sytuacjach działa naprawdę dobrze i niemal magicznie. Określamy tolerancję narzędzia i klikamy obszar, który chcemy usunąć. Jeśli jest on w miarę jednolity kolorystycznie, Magic Eraser Tool (Magiczna gumka) usunie go z naszej pracy, pozostawiając główny obiekt pozbawiony tła. Niestety niezbyt często obiekt, który chcemy wyciąć z tła, nadaje się do takiej magicznej transformacji. Zwykle wymaga ona dużo więcej pracy oraz użycia bardziej klasycznych narzędzi.


    Gradient Tool (Gradient) (G) — narzędzie do wprowadzania przejść tonalnych pomiędzy dowolnymi kolorami, zwanymi popularnie gradientami. Zasada działania Gradient Tool (Gradient) nie jest skomplikowana —wybieramy odpowiednie kolory, typ gradientu, a następnie przeciągamy narzędziem ponad obszarem, który chcielibyśmy pokolorować. Co bardzo istotne, wpływ na ostateczny wygląd ma nie tylko kierunek przeciągania, ale także jego długość.


    Gradient Tool (Gradient) jest wspaniałym sposobem na uzyskanie atrakcyjnych wypełnień i teł projektów. Niestety, wielu z nas korzysta jedynie z gotowych przejść przygotowanych przez programistów Adobe, nie zdając sobie nawet sprawy, jak wiele ciekawych sztuczek można dokonać, wykorzystując paletę Gradient Editor (Edytor gradientów) (rysunek 2.40).


    Paint Bucket Tool (Wiadro z farbą) (K) — proste narzędzie wprowadzania koloru oparte na tolerancji. Paint Bucket Tool (Wiadro z farbą) pozwala wprowadzać kolor lub wzorek w obszary o podobnym kolorze, które mieszczą się w określonej tolerancji. W przypadku użycia jednolitego tła Paint Bucket Tool (Wiadro z farbą) precyzyjnie wprowadzi nowe wypełnienie na całym tle. Jeśli jednak kolorystyka pracy nie jest jednorodna, użycie narzędzia Paint Bucket Tool (Wiadro z farbą) może dać mizerne efekty.
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    Rysunek 2.40. Gradient Editor (Edytor gradientów) to narzędzie ułatwiające samodzielne przygotowanie ciekawych przejść tonalnych. Warto zwrócić uwagę, że możemy wykorzystywać nie tylko dowolne kolory, ale także ich przezroczystość


    W opcjach tego narzędzia mamy możliwość wyboru typu wypełnienia, trybów przenikania kolorów, krycia oraz tolerancji odpowiedzialnej za sposób działania narzędzia. Aby być pewnym, że w rezultacie użycia narzędzia Paint Bucket Tool (Wiadro z farbą) kolorowane będą jedynie obszary ciągłe, możemy dodatkowo aktywować opcję Contiguous (Sąsiadujący).


    3D Materiał Drop Tool (Upuszczanie materiału 3D) (K) — narzędzie, które pozwala nam próbkować próbkę materiału obiektów 3D i nanosić ją na inne elementy obiektu. Aby pobrać próbkę źródłową, wciskamy klawisz Alt i klikamy fragment materiału, który chcielibyśmy wykorzystać w innym miejscu. Następnie zwalniamy klawisz myszki i klikamy docelowy obszar obiektu 3D.


    Blur Tool (Rozmywanie) — ręczne narzędzie rozmywania i zmiękczania obrazu. Dzięki użyciu Blur Tool (Rozmywanie) możemy swobodnie wprowadzać lekkie rozmycie w dowolnych fragmentach pracy. Często doskonale sprawdza się to podczas retuszu twarzy. Zwłaszcza dzięki użyciu tabletu i pióra czułego na nacisk mamy możliwość delikatnie zmiękczyć oraz rozmyć skórę na twarzy, nadając jej wygląd znany z wielu kolorowych żurnali.


