Poradnik
Resynthesizer
inteligentne usuwanie obiektow i tworzenie tekstur.
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Na réznych forach pojawity sie anonse oraz wypowiedzi, gdzie Adobe przechwala sie, ze wraz z
wprowadzeniem Photoshop CS5 bedzie nowa funkcja, ktérg GIMP ma juz od dawna np.:
http://www.benchmark.pl/aktualnosci/Photoshop CS5 niewiarygodny ale prawdziwy.-27723.html + video
oraz informacja: Monday, July 10th, 2000
http://www.xach.com/gimp/news/

New Plugin: Resynthesizer
Paul Harrison has written a plugin that does a fascinating range of image twisting and turning. It's so interesting
that | broke my voluntary holiday to announce it. Go check out the resynthesizer home page.

Jak wida¢ wtyczka GIMP-a jest juz rozwijana kilka lat.

Autorem plugin“a jest Paul Harrison (praca doktorska).
Kompilacja wersji dla Windows: Jeff Ford i Michael Schumacher
Publikowany zgodnie z warunkami GNU licencja GPL.
Wymagania:

Windows 98/ME/NT/2000/XP/Vista

Resynthesizer jest narzedziem do tworzenia deseni, przesunie¢ i innych przeksztatcen, generuje elementy
kafelkowe.
Resynthesizer jest plug-inem GIMP-a z wieloma zastosowaniami:
- stluzy do syntezy tekstur.
- generuje wieksze tekstury
majgc ustalong prébke okreslonej tekstury, tworzy wiekszg wersje tej tekstury.
- robi "bezszwowe" kafelkowanie obrazéw Tileable/Seamless Textures
majac probke okreslonej tekstury, tworzy kafelkowg (bezszwowg) wersje tej tekstury.
- usuwa niechciane lub niepotrzebne cechy z obrazu
jesli jest jakas niechciana cecha w obrazie (taka jak odbarwienie albo osoba, ktéry wpadta w obiektyw
przypadkowo), moze usunac jg Resynthesizer, przez poszerzanie okalajgcej tekstury.
- zastosowanie tematow do obrazéw
wskazujemy przyktadowg teksture (na przyktad akwarele), otrzymamy inny obraz tej tekstury,
zachowujac jednak jej ogding strukture.
Mozemy zastosowac by sprawié, czy obraz bedzie wygladat jakby zostat namalowany. Ta cecha
zachowuje sie nieco podobnie jak efekty typowych plug-in. Majgc probke efektu, mozemy ten efekt
zastosowaé do obrazu.

Instalacja

GIMP 2.4 albo wyzszy mamy zainstalowany, z http://www.logarithmic.net/pfh/resynthesizer $ciggamy aktualny
plugin ten plik wersja 0.13b. (Wersja 0.16 dla W7 i 64bit)

Wersja 0.13b zawiera: resynthesizer.exe oraz scripts: smart-enlarge.scm i smart-remove.scm

Teraz trzeba $ciggnaé tylko dla Windows plik , nastepnie klikamy PPM i Zapisz jako np. na Pulpicie (potem
przeniesiemy go do folderu skryptow).
Jest to wersja skryptu smart-remove poprawiona przez lloyd Konneker 29-3-2009, usuwajgca istotny btad,
poniewaz do selekcji byta syntetyzowana dziwna tekstura, (wykorzystywata teksture np. niebo z lewego,
goérnego rogu) zamiast tekstury otoczenia (przetestowano w GIMP 2.4 i 2.6 win32).
W poprawionym skrypcie dodano rézne komunikaty informacyjne, gdy popetniamy btedy w operacjach.
Nazwa pliku skryptu bedzie ta sama, tylko nazwa w menu "Filtr => Uwydatnienie bedzie zmieniona na
Heal selection, (zamiast "Smart remove selection..."), skrypt wymaga zainstalowanego resynthesizer.exe.
Dalsza procedura:
Po rozpakowaniu pliki kolejno Ctrl+C i Ctrl+V do:
C:\Users\username\gimp-2.x\plug-ins => resynthesizer.exe
lub
C:\Program Files\GIMP-2.0\lib\gimp\2.0\plug-ins => resynthesizer.exe
natomiast script-fu wklejamy w:
C:\Program Files\GIMP-2.2\share\gimp\2.0\scripts => smart-enlarge.scm oraz smart-remove.scm
Po uruchomieniu GIMP-a skrypty znajdziemy w: Filtry => Uwydatnienie => Heal selection...

oraz w Script-fu => Enhance => Smart-enlarge...

