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Wprowadzenie

W dzisiejszych czasach istnieje kilka warstw korkanji marketingowe;j
i mozliwosci dotarcia do odbiorcy za pompokreslonychsrodkédw. Do najwaniejszych
z nich naley forma i kolor. Wizerunek graficzny produktéw, kté6zamierzamy sprzeéla
to integralna ox¢ obrazu przedsbiorstwa. Stanowi skladaw postrzegania danego
produktu oraz tessamdci firmy. Podstawowym celem wizualizacji jest zwedie na
siebie uwagi, wywotanie zainteresowania, pobudzewgobrani i przyciagniccie
klientow. Dlatego te tak istotnym elementem w pracy zaréwno architejataj architekta
krajobrazu jest umiefnos¢ zwizualizowania pomystu, przedstawienie go w jakepszej
formie i co za tym idzie, zainteresowanie nim pojaimego klienta. Stworzenie projektu
domu lub jak w przypadku patsizego opracowania — projektu ogrodu, untigj dobo6r
gatunkow rélin, rozplanowanigciezek, rabat i miejsc wypoczynkowych,
z uwzgkdnieniem elementéw takich jak stronjwiata, gleba itp., to podstawowe
umiegtnosci architekta krajobrazu. Jednakby projekt byt peten, potrzebne jest zak
~Zamkniccie” go i specie za pomog wizualizacji, ktére maj w odbiorcy spowodowa
efekt cleci posiadania i znalezieniagstam, w wytworzonym w cyfrowym otoczeniu

swiecie [2].



Cele i zalozenia

Celem i zalaeniem poniszego opracowania byto stworzenie projektu ogrady p
domu jednorodzinnym. W pracy nad projektem n¢glrie byto uwzgidnienie takich
wytycznych jak uwarunkowania sytuacyjne terenubglenastonecznienie, wielkod
i ksztalt dziatki, przeprowadzone media, obiektiniejace. Na podstawie povigzych
wytycznych stworzono projekt spetriay wymogi funkcjonalne, estetyczne, dopasowany
do bryty budynku i wymaga inwestora. W dalszej kolejdoi celem byto stworzenie
fotorealistycznej, pobudzgiej wyobrani¢ wizualizacji zaprojektowanego terenu,
zaclecajacej potencjalnego klienta do kupna projektu.

Metodyka - tok pracy przy realizacji projektu

Caltds¢ pracy nad graficznym projektem zagospodarowamentemana podzielt na trzy
etapy.

Etap pierwszy, w ktorym w oparciu 0 mapsytuacyjno-wysokeiowa do celow

projektowych oraz projekt budowalny domu mieszkgtmestworzono koncepgj
projektowg zagospodarowania terenu otagzago dom jednorodzinny.
Na tym etapie &yto programu AutoCad, do ktdérego zaimportowana aasimapa.
Nastpnie mag przeskalowano i na jej podstawie, do programu rpesono granice
dziatki oraz wszystkie istnigge na niej elementy, oraz przysiono do tworzenia
projektu, wrysowujc m.in. przebieg placoviciezek a take raliny.

W etapie drugim, w oparciu o ww. elementy stworzono tréjwymiarowyodel
domu wraz z otoczeniem. Do tego celu paghyprogram SketchUp, ktéry bazowat na
mapie i projekcie utworzonym wcgeej w AutoCad.

Etap trzeci polegat na fotorealistycznym zwizualizowaniu prajgekza pomog
odpowiednio zmodyfikowanych zgj roslin znalezionych w internecie.

W procesie tworzenia wizualizacji pogano s¢ programem Adobe Photoshop, ktéry byt
niezkedny w obrobce zdf. Ten widnie etap w poriiszym opracowaniu przedstawiam

szczeg6towo.



Edycja zdje¢ w Photoshop

Aby uzysk@ efekt realistycznéci projektu, trojwymiarowy model naig
~wzbogact” rzeczywistymi zdgciami raslin uzytych w projekcie. W tym celu wyszukano
w internecie zdjcia poszczegoinych gatunkow, zgodnych z rzeczywatoAby
w odpowiedni sposob ichzy¢, nalezry takze znd ich przyblizona wielkosé. Rasliny na
zdjeciach wystpuja na r@&nym tle. Celem pracy w programie Photoshop na tiapie jest
oddzielenie ich od tla. Pargj podano kilka przyktadow modyfikacji zdj zastosowanych

w projekcie.

Przykfad 1:
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Rys. 1. Zrzut ekranu podczas postugiwaniansirzdziemGumka tta (Background Eraser tool.)