    Blur Tool (Rozmywanie) doskonale sprawdza się w sytuacji, gdy używając narzędzi graficznych programu Photo­shop, staramy się sztucznie wprowadzić na zdjęciu efekt małej głębi ostrości. Subtelne, ręczne rozmycie elementów tła pozwala łatwo i szybko osiągnąć taki efekt. Jeśli dodatkowo wyostrzymy nieco główne obiekty, uzyskany efekt doskonale będzie naśladować tradycyjną fotografię (rysunek 2.41).
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    Rysunek 2.41. Blur Tool (Rozmywanie) doskonale sprawdza się w sytuacji, gdy używając narzędzi graficznych programu Photo­shop, staramy się sztucznie wprowadzić na zdjęciu efekt małej głębi ostrości. Subtelne, ręczne rozmycie elementów tła pozwala łatwo i szybko osiągnąć taki efekt. Jeśli dodatkowo wyostrzymy nieco główne obiekty, uzyskany efekt doskonale będzie naśladować tradycyjną fotografię. Co ważne, podkreśla on także główne elementy zdjęcia


    Jeśli podczas ręcznego zmiękczania fragmentów obrazu za pomocą narzędzia Blur Tool (Rozmywanie) wciśniemy na klawiaturze klawisz Alt, Photo­shop przełączy się w tryb wyostrzania Sharpen Tool (Wyostrzanie).


    Sharpen Tool (Wyostrzanie) — ręczne narzędzie wyostrzania. Pozwala w dowolnych obszarach pracy poprawić nieco ostrość wybranych elementów. Szczególnie użyteczny przy pracy z fotografią, pozwala bowiem podkreślić wygląd głównych elementów naszej kompozycji.


    Jeśli podczas użycia narzędzia Sharpen Tool (Wyostrzanie) wciśniemy na klawiaturze klawisz Alt, Photo­shop przełączy się w tryb zmiękczania obrazu.


    Smudge Tool (Smużenie) — ręczne narzędzie rozmazywania kolorów. Wprawdzie nie służy ono bezpośrednio do malowania, odgrywa jednak olbrzymią rolę w pracy nad obrazem, naśladując tradycyjne techniki malarskie. Smudge Tool (Smużenie) doskonale sprawuje się także podczas retuszu (rozmywanie zbytecznych detali) oraz tworzenia efektów specjalnych. Dodając ręczne rozmazywanie kolorów, nadajemy pracy bardziej naturalny charakter.


    Ciekawym rozwiązaniem jest dodatkowa opcja Finger Painting (Kolor narzędzia) dostępna na pasku właściwości. Narzędzie wprawdzie rozmazuje kolory, jak w przypadku ustawienia standardowych parametrów, jednak dodatkowo używa koloru pierwszego planu jako barwy bazowej. Użycie tej opcji do złudzenia przypomina sytuację, kiedy to byśmy włożyli palec do pojemnika z farbą i mazali po świeżo namalowanym obrazie.


    Parametr Strength (Intensywność) działa analogicznie jak Opacity (Krycie) w przypadku narzędzi Blur Tool (Rozmywanie), Sharpen Tool (Wyostrzanie) oraz Smudge Tool (Smużenie). Steruje „mocą” ich oddziaływania na obraz. Im wyższa wartość, tym bardziej drastyczne zmiany towarzyszą użyciu wybranego narzędzia, i odwrotnie.


    Dodge Tool (Rozjaśnianie) (O) — narzędzie służące do rozjaśniania wybranych obszarów naszej pracy. Kluczem do skutecznego wykorzystania go w praktyce są opcje dostępne w sekcji właściwości. Parametr Exposure (Światło) działa dokładnie tak, jak znany już z narzędzi malarskich Opacity (Krycie). Oznacza zatem siłę działania narzędzia. Im jest wyższy, tym większe zmiany są widoczne w naszej pracy.


