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Wprowadzenie

1. Wprowadzenie

Ten dokument jest czwartą częścią dokumentacji

pakietu Kombi i poświęcony jest filtrom rastro-
wym. Filtry rastrowe mogą być stosowane na ram-

kach z bitmapami, których opis znajduje się w Pod-

ręczniku użytkownika Kombi ( s. 139) (jeśli
numer strony w odsyłaczu poprzedzony jest ikoną,

oznacza to, że mam na uwadze inną część podręczni-

ka, niż ta, którą czytamy. Opis wszystkich oznaczeń
stosowanych w dokumentacji znajduje się w części

Jak zacząć, s. 7).
Pełną wersję dokumentacji pakietu w postaci pli-

ków przygotowanych w formacie *.pdf, samorozpa-

kowujących się archiwów aktualizujących pakiet,
a także – dokumentów źródłowych złożonych za po-

mocą Kombi (*.kme) można pobrać z naszej strony

internetowej – www.3n.com.pl.

Filtry rastrowe są programowymi odpowiednika-

mi filtrów stosowanych w fotografii tradycyjnej.
Można np. za pomocą filtru zmienić nasycenie po-

szczególnych kanałów lub dodać specjalny efekt, np.

w postaci soczewki, czy nałożonej tekstury.

Filtrami rastrowymi zarządzamy poprzez podmenu
Filtry w menu podręcznym ramki z bitmapą albo –

poprzez Autopilota – zakładka Filtry rastrowe.

Podmenu Filtry podzielone jest na trzy części.
Część górna zawiera listę dostępnych filtrów. Każdy

filtr reprezentowany jest przez ikonę oraz nazwę filtru.
Niektóre filtry (podstawowe) są wbudowane w pro-

gram na stałe, inne – są zewnętrznymi rozszerzeniami

i mogą być instalowane w miarę potrzeby. Stąd lista
filtrów może być zmienna i nie wszystkie dostępne fil-

try (ponieważ ciągle powstają nowe) będą w tej publi-

kacji omówione. Pod listą filtrów znajdziemy grupę
funkcji odpowiedzialnych za ich edycję, a na samym

końcu – funkcje związane z kopiowaniem, zapisem
i czytaniem listy filtrów.

Każda ramka z bitmapą może mieć przypisany je-

den lub kilka filtrów. Jeśli przypisaliśmy ramce kilka
filtrów, to są one przetwarzane w takiej kolejności,

w jakiej widnieją na liście filtrów w oknie edycji fil-

trów. Co to oznacza w praktyce? Oznacza to, że mo-
żemy np. użyć filtru Konwersji bitmapy na stop-

nie szarości, a potem – wynik działania tego filtru
przekazać od razu do drugiego filtru – np. Wyo-

strzanie krawędzi.

Aby przypisać ramce filtr należy wybrać go z listy
filtrów w górnej części podmenu Filtry. Spowoduje

to otwarcie okna edycji filtrów (rys. 1). W samym

oknie edycji filtrów – możemy je dodawać i usuwać
za pomocą odpowiednich przycisków. Możemy także

zarządzać filtrami poprzez menu podręczne przypi-
sane liście z filtrami.

Jeśli ramka ma już przypisane filtry, to możemy

użyć funkcji Edytuj, co spowoduje otwarcie tego sa-
mego okna, ale nowy filtr nie zostanie dodany i bę-

dziemy mogli edytować parametry filtrów już nało-

żonych.

Rys. 1. Okno edycji filtrów ra-

strowych.
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Parametry edytowane w oknie edycji filtrów ra-
strowych zależą od wybranego filtru i są wymienione

i omówione w dalszych rozdziałach niniejszego pod-

ręcznika. Są jednak dwie opcje wspólne dla wszy-
stkich filtrów. Są to:
● Ścieżka odcinania ( s. 156) – jest to trójpo-

zycyjny przełącznik decydujący o tym, jak nałożyć

filtr w powiązaniu ze ścieżką przypisaną bitmapie.

Trzy możliwości, to: nieuwzględnianie ścieżki, na-
łożenie filtru wewnątrz ścieżki i na zewnątrz. Jeśli

ramka nie ma przypisanej ścieżki, to ten element

interfejsu nie jest dostępny. Przykład wykorzysta-
nia ścieżki odcinania w powiązaniu z filtrem ra-

strowym pokazałem na s. 10.
● Przenikanie – parametr edytowany w procen-

tach w zakresie od 0 % do 100 % określający sto-

pień „przeźroczystości” filtru. A więc każdy filtr mo-
że być nałożony na bitmapę oryginalną w trybie

transparentnym, przy czym – nie ma tu znaczenia

typ urządzenia drukującego. W tym wypadku uzys-
kujemy dobry efekt na wszystkich możliwych urzą-

dzeniach drukujących.

Filtry rastrowe nakładane są na kopie bitmap

w ramkach. Oznacza to, że nawet po zapisaniu doku-
mentu i ponownym jego otwarciu program pamięta

bitmapę oryginalną i parametry nałożonych filtrów.

A więc można w każdej chwili odwołać lub zmienić
działanie filtrów. Jeśli natomiast chcielibyśmy doko-

nać trwałej zmiany w reprezentacji wewnętrznej bit-
mapy, po to, aby np. przekształconą bitmapę zapisać

na dysku, należy wykonać funkcję Konwersja fil-

trów, którą znajdziemy w tym samym podmenu (Fil-
try) menu kontekstowego ramki z bitmapą.