W menu Filtr => Odwzorowania znajdziemy Resynthesize...:


http://www.benchmark.pl/aktualnosci/Photoshop_CS5_niewiarygodny_ale_prawdziwy.-27723.html
http://www.xach.com/gimp/news/
http://www.xach.com/c.php3?http://www.csse.monash.edu.au/%7Epfh/resynthesizer/
http://www.logarithmic.net/pfh/resynthesizer
http://www.logarithmic.net/pfh-files/resynthesizer/resynthesizer-for-Windows-0.13b.zip
http://newslily.com/smart-remove.scm
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Jesli mamy otwarty obraz, zaznaczamy selekcje, klikamy LPM na Resynthesize ... pojawi sie okno:
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Wersja 0.13b
"Resynthesize" wytwarza teksture opartg na podstawie probki tekstury obrazu. Wynikowa tekstura moze by¢
dopasowana do pikseli granicznych, i mie¢ okreslong strukture cech.
Opcje:
Input - Wejscie
Texture source - zrédto tekstury
Wybieramy obraz wzorca do tekstury. Dowolne regiony w obrazie, nie sg wylgczone z analizy do budowy
tekstury.
Output - Wyjscie
- Make horizontally tileable — utwérz "bezszwowe" kafelkowanie poziome Tileable/Seamless Texture
- Make vertically tileable - utworz kafelkowanie pionowe
Stuzg do powielania naszej tekstury z zastosowaniem przesuniecia wzgledem osi X lub Y.
Po zaznaczeniu wyjscie powinno by¢ kafelkowe, to jest zawija¢ sie przy brzegach.
- Fit output to bordering pixels - dopasuj wyjscie do granicznych skrajnych pikseli, co do piksela;
Jesli ta opcja zostanie wybrana poprzez zaznaczenie w kratce, Resynthesizer sprébuje dopasowac dane
wyjsciowe z doktadnoscig do pikseli otaczajgcych zaznaczenie.



Texture transfer — transfer (przekazywanie) tekstury (skad => dokad)

- Use texture transfer — zastosuj transfer tekstury;

Jesli zaznaczymy tg opcje, para obrazow, jeden jako tekstura zrodtowa i drugi jako wyjsciowa, zostang uzyte by

przeprowadzi¢ rozmieszczenie cech do tekstury wyjsciowej.

- Map importance — waga (znaczenie) odwzorowania

Suwakiem ustalamy warto$¢ wspotczynnika odwzorowania, czyli, w jakim stopniu, Resynthesizer powinien

$ledzi¢ wzajemne odwzorowanie tekstur.

Personality - indywidualnosé;

- Sensitivity to outliers — czuto$¢ na pozostatosci. Do jakiego stopnia wykona bardzo zte dopasowanie

na pojedynczym pikselu dyskwalifikujgce potozenie.

Suwakiem ustalamy warto$¢ wspotczynnika czutosci (wrazliwosci).

Uwagi:

Tekstury (odwzorowania) wejsciowa i wyjsciowa powinny mie¢ identyczny tryb (odcieni szarosci lub RGB i kanat
Alfa). Plugin wymaga rownej ilosci kanatoéw celu i zrodta. Powinny one mie¢ takg samg wielko$¢ odpowiednio
jako zrédto tekstury i obraz wyjsciowy. Pracuje najlepiej z homogenicznym, nie regularnym otoczeniem.
Resynthesizer sprobuje wybraé cechy z tekstury zrédtowej, majgcej w wejsciowym odwzorowaniu podobnie
kolorowe piksele jako korespondujgce z pikselami w odwzorowaniu wyjsciowym.