    Dużo większe znaczenie ma parametr Range (Tryb). W tym miejscu możliwy jest wybór obszarów pracy, które chcielibyśmy rozjaśniać. Jeżeli zależy nam, aby rozjaśnić stosunkowo jasny obiekt znajdujący się na ciemnym tle, powinniśmy wybrać opcję Highlights (Światła). Narzędzie Dodge Tool (Rozjaśnianie) selektywnie zadziała jedynie na najjaśniejszych obszarach pracy (światła). Podobnie w przypadku gdy chcemy rozjaśnić jedynie głębokie cienie, wybór opcji Shadows (Cienie) ograniczy zakres działania narzędzia do najciemniejszych obszarów pracy, zaś światła i półtony pozostaną bez widocznych zmian.


    W większości przypadków podczas ręcznej korekty z użyciem narzędzia Dodge Tool (Rozjaśnianie) lub Burn Tool (Ściemnianie) doskonale sprawdza się dodatkowa opcja Protect Tones (Zachowaj tony). Pozwala ona pomimo dodatkowego rozjaśnienia lub ściemnienia korygowanego obszaru zachować jego oryginalną kolorystykę.


    Jeśli podczas pracy z narzędziem Dodge Tool (Rozjaśnianie) wciśniemy na klawiaturze klawisz Alt, to mimo że nie zmieni się aktywna ikonka w palecie Tools (Narzędzia), program przełączy się w tryb przyciemniania Burn Tool (Ściemnianie).


    Burn Tool (Ściemnianie) (O) — narzędzie przyciemniania wybranych obszarów naszej pracy. Sposobem działania do złudzenia przypomina Dodge Tool (Rozjaśnianie), ale efekt wizualny po jego zastosowaniu jest całkowicie odwrotny. Także w przypadku użycia narzędzia Burn Tool (Ściemnianie) kluczem do skutecznej pracy jest uważne dobranie parametru Range (Tryb). Wybór opcji Highlights (Światła) pozwala ręcznie wprowadzać przyciemnienie jedynie w najjaśniejszych rejonach pracy (rysunek 2.42).
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    Rysunek 2.42. W rezultacie użycia narzędzia Burn Tool (Ściemnianie) z aktywną opcją Shadow (Cienie) jedynie ciemne obszary i głębokie cienie zostały zmodyfikowane. Światła i półtony pozostają bez widocznych zmian


    Jeśli podczas przyciemniania elementów obrazu za pomocą narzędzia Burn Tool (Ściemnianie) wciśniemy klawisz Alt, Photo­shop przełączy się w tryb pracy z narzędziem Dodge Tool (Rozjaśnianie).


    Sponge Tool (Gąbka) (O) — narzędzie służy do ręcznej zmiany nasycenia kolorów w wybranych obszarach obrazu. Sponge Tool (Gąbka) ukryte jest pod tym samym skrótem klawiaturowym co narzędzia rozjaśniania i przyciemniania, ale działa nieco inaczej. Dzięki opcji Saturate (Zwiększ nasycenie) możemy łatwo powiększyć nasycenie kolorów wybranych fragmentów naszej kompozycji. Opcja Desaturate (Zmniejsz nasycenie) prowadzi do zgaszenia i zmniejszenia nasycenia kolorów. Uwaga, użycie opcji Saturate (Zwiększ nasycenie) powoduje, że kolory szybko stają się żywsze, aż w końcu niemal świecące. Tego typu efekt, z pewnością atrakcyjny wizualnie, bardzo często nie mieści się w żadnym spektrum CMYK i nie jest możliwy do wydrukowania.