W podmenu tym znajdziemy również przełącznik
Włącz filtry. Jeśli jest on włączony – to filtry są na-

kładane na bitmapę, w przeciwnym wypadku – nie.

W dolnej części omawianego podmenu znajdzie-
my cztery funkcje, tj.:
● Skopiuj filtry. Funkcja kopiuje do schowka pa-

rametry filtrów przypisanych do aktywnej ramki.
● Wklej filtry. Funkcja nakłada na aktywną ram-

kę skopiowane wcześniej do schowka parametry
filtrów.

● Zapisz filtry. Funkcja zapisuje filtry nałożone na

aktywną ramkę w pliku na dysku. Pliki z parame-
trami filtrów mają rozszerzenie *.krf.

● Wczytaj filtry. Funkcja odczytuje z pliku na dys-
ku zapisane w nim wcześniej parametry filtrów

i przypisuje je aktywnej ramce z bitmapą.

Jeżeli ramka z bitmapą zawiera ścieżkę odcina-

nia ( s. 156), to w oknie edycji filtrów dostępne

staną się opcje decydujące o tym, czy filtr ma być na-
kładany na całą bitmapę, czy też – selektywnie we-

wnątrz lub na zewnątrz ścieżki.

Wszelkie uwagi na temat niniejszej dokumenta-

cji (jak i całego programu) proszę kierować

na adres:

3N Usługi Komputerowe
office@3n.com.pl

Zapraszam również do korzystania z naszego fo-
rum dyskusyjnego – www.3n.com.pl/forum.php.

Filtry rastrowe stanowią duże ułatwienie w pracy z bitmapami. Drobna korekta jasności,

kontrastu, czy możliwość dodania ciekawego efektu może podnieść atrakcyjność naszej
publikacji.
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Dwuton

2. Filtry rastrowe

W kolejnych podrozdziałach omawiam filtry ra-

trowe dostępne w wersji ósmej. Działanie każ-
dego filtru ilustruję przykładem użycia i uzyskanym

efektem.

2.1. Dwuton
Działanie filtru jest dwuetapowe. W pierwszym

kroku filtr przelicza bitmapę na skalę szarości. W kro-
ku drugim – walorowi najciemniejszemu przypisywa-

ny jest kolor zdefiniowany jako kolor „ciemny”, nato-

miast walorowi najjaśniejszemu – kolor „jasny”. Sza-
rościom pośrednim przypisywane są kolory w propor-

cji pośrednie między „jasnym”, a „ciemnym”.

Parametry:
● Jasność kolor „jasnego” – edytujemy w zakre-

sie −255 do +255. Stan neutralny jest równy 0.
● Jasność kolor „ciemnego” – jw.

Opcje dodatkowe:
● Kolor „jasny” – ustala składowe przypisane naj-

jaśniejszemu walorowi po konwersji obrazu kolo-

rowego na stopnie szarości.
● Kolor „ciemny” – ustala składowe przypisane

walorowi najciemniejszemu.
● Sepia – przypisuje kolorowi jasnemu składowe

CMYK: 0, 0, 0, 0, zaś kolorowi ciemnemu – CMYK
68.6, 68.6, 100, 0.

Kolor jasny: CMYK 0, 0, 0, 0.

Kolor ciemny: CMYK 68.6, 68.6, 100, 0.

Jasność kolor „jasnego”: 0.

Jasność kolor „ciemnego”: 0.

Kolor jasny: CMYK 100, 0, 0, 0.

Kolor ciemny: CMYK 0, 0, 100, 0.

Jasność kolor „jasnego”: −65.

Jasność kolor „ciemnego”: −2.

Kolor jasny: CMYK 0, 0, 0, 0.

Kolor ciemny: CMYK 100, 0, 0, 0.

Jasność kolor „jasnego”: 0.

Jasność kolor „ciemnego”: −83.



10

Echo

2.2. Echo

Filtr kopiuje bitmapę, przesuwa ją w pamięci
w pionie i w poziomie i nakłada na bitmapę orygi-

nalną z zadanym tłumieniem. Procedura jest wyko-
nywana określoną liczbę razy.

Parametry:
● Liczba powtórzeń – określa liczbę „odbić” ob-

razu oryginalnego w zakresie od 0 do 20.
● Przesunięcie poziome – przesunięcie kolejnych

kopii podane w procentach szerokości obrazu.
● Przesunięcie pionowe – jw., ale w kierunku

pionowym.
● Tłumienie – edytowana w procentach (od 0 do

100 %) wartość określająca stopień osłabienia ko-
lejnych odbić. Wartość 100 % określa maksymal-

ne tłumienie (kopia niewidoczna).

Opcje dodatkowe:
● Ustawienia standardowe – ustalają parame-

try domyślne filtru. Parametry jak wyżej, ale filtr zastosowano dla obszaru ze-

wnętrznego ścieżki odcinania.

Liczba powtórzeń: 13.

Przesunięcie poziome: 1 %.

Przesunięcie pionowe: 0 %.

Tłumienie: 75 %.

Filtr nałożono selektywnie na sylwetkę samochodu przez

zastosowanie ścieżki odcinania.

Liczba powtórzeń: 6.