Usunkcie tta za pomagnarzdzia Gumka tta (Background Eraser tooNarzdzie to
wymazuje zawart® obrazu, pozostawigg przeroczyst@é, co umaliwia tatwe
oddzielenie pmdanego obiektu od jego tta. Odpowiednigyaie pozwala zachowa
krawedzie obiektow na pierwszym planie, elimigeijpiksele otoczki naiace do tta
[4].

1. Z przybornika nargzi wybieram nargzie Gumka (Eraser)

2. Klikam PPM i wybieram naxgzie Gumka tta (Background Eraser tool).
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Rys. 2. Wybor nardziaGumka tta (Background Eraser tool.)

3. Na pasku opcji naerdzi okre&lam nasgpujace parametry na¢gzia:
—rozmiar — szeroké¢ pedzla w pikselach;

—tolerancja — dwa tolerancja powoduje usuoie wickszej liczby koloréw;

Rys. 3. Ustawienidolerancjiprzy wyciu narzdziaGumka tta (Background Eraser tool).
Po lewej stronie zakrékoleranciji20%, po prawej 80%.

— ustawienia pedzla — pozwala ustatirozmiar gdzla,srednie;, twarda¢ oraz
odstpy;

— ogranicz — opcjaciggte pozwala na wymazanie obszaréw zawigggh
kolor punktu aktywnego (kursor krzgwy). Opcja niecikgte powoduje
wymazanie w olabie koétka pikseli podobnych do koloru punktu aktygo
[4];

4. Wymazug ze zdgcia tto, pozostawiag sam obraz &iny;



Przykfad 2:
Wydzielenie fragmentu obrazka za pomdittra Wydziel(Extract).

1. Na pasku nakglzi wybieram filtr Wydziel (Extract) lub mog uzy¢ skrotu
klawiaturowegaAlt+Ctrl+X.

2. Powkkszam obraz za pom#cnarzdzia Lupka (Zoom tool)i ustalam
wielkos¢ pedzla.

3. Wybieram narzdzie Podwietlacz krawdzi (Edge Highliter Tool)
obrysowug obiekt, ktdry che z obrazu wydzied. Nalezy zadba& o jak
najdoktadniejszy obrys.

4. Po obrysowaniu catego obiektu wypetniam go edzeemWypetnienie
(Fill) i klikam OK.

5. Na obrazie pozostaje wydzielonyzadany obiekt bez tta.

6. Postrzpione ubytki na krawdzi obiektu niweluyy poprzez kilkukrotne
powielenie warstwy, co pozwala na wypetnianie brakdzy krawedziach.

7. Za pomog narzdziaStempel (Clone Stamp Tgallja ktérego ustalarrycie
(Opacityl00% oraz twargl mah koncowkg, zamalowu¢ widoczne ubytki.
Przytrzymugc klawiszAlt klikam PPM przy krawdzi obiektu pobierar jego
probke, i myszk ,zamalowug” widoczne ubytki.

Przykfad 3:

Wydzielenie fragmentu obrazka za pompocarzdzia Lasso magnetyczne (Magnetic
Lasso).

Narzdzie to wykorzystywane jest do zaznaczania obiektdwnocno kontrastowych
krawgdziach. Podczas obrysowywania ramka zaznaczertiggegy/ciagana” do krawdzi

oddzielajcej kontrastowe obszary [1].

1. Za pomog nawigatora powkszam obrazek do 100%.

2. Wybieram nargdzie Lasso magnetyczne (Magnetic Lass&jyte w grupie
narzdzialasso.

3. Obrysowug obrazek, stara¢ sk jak najdokiadniej odwzorowapazadany
ksztatt, przesuwag wskanik narzdzia wzdhi krawedzi. W tym przypadku
PPM nie musi by przytrzymywany w pozycji wéhictej. Obrys jest

.przyciagany” do krawdzi obiektu, wzty dodawanegautomatycznie.



4. Po dotarciu do kragdzi w Kktorej rozpoczam zaznaczanie, klikam
dwukrotnie, wracajc tym samym do wzta pocatkowego i zamykaic ramle
zaznaczenia.

5. Kopiuje zaznaczony obiekt na nawvarstwe.
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Rys. 4. Obiekt wydzielony na pompnarzdzialLasso magnetyczne (Magnetic Lasso).

Przyktad 4:

Wydzielenie fragmentu obrazka za pomoarzdziaR&dzka (Magic Wand).
NarzdzieR&dzka (Magic Wand2aznacza wszystkie piksele o atomej barwie lub

z zadanego zakresu koloréw. Najlepsze rezultaty @gprzypadku zaznaczania obszarow
o bardzo zblionej kolorystyce otoczonych kolorami kontrastowymézeli obszar, ktory
chcemy zaznaczy zawiera wiele rznych barw, ale znajduje esina jednokolorowym tle,

tatwiejsze dzie zaznaczenie ttainnsamego obszaru [1].