    Dzięki użyciu narzędzia Sponge Tool (Gąbka) możemy wyraźnie wyeksponować pewne części naszych projektów, sprawiając jednocześnie, że mniej istotne tło staje się lekko wygaszone. To dość ciekawy i często stosowany efekt (rysunek 2.43).
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    Rysunek 2.43. Dzięki użyciu narzędzia Sponge Tool (Gąbka) możemy wyraźnie wyeksponować pewne części naszych projektów, sprawiając jednocześnie, że mniej istotne tło staje się lekko wygaszone. To dość ciekawy i często stosowany efekt. W tym przypadku wygaszone tło zostało także nieco rozmyte


    Narzędzia wektorowe


    Wprawdzie Photo­shop jest programem o charakterze bitmapowym, ale udostępnia szeroki zestaw narzędzi wektorowych, które z pewnością podnoszą zakres jego możliwości. Warto podkreślić, że także tekst, i to już od szóstej wersji programu, traktowany jest jako obiekt wektorowy, co znacznie poprawiło jakość jego wydruków.


    Zaletą użycia narzędzi wektorowych w bądź co bądź programie bitmapowym jest precyzja oraz swoboda tworzenia obiektów, a także możliwość przekształcania ich później bez utraty jakości. Mimo że mamy dostęp do kilku różnych elementów wektorowych, najczęściej korzystamy z możliwości wprowadzania tekstów oraz rysowania ścieżek. Naturalnie teksty stanowią integralną część wielu projektów, warto jednak pamiętać, że o ile jest to tekst ozdobny, pełen efektów specjalnych, to jego użycie w programie Photo­shop jest jak najbardziej zasadne. Jeśli jednak jest to prosty blok tekstu, niekiedy łatwiej i elastyczniej będzie wprowadzić go w programie Illustrator lub InDesign. Oddzielenie części graficznej od informacji tekstowych ułatwia nam późniejsze projektowanie oraz przygotowanie do druku.


    Niezwykle ważnym elementem wektorowym programu Photo­shop są ścieżki (paths). Ścieżki to niezależne od obrazu bitowego obiekty wektorowe. Zasady ich rysowania i edycji są identyczne jak w innych popularnych programach wektorowych (Illustrator, InDesign, Flash). Ścieżka jest postscriptowym zestawem komend opisującym dany kształt, tworzy się ją w uproszczonym środowisku graficznym z wykorzystaniem narzędzi użytego programu. Obiekty utworzone za pomocą ścieżek mają najbardziej precyzyjne i wygładzone kształty (matematycznie zdefiniowane krzywizny). Są łatwo edytowalne i mają wiele cech ułatwiających wykorzystanie w licznych aspektach grafiki komputerowej.


    Podstawowym narzędziem do rysowania ścieżek jest narzędzie Pen (Pióro). Dzięki niemu mamy dostęp do wszystkich pozostałych narzędzi bez konieczności zmiany w palecie Tools (Narzędzia).


    Ścieżki pozwalają na precyzyjne obrysowanie wielu, szczególnie prostych obiektów i tym samym ułatwiają montaże lub tworzenie efektów specjalnych. Oczywiście szparowanie (rysunek 2.44), czyli wycinanie obiektów z tła, nie jest jedynym zadaniem dla zestawu narzędzi wektorowych programu Photo­shop.
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    Rysunek 2.44. Ścieżki pozwalają na precyzyjne obrysowanie wielu, szczególnie prostych obiektów i tym samym ułatwiają montaże lub tworzenie efektów specjalnych. Każdą ścieżkę możemy z powodzeniem zmieniać i dostosowywać położenie każdego węzła. W rezultacie powstają niemal doskonałe zaznaczenia


    Domyślnie ścieżki pozbawione są obrysu i wypełnienia. Możemy jednak przełączyć sposób działania narzędzia, korzystając w tym celu z przycisku Pick tool mode (Wybierz tryb narzędzia), widocznego na górnym pasku opcji. W rezultacie za pomocą narzędzia Pen (Pióro) możemy narysować prosty obiekt wektorowy, nadając mu niezależnie kolor obrysu i wypełnienia. Naturalnie na późniejszym etapie pracy kolor ten można dowolnie zmieniać.