Przesunięcie poziome: 5 %.

Przesunięcie pionowe: 0 %.

Tłumienie: 65 %.
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2.3. Fala
Filtr symuluje powierzchnię wody poprzez cykli-

czną zmianę jasności obrazu, Zmiany jasności ułożo-
ne są na współśrodkowych okręgach tworząc obraz

rozchodzącej się fali.

Parametry:
● Amplituda – wartość z zakresu od 0 do 100 %

określająca nasycenie zmian koloru.
● Liczba grzbietów – wartość bezwymiarowa

z zakresu od 1 do 100 określająca liczbę grzbietów
symulowanej „fali”.

● Przesunięcie w osi X – określa w procentach

położenie epicentrum „fali” w kierunku poziomym.
Wartość 50 % określa środek bitmapy.

● Przesunięcie w osi Y – jw., ale – w osi Y.
● Tłumienie – wartość edytowana w procentach

określająca stopień tłumienia kolejnych grzbietów

fali względem grzbietu poprzedniego.

Filtr zastosowano dwukrotnie z różnym położeniem epi-

centrum.

Amplituda: 19.

Liczba grzbietów: 12.

Położenie w osi X: 34 %.

Położenie w osi Y: 30 %.

Tłumienie: 40 %.
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2.4. Generator faktur
To rozszerzenie programu jest pseudofiltrem.

Pracuje jak filtr i obsługujemy je za pomocą tego

samego okna dialogowego, ale – nie mamy tu do
czynienia z przekształcaniem bitmapy znajdującej

się w ramce, tylko z tworzeniem nowych obrazów.
Obrazy te mają taką cechę, że jeśli poukłada się je

obok siebie (jak „kafelki”), to tak utworzona pła-

szczyzna tworzy ciągłość. Cechę tę można wykorzy-
stać przy tworzeniu wypełnienia obiektów wektoro-

wych.

Parametry:
● Efekt 1 – działanie zależy od wybranego schema-

tu kolorów. Wartość edytujemy w procentach od

0 do 100 % i określa ona procentowy udział kolo-

ru dominującego w danym schemacie.
● Efekt 2 – parametr edytowany w procentach

w zakresie od 0 do 100 % określający stopień „roz-

drobnienia” generowanej faktury. Im wartość niż-
sza, tym „większe” elementy są generowane.

● Losowość – liczba w zakresie od 0 do 1000 ini-
cjalizująca generator liczb losowych wykorzysty-

wany do tworzenia faktury. Przy tych samych po-

zostałych parametrach zmiana „losowości” powo-
duje utworzenie innej faktury o podobnym cha-

rakterze, ale – innej w szczegółach.

Schemat kolorów: kolor 2 kolor 1.

Kolor 1: RGB 255, 255, 255.

Kolor 2: RGB 0, 255, 255.

Efekt 1: 35 %.

Efekt 2: 50 %.

Losowość: 70.

Schemat kolorów: trzy kolory.

Kolor 1: RGB 234, 0, 0.

Kolor 2: RGB 253, 82, 0.

Kolor 3: RGB 0, 240, 0.

Efekt 1: 50 %.

Efekt 2: 0 %.

Losowość: 20.

Schemat kolorów:
● Kolor 1 kolor 2 – kolorem dominującym jest

kolor 1. Kolor 2 jest kolorem uzupełniającym.
● Kolor 2 kolor 1 – kolorem dominującym jest

kolor 2. Kolor 1 jest kolorem uzupełniającym.
● Trzy kolor – wszystkie trzy edytowane kolory

biorą udział w generowaniu faktury. Kolor 3 jest

kolorem „tła”. Kolor 1 i kolor 2 tworzą na tym tle

barwne plamy w zdefiniowanych przez siebie bar-
wach.

Funkcje:
● Edytuj kolor 1 – otwiera okno edycji koloru 1.
● Edytuj kolor 2 – otwiera okno edycji koloru 2.
● Edytuj kolor 3 – otwiera okno edycji koloru 3.
● Edytuj listę faktur – otwiera okno dialogowe,

w którym znajdziemy rozwijaną listę oraz dwa przy-
ciski: Zapisz jako i OK.Przyciskiem Zapisz jako

otworzymy okno wyboru plików, poprzez które za-

piszemy parametry bieżącej faktury w pliku. Faktu-
ry są zapisywane w plikach z rozszerzeniem *.fak.

Rozwijana lista zawiera nazwy plików o tym rozsze-
rzeniu znajdujące się w katalogu \wtyczki\filtry

rastrowe. Wybierając fakturę z listy powodujemy

otwarcie związanego z tą pozycją pliku i przypisanie
parametrów zapisanych w tym pliku aktualnie edy-

towanej fakturze.
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Schemat kolorów: kolor 2 kolor 1.

Kolor 1: RGB 255, 255, 223.

Kolor 2: RGB 204, 175, 126.

Efekt 1: 45 %.

Efekt 2: 44 %.

Losowość: 720.

Schemat kolorów: trzy kolory.

Kolor 1: RGB 255, 204, 128.

Kolor 2: RGB 4, 16, 166.

Kolor 3: RGB 128, 128, 128.

Efekt 1: 47 %.

Efekt 2: 70 %.

Losowość: 40.

Schemat kolorów: kolor 1 kolor 2.

Kolor 1: RGB 0, 0, 125.