1. Z paska nargzi wybieram nargdzie R&dzka (Magic Wand).

2. Ustawiam warté&¢ parametrulrolerancja (Tolerance)Domyslna wart@¢ tolerancji
32 powoduje zaznaczenie pikseli o kolorze kkk®go piksela oraz pikseli
o kolorach o 32 tony faiejszych i o 32 tony ciemniejszych od tego koldrl

3. Na pasku opcji naezlzi klikam ,dodaj do zaznaczenia”.
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Rys. 5. Ustawienie ,Dodaj do zaznaczenia”.

Rys. 6. Wycinanie obiektu za pomotarzdziaR&dzka (Magic Wand).

Klikam klawiszDeletew celu usurgcia niepaadanych fragmentow tia.
Klikam na obrazek PPM, a naphie wybieram opgjZaznacz odwrotnie

Kopiuje zaznaczony fragment na ngwarstvwe.

© N o o0

Fragmenty tla, ktorych nie udatoesiusuraé wymazug narzdziem Gumka

(Eraser).

Tworzenie wizualizacji

Po zakaczonym procesie obrobki zdj nalery przygotow& je do wklejenia na
scerg — render modelu 3d stworzonego w SketchUp. W tgin @ programie Photoshop

otwieram widciwy render ( zapisany uprzednio w formacie jpg).
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Rys. 7. Gotowy do modyfikacji render modelu 3d stmemego w SketchUp.

Otwieram plik z wybranym renderem.
Otwieram nowy plik z przygotowanym wczeej, wycigtym zdgciem raliny.

W oknie warstw klikam PPM warstwze zdgciem raliny i z podicznego menu

wybieram polecenid’owiel warstw (Duplicate LayerW oknie dialogowym wybieram

docelowe miejsce powielonej warstwy.

Powe; T kepa ——
e [ania ]
cal
Dokument: . Scena 3pg »

MNazwa:

Rys. 8. Okno powielania warstw.

4. Aby uzysk& bardziej wyrazisty i kolorowy obraz diny, mozna powielt ja

dwukrotnie do miejsca docelowego, a gpste z rozwijanegj listy trybow mieszania
widocznej w goérnej acgci panelu Warstwy (Layers)wybrat opcg Naktadka
(Overlay).

Warstwy ména skalowa i transformowa.

Zaznaczam warsinz rasling, a nasgpnie z paska opcji wybieram polecelidycja
(Edit) a nastpnie Przeksztat swobodnie (Free Transform)Zdjecie raliny
otoczone zostato ramktransformaciji, wypos@na w uchwyty na kadym

narazniku, i nasrodku kadego boku, pozwalage na edygj obrazka. W ten sposob
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mozna m.in. zmierd jego wielka¢, obroct, ustalt perspektyw. Aby zakaczye
proces edycji nalgy klikna¢ klawisz Enter.

6. Za pomog narzdziaPrzesungcie (Move)przecagam warstw z rasling
w paadane miejsce na renderze.

7. Za pomog narzdziaKrycie (Opacity)w oknie warstw zmieniam waéze 100%
do ok. 70%. Sprawi taze zawarté¢ warstw umieszczonych pamy bedzie przez
nia przeswitywac, dzigki czemu mana uzyské bardziej naturalny efekt.

B F [ foscie ¥ . raasdis ¥ o,
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Rys. 9. Wklejanie warstw z ¢tinami oraz widoczny efekt zmniejszenia krycia vtars

Dodawanie nowych elementéw za pomoc3 filtrow

W nastpnej kolejndci utworzona zostanie nowa warstwa, wykorzystana do
utworzenia tta w postaci realistycznie wydhjacych chmur na lgkitnym niebie. Chmury
wygenerowane zostarza pomog jednego z filtréw w Photoshopie [1].

1. Za pomoa narzdzia R@dzka (Magic Wandaznaczam i usuwam obszar nieba
wystepujacy obecnie w zmodyfikowanym renderze.

Tworzg nowa warstwe. Klikajac w nia dwukrotnie nadajjej nazwe chmury

3. W przyborniku klikam prébk koloru narzdzia i za pomog probnika kolorow
ustawiam kolor odpowiadgy blekitowi nieba, i swoj wybor zatwierdzam
przyciskiem OK. Kolor tla powinien lgybiaty.