Smart enlarge — Inteligentne powiekszanie - bardzo nieskuteczne i bardzo wolne!
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Heal selection
Uwaga autora: Dla duzych obrazow stosowanie "Heal selection...” daje lepsze wyniki niz bezposrednie uzycie
Resynthesizera.

Gdzie Radius to Take texture from: Promien - odlegtosé¢ od celu tekstury

Region zrédtowy jest ramkg brzegowg ograniczajgcg region przeznaczenia plus granica przeswitu réwnego
wartosci tej opcji.

Oczywiscie wartos¢ nalezy ustawié tak, ze region ten bedzie istotnym pozgdanym zrédtem do zawartosé w
regionie docelowym.

Usuwa niechciang ceche z obrazu przez rozciggniecie otaczajgcej tekstury, by tg ceche przykry¢, wymaga
podtgczonego Resynthesizera.

Jak wida¢ Heal selection... jest bardzo tatwy w obstudze.



Usuwanie niechcianej lub niepotrzebnej cechy z obrazu
— Usuwanie obiektéw z obrazéw (wspaniate do retuszowania zdje¢) np. napisu na zdjeciu.

Przedstawimy w praktyce polecenia
przy uzyciu gtéwnie tych samych zdjeé, co w video prezentujacym Photoshop.

Krok 1. Otwieramy nasz obraz w GIMP-ie.
Teraz, zaznaczamy niepotrzebng ceche obrazu, ktérg chcemy zlikwidowaé, uzywajgc narzedzia zaznaczania.
Nie musimy przy tym staraé sie przesadnie, bardzo doktadnie, zaznaczy¢, moze byé wieksze niz sama cecha,
ale...
Pamigtamy:

Plugin pracuje najlepiej z homogenicznym (jednostajnym), nie regularnym otoczeniem.

Stosujemy najwygodniejsze narzedzie zaznaczania N Zastosuje Lasso w celu usunigcia gatezi

drzewa

Teraz Filtry => Uwydatnienie => Heal selekcion...
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Pojawia sie okno Script-Fu: Heal selection, pozostawiam warto$¢ domys$ing Radius to Take texture from: 50

Klikamy OK.



4& Script-Fu: Heal selection

Radius totake texture from: |50

I Resnthesie

plug-in-resynthesizer

Pomoc

Po chwili

Radius to Take texture from: 25

Radius to Take texture from: 5



Wida¢, ze najlepsza wartosciag to Radius to Take texture from: 50
Mozemy kolejno zaznaczaé elementy do usuniecia, po czym =>

Filtry  ATG  FX-Foundry Photokit  Script-Fu  Script-Ga

## Powtdrz "Heal selection” Ctrl+F

Lyiy] s - = - -
WyswigUruchamia ponownie ostatnio uzywang wiyczke
Olstatni|Z Bymi samymi ustawieniami

o Resetuj Naciznij F1 aby uzyskad pomor

Zaznaczam kolejny element:

| znowu Ctrl+F

Usuniecie napisow:

Zaznaczenie prostokatne i znowy Ctrl+F



Zaznaczamy obszar drogi p

Teraz znowy Ctrl+F i




Powiekszenie:




Dalej kolejno zaznaczamy narozniki Ctrl+F i ostatecznie otrzymamy:

Jezeli osiggniety efekt jest niezadawalajgcy to zawsze mozemy zastosowaé Ctrl+Z, powtarzamy proces
modyfikujgc np. zaznaczenie lub parametry skryptu
| jeszcze jeden przyktad:

Zaznaczenie odcinkami i dobierana rézna wartos¢
Radius to Take texture from — jesli nie odpowiada Ctrl+Z, nowa warto$¢ i ponownie.