Kolor 2: RGB 166, 255, 255.

Efekt 1: 84 %.

Efekt 2: 62 %.

Losowość: 3.

Schemat kolorów: trzy kolory.

Kolor 1: RGB 221, 193, 34.

Kolor 2: RGB 187, 255, 255.

Kolor 2: RGB 0, 255, 6.

Efekt 1: 9 %.

Efekt 2: 46 %.

Losowość: 980.
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2.5. Kadrowanie

Filtr służy do wyeksponowania prostokątnego fra-
gmentu obrazu, przez podzielenie go na dwa obsza-

ry, tj.: wewnętrzny i zewnętrzny. Obszary są oddzie-

lone od siebie liniami. Można edytować kolor i gru-
bość linii, a także ustalić sposób wyświetlenia części

wewnętrznej i zewnętrznej.

Parametry:
● Linia lewa (prawa, górna dolna) – ustala po-

łożenie odpowiedniej linii w procentach szeroko-

ści lub wysokości bitmapy.
● Wysunięcie w pionie (w poziomie) – wartość

edytowana w procentach szerokości i wysokości

obrazu w granicach (−200 do +200). Kolor linii
zmienia się sinusoidalnie od wartości zadanej dla

danej linii do wartości zadanej dla obszaru zewnę-

trznego. Parametr wysunięcie ustala położenie
maksimum sinusoidy, wg której zmieniane są ko-

lory. Wartość zero oznacza, że maksimum sinuso-
idy leży na środku obrazu (odpowiednio w pozio-

mie lub w pionie).
● Grubość linii – ustala grubość linii w procen-

tach względem krótszego boku obrazu.

Opcje:
● Zmiana koloru części wewnętrznej – po włą-

czeniu część wewnętrzna będzie„podbarwiona”kolo-
remustalonym opcją kolor części wewnętrznej.

● Zmiana koloru części zewnętrznej – jw., ale –

dla części zewnętrznej.
● Konwertuj na szarości część wewnętrzną –

po włączeniu część wewnętrzna będzie konwerto-

wana na stopnie szarości.
● Konwertuj na szarości część zewnętrzną –

jw., ale – dla części zewnętrznej.

Opcje dodatkowe:
● Kolor części wewnętrznej, zewnętrznej –

ustala kolory dla tych części. Wykorzystanie kolo-

rów zależy od opcji wybranych wyżej.

Parametry jw. Opcje – Odrzuć część zewnętrzną.

● Kolor linii lewej, prawej górnej i dolnej –

ustala kolor linii.
● Schemat predefiniowany – ustala domyślne

parametry filtru.

Sposób kadrowania:
● Pozostaw obie części – filtr nie usuwa z obrazu

żadnej z części.
● Usuń część wewnętrzną – filtr wymienia

w obrazie część wewnętrzną na kolor ustalony op-
cją kolor części wewnętrznej.

● Usuń część zewnętrzną – jw., ale dla części ze-
wnętrznej.

Linia lewa: 10 %.

Linia prawa: 21 %.

Linia górna: 84 %.

Linia dolna: 92 %.

Wysunięcie w poziomie: −62 %.

Wysunięcie w pionie: −73 %.

Grubość linii: 2 %.

Kolor linii (wszystkich): CMYK 18, 50, 100, 0.

Sposób kadrowania: Pozostaw obie części.

Opcje: Konwertuj na szarości

część zewnętrzną.
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Konwersja na stopnie szarości

2.6. Konwersja na stopnie szarości

Filtr zamienia obraz kolorowy na obraz w skali
szarości.

Parametry:
● Liczba poziomów – wartość z zakresu od 2 do

256 określająca liczbę poziomów szarości o obra-
zie wynikowym.

● Jasność – wartość w procentach określająca jas-

ność obrazu wyjściowego. Jasność możemy zmie-
niać w zakresie od 0 % do 200 %. Wartość 100 %

oznacza, że jasność nie ulegnie zmianie.
● Kontrast – wartość określa w procentach kontrast

w obrazie wyjściowym. Kontrast możemy zmieniać

w zakresie od −200 % do +200 %. Wartość 100 %
oznacza, że kontrast nie ulegnie zmianie. Wartość

− 100 % oznacza negatyw,a wartość 0 % oznacza,że

obraz wyjściowy jest szary.
● Współczynnik gamma (jest to współczynnik

ustalający wielkość nieliniowości zmian nasycenia
koloru lub szarości w obrazie wyjściowym wzglę-

dem obrazu wejściowego) – wartość współczynni-

ka podajemy w procentach w zakresie od 20 % do
200 %. Wartość 100 % oznacza, że zmiany nasyce-

nia koloru lub szarości będą liniowe.

Liczba poziomów: 4.

Jasność: 100 %.

Kontrast: 100 %.

Gamma: 100 %.

Liczba poziomów: 256.

Jasność: 100 %.

Kontrast: 100 %.

Gamma: 100 %.

Liczba poziomów: 4.

Jasność: 100 %.

Kontrast: 100 %.

Gamma: 40 %.
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Korekcja kolorów

2.7. Korekcja kolorów

Filtr pozwala edytować jasność, kontrast, współ-
czynnik gamma oraz nasycenie składowych RGB lub

CMYK (w zależności od reprezentacji wewnętrznej bit-

mapy). Filtr może służyć do korekcji zdjęć lub uzyski-
wania efektów specjalnych.