    Pen Tool (Pióro) (P) — podstawowe narzędzie do tworzenia ścieżek oraz obiektów wektorowych we wszystkich programach firmy Adobe. Warto tu zwrócić uwagę, że nauczenie się poprawnego budowania ścieżek w programie Photo­shop, choć nie jest łatwe, przyniesie szybko wymierne korzyści podczas pracy z innymi aplikacjami.


    Freeform Pen Tool (Pióro dowolne) (P) — narzędzie do odręcznego rysowania ścieżki. W swym działaniu bardzo przypomina zwykłe lasso, lecz tu zamiast zaznaczenia powstaje wektorowa ścieżka. Freeform Pen Tool (Pióro dowolne) przypomina dobrze znane z programu Illustrator narzędzie Pencil (Ołówek). Pozwala ono rysować dowolne kształty bez konieczności konstruowania krzywych Beziera.


    Narzędzie Freeform Pen Tool (Pióro dowolne) ma jeden istotny dodatek. Po zaznaczeniu opcji Magnetic (Magnetyczne) przekształca się w Magnetic Pen Tool (Pióro magnetyczne), które swym działaniem do złudzenia przypomina Magnetic Lasso (Lasso magnetyczne). Podczas użycia Magnetic Pen Tool (Pióro magnetyczne) powstają ścieżki, które z łatwością możemy później modyfikować.


    Delete Anchor Point Tool (Usuwanie punktów kontrolnych) — narzędzie do usuwania węzłów ze ścieżki bez jej przerywania i zmiany kierunku. Jeśli używamy opcji Auto Add/Delete (Auto +/–), użycie tego narzędzia nie ma wielkiego sensu.


    Add Anchor Point Tool (Dodawanie punktów kontrolnych) — narzędzie służące do dodawania nowych węzłów na ścieżce bez zmiany jej kierunku. W przypadku aktywacji opcji Auto Add/Delete (Auto +/–) nie ma konieczności używania tego narzędzia.


    Convert Point Tool (Konwertowanie punktów) — służy do zamiany różnych typów węzłów. W ten sposób możemy zamienić węzeł wierzchołkowy (ostry) na węzeł wygładzony i odwrotnie. Daje ponadto ogromne możliwości edycji ścieżek.


    Horizontal Type Tool (Tekst) (T) — narzędzie wprowadzania tekstu. Opcje dostępne w panelu właściwości pozwalają dobrać podstawowe atrybuty wprowadzanego tekstu: krój pisma, style, wielkość, wyrównanie czy kolor. Parametr Set anti-aliasing metod (Określ metodę wygładzania) pozwala wybrać jeden ze sposobów wygładzania krawędzi tekstu. Ma to szczególne znaczenie podczas używania niewielkich tekstów w projektach internetowych.


    Używając parametru Create warped text (Zawijanie tekstu), możemy wprowadzać różnego typu transformacje tekstu. Wyginanie w łuk, przekształcanie w falę, flagę czy rybę to tylko nieliczne z dostępnych tu efektów.


    Przycisk Toggle the Character and Paragraph palettes (Przełącz panele Typografia i Akapit) pozwala wyświetlić palety narzędziowe Character (Typografia) oraz Paragraph (Akapit), które zawierają pełen zestaw parametrów typograficznych do pracy z tekstem (rysunek 2.45).
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    Rysunek 2.45. Przycisk Toggle the Character and Paragraph palettes (Przełącz panele Typografia i Akapit) pozwala wyświetlić palety narzędziowe Character (Typografia) oraz Paragraph (Akapit), które zawierają pełen zestaw parametrów typograficznych do pracy z tekstem. Palety Character (Typografia) oraz Paragraph (Akapit) dostępne są także w menu górnym Window (Okno)


    W rezultacie użycia narzędzia Horizontal Type Tool (Tekst) automatycznie tworzona jest nowa warstwa tekstowa. Zdecydowanie ułatwia to dalszą pracę z tekstem. Wszystkie cechy tekstu (wielkość, kolor, font itp.) możemy w każdej chwili dowolnie zmieniać. Aż do momentu zrastrowania lub spłaszczenia warstw obrazu tekst cały czas pozostaje w postaci wektorowej, co daje możliwość jego edycji i wydruku w pełnej jakości.