Mozemy réwniez wykorzystac¢ do retuszowania starego zdj

cia:

W tym przypadku kolejnos¢ jest nastepujgca:
Do zaznaczania zastosujemy narzedzie Zaznaczania rozmytego, Prog ustalamy jak najnizszy 12; klikamy na

poszczegolne ,uszkodzenia” z klawiszem Shift. Po czym Zaznaczenie => Powigksz... i wpisujemy wartos¢ 3
piksele,

& tour o el et

Wadben 0 T testute o

teraz Shift+Ctrl+F (Wyswietl ponownie Heai selection) i ustalamy Radius to Ta :10 =>0K




Dalsze przyktady:

Do zaznaczania zastosujemy narzedzie Zaznaczania rozmytego, Prog ustalamy jak najnizszy 32;

..................

__________

------

_____________
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Wynik

Radius to take texture from: |19




Zanaczenie Lasso i ustalamy Radius to Take texture from: 20 => OK
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Radius to take texture from: |i§

=> OK

Inna metoda zaznaczenia | ustalamy Radius to Take texture from: 10
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Przykitady zastosowania "Resynthesize",

Generowanie matej tekstury z posiadanej probki — wzorca z r6znymi ustawieniami wskaznikéw:
Zaznaczono tylko “Fit output to bordering pixels”
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KoIeJnosc ilustracji: zrédto => Map importance i Sensmwty to outllers

Generowanie wiekszej tekstury z posiadanego wzorca - prébki.
Krok 1. Tworze nowy obraz o wymiarach 100x100 pikseli i przeciggam na niego desen ,Dried mud”.

nie Widok Obraz Warsty

| |0| e l100|
L S .‘.:.-;‘.

Krok 2. Tworze przyktadowy nowy obraz o wymiarach 600x600 pikseli.
Zaznaczenie Widok Obraz  Warskws Marzedzia Okna dislogowe  Filtry  Serip
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Krok 3.. Teraz w tym oknie otwieram Filtry / Odwzorowanie / => Resynthesizer.

Map importance (Mi) - ustawiam na 0,01; Sensitivity to outliers (So) na 0,01.

(Gdy usitujemy otwieraé ten filtr w oknie wzorcowego desenia zobaczymy komunikat: ,The output map should
be the same size as the output image”! Odwzorowanie wyjsciowe powinno mie¢ takie same wymiary jak obraz
wyjsciowy)




Resynthesize

~Input

Texture source:

- Output
[[] make horizantally tileable

[[] mMake vertically tileable

Fit output to bordering pixels

-Texture transfer
Use texture transfer

Input map: | - Bez nazwy-2/Tto-4 ‘Pﬂ|
Qutput map: | Bez nazwy-3{Tto-6 ij|
Map impartance: __|_f—— '"
rPersonality

Sensitivity to outliers; __ | |}—————— h
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Otrzymamy desen:

Po ustawieniu suwakéw Mi na 0,5 a So na 0,10 otrzymamy:

Teraz z zastosowaniem kafelkowania:

wzor

tylko Make horizontally



Make horizonthally oraz verthically; a suwaki (Mi) na 0,01; (So) na 0,01

Resynthesizer moze zosta¢ uzyty, by dodac obrazowi rézng teksture, w procesie znanym " Texture transfer"”.

Korzystamy z trzech obrazéw:

* Wzor tekstury,

* mapa cech w teksturze oryginalnej,
* mapa cech otrzymana na wyjsciu.

Resynthesize g@@

i'lnput —

i Texture source; \ texturel.png-16Tto-32 b |

Output
|[[] Make hotizontally tileable

‘D Make vertically tileable
|
[ Fit output to bordering pixels

| Texture transfer
3 Use texture transfer

| Input map:

E texturel.png-16/Tta-32 ¥ ‘

‘ Output map: ‘ ﬁ czechz-large.png-9{Tto-18 ¥ |
iMapiimpoitance: I |7 ¥ 0,51 :':7
Personality

| Sensitivity o outliers: 050 |§ ‘
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Opracowanie:
Zbigniew Matach
Zbyma72age

% Tekstura wynikowa

tekstura oryginalna.

Poradnik nie moze by¢ publikowany w cato$ci lub fragmentach na innych stronach www lub prasie, bez
wcze$niejszego kontaktu z autorem poradnika oraz bez zgody na publikacje.