Parametry:
● Jasność – wartość w procentach określająca jas-

ność obrazu wyjściowego. Jasność możemy zmie-
niać w zakresie od 0 % do 200 %. Wartość 100 %

oznacza, że jasność nie ulegnie zmianie.
● Kontrast – wartość określa w procentach kontrast

w obrazie wyjściowym. Kontrast możemy zmieniać

w zakresie od −200 % do +200 %. Wartość 100 %
oznacza, że kontrast nie ulegnie zmianie. Wartość

−100 % oznacza negatyw, a wartość 0 % oznacza, że

obraz wyjściowy jest szary.
● Współczynnik gamma (jest to współczynnik

ustalający wielkość nieliniowości zmian nasycenia
koloru lub szarości w obrazie wyjściowym wzglę-

dem obrazu wejściowego) – wartość współczynni-

ka podajemy w procentach w zakresie od 20 % do
200 %. Wartość 100 % oznacza, że zmiany nasyce-

nia koloru lub szarości będą liniowe.
● R lub C – nasycenie składowej R (dla bitmap

RGB) lub C (dla bitmap CMYK) edytowane w za-

kresie od 0 do 255. Wartość 0 oznacza nasycenie
normalne. Wartość 255 – maksymalne.

● G lub M – działa jw., ale – dla składowej G lub M.
● B lub Y – działa jw., ale – dla składowej B lub Y.
● K – działa jw., ale tylko dla bitmap CMYK.

Jasność: 115 %.

Kontrast: 200 %.

Gamma: 90 %.

C: 0.

M: 128.

Y: 128.

K: 0.

Jasność: 140 %.

Kontrast: −200 %.

Gamma: 100 %.

C: 255.

M: 30.

Y: 150.

K: 0.
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Liniowa korekta oświetlenia

2.8. Liniowa korekta oświetlenia
Filtr pozwala korygować wady zdjęcia polegające

na nierównomiernym jego naświetleniu, przy czym
ma zastosowanie w wypadku, gdy ta nierównomier-

ność ma charakter liniowy.

Parametry:
● Z lewej strony – wartość podana w procentach

z zakresu od 0 % do 200 % określająca rozjaśnienie
lub przyciemnienie lewej krawędzi zdjęcia. War-

tość 100 % oznacza stan neutralny. Wartości powy-
żej 100 % rozjaśniają zdjęcie, poniżej – przyciem-

niają. Rozjaśnienie lub przyciemnienie rozłożone

jest równomiernie (w postaci klina na całej długo-
ści zdjęcia).

● Z góry, Z prawej strony, z dołu – jw., ale
w odpowiednich kierunkach.

Kolor oświetlenia:
● Biały – ustala, że kolorem doświetlającym zdjęcie

będzie kolor biały.

● Zadany – otwiera Eksploratora palet kolo-

rów, w którym możemy ustalić nasycenia składo-
wych koloru doświetlającego zdjęcie.

Z lewej strony: 100 %.

Z góry: 110 %.

Z prawej strony: 110 %.

Z dołu: 100 %.

Kolor oświetlenia: biały.

Z lewej strony: 100 %.

Z góry: 115 %.

Z prawej strony: 105 %.

Z dołu: 110 %.

Kolor oświetlenia: biały.



18

Luneta

2.9. Luneta

Filtr powiększa fragment obrazu w kształcie koła
dając efekt obserwowania tego fragmentu przez lu-

netę.

Parametry:
● Skala – określa powiększenie„lunety”.Wartość po-

dajemy w procentach w zakresie od 100 % (brak po-

większenia) do 1000 % (powiększenie 10-krotne).
● Położenie w osi X – wartość określa w procen-

tach względem szerokości bitmapy położenie środ-

ka „lunety” w osi poziomej.
● Położenie w osi Y – wartość określa w procen-

tach względem wysokości bitmapy położenie środ-

ka „lunety” w osi pionowej.
● Średnica efektu – określa w procentach wzglę-

dem dłuższego boku średnicę obszaru zajmowa-

nego przez fragment powiększony.

Opcje dodatkowe:
● Celownik fotograficzny – włączenie opcji spo-

woduje dodanie na środku efektu czarnego krzy-

żyka symbolizującego celownik lunety.

Zobrazowanie:
● Normalne – obraz nie jest poddawany dodatko-

wym operacjom.
● Soczewka szara – obszar zajmowany przez so-

czewką będzie przekonwertowany na stopnie sza-

rości.
● Soczewka podbarwiona – obszar zajmowa-

ny przez soczewką będzie zabarwiony kolorem

edytowanym funkcją Kolor soczewki lub

tła.
● Tło podbarwione – obszar poza soczewką będzie

zabarwiony kolorem edytowanym funkcją Kolor
soczewki lub tła.

Kolor soczewki lub tła:
● Biały – ustala kolor zabarwienia soczewki lub tła

na biały.

● Czarny – ustala kolor zabarwienia soczewki lub
tła na czarny.

● Zadany – otwiera Eksploratora palet kolorów,
poprzez którego możemy ustalić kolor zabarwie-

nia soczewki lub tła.

Skala: 260 %.

Położenie w osi X: 52 %.

Położenie w osi Y: 55 %.

Średnica efektu: 22 %.