4. Przy aktywne] warstwiechmury wybieram polecenie Fi»Renderowani®

Chmury. W tle obrazu uka sig sztucznie wygenerowane lecz realistycznie

wygladajace chmury.
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Splaszczanie i zapisywanie obrazu

Po zakdczeniu edycji wszystkich warstw raga je scali, sptaszczar obraz.
Dzigki temu uzyskuje gi znacznie mniejsze rozmiary pliku, najgednak panmita¢ aby
nie sptaszcza obrazu przed wprowadzeniem wszystkich zmian. ZepaWarstwy

(Layers)wybieram poleceni&ptaszcz obraz (Flatten Imagé&y panelu warstw pozostaje

tylko jedna warstwa.

Rys. 10. Wyniki pracy. Po lewej stronie widocznyhaler modelu budynku, wraz z terenem. Po prawej
stronie widoczna jest przygotowana wizualizacjazdjeciami raslin i ttem w postaci ,nieba”.

Podczas pracy w programie, warstwyzma take sptaszczastopniowo, klikagc PPM na

wybram warstwe, a nasgpnie wybierajc polecenid?olgcz w détlub Zigcz widoczne.

Aby uzysk& zgodnd¢ barw widocznych na ekranie z tymi, jakie uzyskaostam na
wydruku, naley zdefiniowa przestrzé kolorow, w ktorej edytowane i wwietlane leda
obrazy w RGB oraz edytowane, $wjietlane i drukowane obrazy w CMYK. ki temu
kolory na ekranie dda mozliwie jak najblizsze kolorom drukowanym. Dlaczego tak si
dzieje? Kolory na ekranie$worzone jako kombinacjawiatta czerwonego, zielonego

i niebieskiego (w skrécie z ang. RGB), natomiastoda/zorowania kolorow na wydruku

uzywa st zwykle farb w czterech kolorach — cyjan, magemnbity i czarny (CMYK) [1].

Aby zmient tryb koloréw, wystarczy podczas zapisywania plitaipasku opcji naegzi

klikna¢ Obraz (Image)nastpnie Tryb (Mode)CMYK, po czym klikapc przyciskZapisz
jako (Save Askna pasku opcji naedzi, wybr& pozadany format. Aby zachowa
wszystkie opcje programu Photoshop (warstwy, efeégty najlepiej zapisaobraz

w formacie Photoshop PSD [1].
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Podsumowanie

Program Photoshop jest niekwestionowanym lideredzi@dzinie przeksztatcania
I upigkszania zdjc¢. Jest elementem sktadowym niedbym w pracy projektanta.
W ten sposob stworzony projekt ogrodu utivsia klientowi rzeczywiste wyobraenie
kreowanej przestrzeni, utatwia pedie decyzji dotyczcych doboru réin
i elementow sktadowych. Dla samego projektantarf@shiez pomocny, gdy juz
w trakcie tworzenia projektu, radm wstpne koncepcje zagospodarowania zean
dobr& rosliny we wiaciwy sposéb. Ponadto tworzenie takiego projektu jemmy
przyjemndcia. Oczywicie w przypadku projektu ogrodu, nie ma koniegznstosowania
programu Photoshop, poniewv@rogramy do wizualizacji 3d, takie jak SketchUpjmma
rozbudowaan biblioteke modeli r@glin. Jednak moim zdaniem w wizualizacjach znacznie
lepiej prezentyj sic obrazy prawdziwych &in niz ich modele.
Pocatkowe zataenia projektu zostaty zrealizowane, stworzono Kil&sorealistycznych

wizualizacji z wykorzystaniem #dych metod obrobki fotografii.
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Spis rysunkow:

Rys. 1. Zrzut ekranu podczas postugiwangansirzdziemGumka tta

(Background Eraser tool.)

Rys. 2. Wybor nakgziaGumka tta (Background Eraser tool.)

Rys. 3. Ustawienid olerancji przy wyciu narzdzia Gumka tta (Background Eraser
tool). Po lewej stronie zakreRolerancji20%, po prawej 80%.

Rys. 4. Obiekt wydzielony na pompnarzdziaLasso magnetyczne

(Magnetic Lasso).

Rys. 5. Ustawienie ,Dodaj do zaznaczenia”.

Rys. 6. Wycinanie obiektu za pomyatarzdziaR&dzka (Magic Wand).

Rys. 7. Gotowy do modyfikacji render modelu 3d stmemego w SketchUp.

Rys. 8. Okno powielania warstw.

Rys. 9. Wklejanie warstw z §linami oraz widoczny efekt zmniejszenia krycia
warstw.

Rys. 10. Wyniki pracy. Po lewej stronie widocznyaer modelu budynku, wraz

z terenem. Po prawej stronie widoczna jest przygat@ wizualizacja, ze zgjiami
roslin i ttem w postaci ,nieba”.
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