    Narzędzie Horizontal Type Tool (Tekst) umożliwia także wprowadzenie tekstu w kolumnie dowolnej szerokości. W tym celu wystarczy wybrać to narzędzie w palecie Tools (Narzędzia), a następnie przeciągnąć w oknie obrazu kształt kolumny. Tekst wprowadzony w ten sposób będzie automatycznie łamany do rozmiaru ramki tekstowej. Jej wielkość możemy naturalnie zmienić w dowolnej chwili.


    Vertical Type Tool (Tekst pionowy) (T) — narzędzie wprowadzania tekstu w pionie. Często zapominamy o tej możliwości wprowadzania tekstu, a szkoda.


    Horizontal Type Mask Tool (Pozioma maska tekstowa) (T) — narzędzie wprowadzania zaznaczenia o kształcie tekstu. W przypadku użycia tego narzędzia nie powstaje tradycyjna warstwa tekstowa, a jedynie selekcja odpowiadająca kształtem wprowadzonym literom. Tego typu narzędzie przyda się z pewnością podczas pracy z plikami GIF (nie obsługują warstw) oraz do różnego typu montaży.


    Vertical Type Mask Tool (Pionowa maska tekstowa) (T) — narzędzie wprowadzania zaznaczenia w postaci tekstu pionowego.


    Path Selection Tool (Zaznaczanie ścieżek) (A) — narzędzie zaznaczania ścieżek oraz innych kształtów wektorowych. Umożliwia wybranie jednej z dostępnych ścieżek, co daje możliwość ich różnorodnych przekształceń. Path Selection Tool (Zaznaczanie ścieżek) zawsze zaznacza całą ścieżkę. Do pracy z pojedynczymi węzłami ścieżki należy wykorzystać narzędzie Direct Selection Tool (Zaznaczanie bezpośrednie).


    Direct Selection Tool (Zaznaczanie bezpośrednie) (A) — narzędzie służące do zmian dowolnych węzłów lub segmentów ścieżek i kształtów wektorowych. Dzięki użyciu Direct Selection Tool (Zaznaczanie bezpośrednie) mamy możliwość przekształcania pojedynczych węzłów czy segmentów ścieżki. Biała strzałka działa w sposób znany z programów Illustrator czy InDesign i jest niezastąpiona podczas precyzyjnej korekty i dopasowywania ścieżek do naszych potrzeb.


    Wykorzystanie kształtów wektorowych


    Do pracy z obiektami wektorowymi konieczne jest dobre zrozumienie ich opcji. Na górnym pasku właściwości po jego lewej stronie znajduje się przełącznik Pick tool mode (Wybierz tryb narzędzia), który decyduje o sposobie pracy z wybranym narzędziem wektorowym. Dostępne są trzy opcje (rysunek 2.46):


    [image: ]



    Rysunek 2.46. Na górnym pasku właściwości po jego lewej stronie znajduje się zestaw trzech opcji, które decydują o sposobie pracy z wybranym narzędziem wektorowym


    • Shape (Kształt) — wybór tej opcji umożliwia tworzenie klasycznych obiektów wektorowych. W rezultacie powstaje nam kształt, który możemy wypełnić dowolnym kolorem i nadać mu 
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    Rozdział 15. InDesign, Acrobat — przygotowanie do druku. Podstawy tworzenia dokumentów elektronicznych. Dodatki Adobe Creative Cloud

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Słownik

Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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