Celownik fotograficzny: włączony.

Zobrazowanie: normalne.

Skala: 360 %.

Położenie w osi X: 59 %.

Położenie w osi Y: 19 %.

Średnica efektu: 12 %.

Celownik fotograficzny: włączony.

Zobrazowanie: normalne.
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Matówka

2.10. Matówka

Filtr pozwala uzyskać efekt obserwowania obrazu
przez mleczną szybę. Można zmieniać stopień „mle-

czności” oraz kolor szyby. Filtr umożliwia wyekspo-
nowanie pewnych fragmentów obrazu przez rozmy-

cie obszaru wokół tego fragmentu, a także nadaje się

do tworzenia tzw.„znaków wodnych” (czyli rozjaśnie-
nia obrazu przy zachowaniu właściwej relacji wzglę-

dnej między kolorami).

Parametry:
● Nasycenie koloru – wartość podana w procen-

tach z zakresu od 0 % do 100 % określająca udział

dodatkowego (zadanego) koloru w obrazie wyjścio-

wym. Wartość 0 % oznacza, że obraz nie będzie łą-
czony z tym dodatkowym kolorem. Wartość 100 %

oznacza, że obraz będzie całkowicie zastąpiony tym
kolorem.

● Rozmycie – wartość bezwymiarowa z zakresu od

0 do 10 ustalająca liczbę pikseli, które będą uśre-
dniane. W efekcie parametr decyduje o poziomie

„rozmycia” obrazu.

Kolor matówki:
● Biały – ustala, że kolorem matówki jest kolor

biały.
● Zadany – otwiera Eksploratora palet kolo-

rów, w którym ustalamy nasycenia składowych
koloru matówki.

Nasycenie koloru: 10 %.

Rozmycie: 5 %.

Filtr zastosowano na zewnątrz ścieżki odcinania otacza-

jącej sylwetkę samochodu.

Nasycenie koloru: 93 %.

Rozmycie: 0 %.

CMYK: 20,0,0,0.
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Mgła

2.11. Mgła

Filtr służy do tworzenia efektów specjalnych pole-

gających na przysłonięciu części obrazu półprzeźro-
czystym „miękkim” obszarem o zadanym kolorze. Na-

kładany obszar budowany jest w oparciu o kształt si-

nusoidy i jest „wtapiany” w obraz.

Parametry:
● Położenie w osi X – wartość w procentach

określająca położenie w kierunku poziomym cen-

trum nakładanego efektu.
● Położenie w osi Y – jw., ale w kierunku piono-

wym.
● Szerokość efektu – wartość określa w procen-

tach względem szerokości bitmapy szerokość na-

kładanego efektu.
● Gęstość efektu – określa „przeźroczystość”

efektu. Wartość zadajemy w procentach. 100 %

oznacza, że efekt jest nieprzeźroczysty (przykry-
wa tło).

● Liczba wiązek – bezwymiarowa liczba z zakresu
od 1 do 30 określająca liczbę „smug” tworzonych

na obrazie.
● Kształt – bezwymiarowa liczba z zakresu od 1 do

30 określająca liczbę grzbietów sinusoidy, na ba-

zie której tworzony jest efekt.

Położenie w osi X: 45 %.

Położenie w osi Y: 100 %.

Szerokość efektu: 14 %.

Gęstość efektu: 68 %.

Liczba wiązek: 2.

Kształt: 5.

Szerokość efektu: stała.

Efekt uzyskany przez złożenie dwóch filtrów mgła o róż-

nych parametrach.

Opcje dodatkowe:
● Odwróć efekt – opcja „neguje” działanie efektu

w sensie powierzchni przez niego zajmowanej.
Jeśli opcja jest włączona, to przykrywany jest ob-

szar przeciwny do obszaru, który jest przykrywa-
ny w stanie „normalnym”.

● Skieruj w dół – w stanie „normalnym”, efekt

jest budowany od dołu obrazu w górę. Po włącze-
niu opcji – efekt jest budowany od góry – w dół.

Szerokość efektu:
● Stała – efekt na całej swojej długości ma stałą

szerokość.
● Zmienna – efekt w miejscu „startu” ma szero-

kość równą zeru i w miarę oddalania się od pun-

ktu początkowego jego szerokość rośnie.

Kolor efektu:
● Naturalny – ustala, że kolorem efektu jest kolor

blado niebieski podobny do koloru mgły.
● Zadany – otwiera Eksploratora palet kolo-

rów, w którym ustalamy nasycenia składowych

koloru efektu.



21

Nasycenie kolorów

2.12. Nasycenie kolorów

Filtr umożliwia edycję nasycenia kolorów. Jest

przydatny w razie konieczności wykorzystania zdję-
cia o nie najlepszym nasyceniu kolorów.

Parametry:
● Składowa R, G, B – wartość podana w procen-

tach z zakresu od 0 % do 200 % określająca nasyce-
nie odpowiedniej składowej. Wartość 100 % ozna-

cza, że ta składowa nie jest korygowana. Wartości
poniżej 100 % oznaczają, że nasycenie koloru danej

składowej będzie mniejsze niż w oryginale, zaś po-

wyżej 100 % – że większe.

Opcje:
● Trzymaj suwaki razem – włączenie opcji po-

woduje, że nasycenia składowych są zawsze sobie

równe.

Składowa R: 140 %.

Składowa G: 200 %.

Składowa B: 200 %.

Składowa R: 100 %.

Składowa G: 200 %.

Składowa B: 200 %.
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Obraz akwarelowy

2.13. Obraz akwarelowy

Filtr konwertuje bitmapę w taki sposób, że tworzy
efekt obrazu malowanego farbami.

Parametry:
● Rozmiar pędzla – bezwymiarowa liczba z za-

kresu od 1 do 10 ustalająca wielkość pędzla użyte-
go do „namalowania” obrazu.

Rozmiar pędzla: 3.

Otrzymany obraz poddano dodatkowo działaniu filtru

Ostrość.

Rozmiar pędzla: 10.

Rozmiar pędzla: 3.
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Ostrość

2.14. Ostrość
Filtr służy do wyostrzania lub rozmywania krawę-

dzi. Nadaje się zwłaszcza do stosowania w przypadku

bitmap tworzonych przez konwersję do ramki rastro-
wej z wygładzaniem krawędzi. Po takiej operacji efekt

wygładzania krawędzi powoduje nieznaczne pogor-
szenie ostrości bitmapy. Standardowo stosuję wtedy

łagodne wyostrzenie krawędzi.

Parametry:
● Głębokość efektu – bezwymiarowa wartość

z zakresu od 1 do 9 określająca stopień działania
filtru.

Kierunek efektu:
● + (wyostrzanie) – wyostrza krawędzie.
● − (rozmycie) – rozmywa krawędzie.

Głębokość efektu: 5.

Kierunek efektu: wyostrzanie.

Głębokość efektu: 7.

Kierunek efektu: wyostrzanie.
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Płaskorzeźba

2.15. Płaskorzeźba

Filtr tworzy efekt płaskorzeźby. Można opcjonal-

nie włączyć podkolorowanie krawędzi oraz zmieniać
kierunek działania filtru (płaskorzeźba wklęsła i wy-

pukła).

Parametry:
● Poziom odcinania – bezwymiarowa wartość

z zakresu od 0 do 255 ustalająca poziom nasyce-

nia kolorem, od którego piksele są uznawane za

wklęsłe lub wypukłe.

Opcje:
● Kontur kolorowy – włącza taki tryb pracy,w któ-

rym granica przejścia między poziomem wklęsłym,

a wypukłym jest dodatkowo zabarwiana kolorem.

Typ:
● Wklęsły/wypukły – ustala kierunek „oświetla-

nia” płaskorzeźby dając w efekcie złudzenie, że ob-

razek jest wklęsły bądź wypukły.

Poziom odcinania: 178.

Opcje: kontur kolorowy.

Typ: wypukły.

Poziom odcinania: 237.

Typ: wklęsły.
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Pikselowanie

2.16. Pikselowanie

Filtr uśrednia piksele w bitmapie tworząc nowe

piksele o większych rozmiarach. Może być nakłada-
ny selektywnie na określone obszary w kształcie ko-

ła.

Parametry:
● Szerokość i wysokość piksela – wartość edy-

towana w procentach szerokości i wysokości bit-

mapy. Oznacza wielkość tworzonych pikseli.
● Położenie w poziomie i w pionie (tylko dla

pikselowania selektywnego) – oznacza położenie

środka efektu. Edytujemy w procentach szeroko-
ści i wysokości bitmapy.

● Średnica efektu (tylko dla pikselowania selekty-

wnego) – oznacza średnicę koła wypełnionego efek-
tem. Edytujemy w procentach względem dłuższego

boku bitmapy.

Opcje dodatkowe:
● Konwertuj na stopnie szarości – włączenie

powoduje konwersję utworzonych pikseli na stop-

nie szarości.
● Dodaj siatkę – włączenie powoduje dodanie na

granicy tworzonych pikseli siatki w zadeklarowa-

nym kolorze.

● Pikselowanie selektywne – włączenie powo-

duje tworzenie efektu w kształcie koła o zadanej
średnicy i położeniu. Jeśli opcja nie jest włączona,

pikselowany jest cały obraz.

Kolor linii siatki:
● Biały – ustala, że kolorem siatki będzie kolor biały.
● Czarny – ustala, że kolorem siatki będzie kolor

czarny.
● Zadany – otwiera Eksploratora palet kolo-

rów, w którym ustalamy nasycenia składowych

koloru siatki.

Przenikanie: 50 %.

Szerokość piksela: 9.

Wysokość piksela: 7.

Opcje: dodaj siatkę.

Szerokość piksela: 6.

Wysokość piksela: 6.

Położenie w poziomie: 65 %.

Położenie w pionie: 19 %.

Średnica efektu: 32 %.

Opcje: pikselowanie selektywne.
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Punktowa korekta oświetlenia

2.17. Punktowa korekta oświetlenia

Filtr doświetla punktowo wskazany obszar. Moż-
na edytować kolor oświetlenia i dobierać jego natę-

żenie oraz średnicę.

Parametry:
● Położenie w poziomie i w pionie – ustala po-

łożenie źródła światła w kierunku poziomym i pio-

nowym w procentach względem szerokości i wyso-

kości bitmapy.
● Średnica – ustala średnicę oświetlanego obszaru

w procentach względem przekątnej bitmapy.
● Nasycenie – określa nasycenie źródła światła

w zakresie od 0 % do 200 %. Wartość 100 % ozna-

cza, że obszar nie jest ani doświetlany ani przy-
ciemniany.

Kolor oświetlenia:
● Biały – ustala, że kolorem doświetlającym zdjęcie

będzie kolor biały.
● Zadany – otwiera Eksploratora palet kolo-

rów, w którym możemy ustalić nasycenia składo-

wych koloru doświetlającego zdjęcie.

Złożenie dwóch filtrów korygujących światło punktowo.

Filtr pierwszy – osłabia oryginalne oświetlenie. Filtr drugi –

nakłada oświetlenie punktowe o innym kolorze i w innym

miejscu. Oba filtry nałożono na zewnątrz ścieżki odcinania,

która otacza sylwetkę łabędzia. Dzięki temu sylwetka pozo-

staje nienaruszona.

Położenie w poziomie: 52 %.

Położenie w pionie: 89 %.

Średnica: 60 %.

Kolor: CMYK: 0, 80, 98, 0.
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Rastrowanie

2.18. Rastrowanie

Filtr rastruje bitmapę używając wbudowanego ge-
neratora rastrów.

Parametry:
● Generowanie czerni – wartość edytowana

w procentach mająca znaczenie podczas rastrowa-
nia do przestrzeni CMYK. Jeśli wartość ta jest rów-

na zeru, to wspólna część składowych CMY (czyli

szarość) nie jest wydzielana do składowej K. Jeśli
natomiast – jest równa 100 %, to cała szarość przy-

pisana składowym CMY jest przenoszona do kana-

łu K. Dla wartości pośrednich – do kanału K prze-
noszona jest odpowiednia (proporcjonalna do edy-

towanej wartości) część szarości z kanałów CMY.

Opcje:
● Wygładzanie krawędzi – włączenie opcji po-

woduje, że wygenerowany (zrastrowany) obrazek

jest dodatkowo poddawany operacji wygładzania
krawędzi.

Przestrzeń kolorów:
● CMYK.
● CMY.
● K.

Opis przestrzeni kolorów znajduje się w Pod-

ręczniku użytkownika ( s. 78).

Funkcje:
● Parametry rastrowania – otwiera Eksplora-

tora rastrów ( s. 91), poprzez którego zadaje-

my parametry (typ, liniaturę, kąty, itp.) dla rastra.

Parametry jw., ale zastosowano raster punktowy.

Docelowa przestrzeń kolorów: K.

Typ rastra: liniowy.

Liniatura: 140 dpi.

Generowanie czerni: 86 %

Docelowa przestrzeń kolorów: CMYK.

Opcje: wygładzanie krawędzi.

Typ rastra: punktowy.

Liniatura: 70 dpi.
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Redukcja kolorów metodą „median cut”

2.19. Redukcja kolorów metodą „median

cut”
Filtr służy do zmniejszania liczby kolorów w bitma-

pie. Są trzy powody, dla których ta liczba może być

zmniejszana. Po pierwsze – jeśli przygotowujemy bit-
mapy do publikacji np. na stronie internetowej lub

w pliku pdf i zależy nam na zmniejszeniu objętości.Po
drugie,aby uzyskać ciekawe efekty graficzne i po trze-

cie – program wykorzystuje ten filtr wewnętrznie do

tworzenia podglądów w 256 kolorach. Algorytm
zmniejszania liczby kolorów polega na dzieleniu obra-

zu na pola, w których kolor jest uśredniany. Sposób

uśredniania koloru jest opcjonalnie zależny od wyboru
jednej z trzech dostępnych metod, a ponadto – w ob-

szarach nie dających zadowalającego efektu można
opcjonalnie użyć rozpraszania (roztrząsania) pikseli.

Parametry:
● Docelowa liczba kolorów – wartość z zakresu

od 2 do 256 określająca liczbę dostępnych kolorów.

Opcje:
● Rozpraszanie dyfuzyjne Floyda-Steinber-

ga – jeśli opcja jest włączona – w obszarach,

w których nie da się uzyskać właściwego koloru

filtr dokona roztrząsania pikseli, czyli zostaną
użyte naprzemiennie piksele o kolorach zbliżo-

nych do pożądanego tak, by w konsekwencji
stworzyć wrażenie koloru oczekiwanego.

● Z uwzględnieniem luminancji – włączenie

opcji powoduje, że filtr wyliczając kolory zastęp-
cze będzie się kierował luminancją.

Wybór reprezentatywnego koloru:
● Wartość z centrum pola – jako kolor danego

obszaru będzie przyjęty kolor piksela znajdujące-
go się w jego centrum.

● Średnia wartość kolorów z pola – jako kolor

danego obszaru zostanie przyjęta średnia arytme-
tyczna z poszczególnych składowych każdego z pik-

seli należących do uśrednianego obszaru.

● Średnia wartość pikseli z pola – działa jak
opcja opisana wyżej, ale średnia jest ważona (a nie

arytmetyczna).

Docelowa liczba kolorów: 2.

Pozostałe parametry – jak wyżej. Dodatkowo użyto filtru

konwersji na dwa stopnie szarości.

Docelowa liczba kolorów: 16.

Pozostałe parametry – jak wyżej.

Docelowa liczba kolorów: 256.

Opcje: rozpraszanie dyfuzyjne.

Wybór reprezentacji koloru: wartość z centrum pola.


