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Obrazy, ilustragje, zdjecia sa niezbednymi elementami uzupelniajacymi opracowania,
podreczniki, ksiazki, gazety, programy komputerowe, strony WWW. Wlasciwe przy-
gotowanie obrazéw i zdje¢, dbalos¢ o szczegébly, zastosowanie okreslonych efektéw,
dobér odpowiedniej palety barw oraz inne elementy skladaja si¢ na wynik kofcowy.
Specjalisci zajmujacy si¢ tworzeniem grafiki komputerowej maja do dyspozycji wiele
programéw komputerowych, ktérymi moga postuzy¢ si¢ w pracy. Musza zdecydowaé
jedynie, jakiego typu maja to by¢ obrazki: statyczne, bez dodatkowych efektéw, dyna-
miczne, tréjwymiarowe, z zastosowaniem nakladanych kolejnych warstw, z efektami
artystycznymi czy jeszcze inne.

Programy graficzne
Programy graficzne (ang. graphic program; niem. das Grafikbearbeitungsprogramm)
umozliwiajg tworzenie i obrébke rysunkéw, zdje¢ i obrazéw za pomocq komputera.

Grafika komputerowa

Obrazy, rysunki i animacje tworzone za pomocq komputera z wykorzy-
staniem programéw graficznych nazywamy grafikg komputerowq.



4.1 Praca z programem
graficznym Paint

Jednym z najprostszych programéw graficznych dostarczanych wraz z systemem
Windows jest Paint. Zawiera on podstawowe narzedzia do rysowania, malowania
i obrébki obrazéw: otéwek, gumke, pedzel, farby. Po uruchomieniu programu (Start\
Wszystkie programy\Akcesoria\Paint) ukazuje si¢ okno z obszarem roboczym przypo-
minajacym kartke papieru, z przybornikiem (rysunek 4.1), paleta koloréw (rysunek 4.2)
i gérnym paskiem menu. Mozemy zaczynad prace.

Narzedzia programu Paint

Rysunek 4.1.

Tworzac oraz modyfikujac obrazki, mozesz postugiwaé si¢ narzedziami ook

z przybornika (rysunek 4.1). Sa to: narzedzia do zaznaczania fragmentu
rysunku gumka @), narzedzie do wypelniania kolorem @], zakra-
placz stuzacy do pobierania prébek koloru [, lupa umotzliwiajaca powigk-
szanie rysunku @, oléwek [#], pedzel [&], acrograf rozpylajacy kolorowa
farbe &, narzedzia do rysowania linii prostej N i krzywej @] oraz narze-

dzia do rysowania figur geometrycznych: H|@ S5

Podczas rysowania mozesz stosowac rézne barwy dostgpne w palecie
koloréw (rysunek 4.2).

Z palety koloréw mozesz wybra¢ kolor pierwszoplanowy i drugo-
planowy, domyslnie ustawione jako czarny i bialy (po lewej stronie
palety koloréw). Jesli zechcesz zmieni¢ kolor pierwszoplanowy, kliknij
lewym przyciskiem myszy wybrang barwe z palety. Do zmiany koloru
drugoplanowego uzyj prawego przycisku myszy.

Rysunek 4.2.
Paleta kolorow

Program Paint umozliwia réwniez uzycie innych koloréw niz znajdujace si¢ w palecie.
Aby uzyska¢ nowy, niestandardowy kolor, kliknij dwukrotnie dana barwe. Pojawi si¢ okno
Edytuj kolory, w ktérym po kliknieciu przycisku Zdefiniuj kolory niestandardowe
mozesz wybra¢ dowolny kolor. Klikniecie przyciskéw Dodaj do koloréw niestandar-
dowych i OK spowoduje, ze wybrany kolor pojawi si¢ w Palecie kolorow.
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Rysunek 4.3.
Ustalanie
atrybutéw rysunku

W programie graficznym

mozna samodzielne tworzy¢
obrazy albo wykorzystywac

gotowe elementy, na
przyktad obrazy ClipArt
lub zeskanowane zdjecia

i grafiki. Dotaczajac rézne
gotowe elementy, mozesz
uzyskac nowa, oryginalng
kompozycje.

Programy graficzne
umozliwiaja obrébke
rysunkéw, obrazéw i zdjec.
Za pomoca okreslonych

narzedzi mozna poprawiac
wyrazistos¢, dodawac badz

usuwac efekty, kadrowac
zdjecia, regulowat
jasnos¢ i kontrast.

Na dotaczonej do podrecznika
ptycie CD-ROM znajduie sie
program graficzny GIMP
Mozesz wiec blizej zapoznac
sie z jego mozliwosciami,
instalujgc go na swoim
komputerze.
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Jesli cheesz wydrukowaé rysunek, dopasuj jego wielko$¢ do wymiaréw kartki, na kedrej
cheesz go wydrukowaé. W tym celu nalezy ustali¢ atrybuty rysunku, czyli szeroko$¢
i wysokos¢ kartki oraz jednostke miary, w ktérej beda ustalane parametry, jak réwniez
okresli¢, czy rysunek ma by¢ czarno-bialy, czy kolorowy. W tym celu z gérnego menu
wybierz polecenie Obraz\Atrybuty (rysunek 4.3). Po ustaleniu szczegdléw zatwierdz
wybér, klikajac OK.

4.1.1. Tworzenie rysunkéw w programie graficznym

Przystepujac do pracy nad grafika komputerowa, powinnismy okresli¢, czy nasz projeke
wydrukujemy, wykorzystamy do prezentacji w Internecie, czy tez jedynie wyswietlimy
go na ekranie monitora. Uwzgledniajac te zalozenia, nalezy wybra¢ do pracy najodpo-
wiedniejsza aplikacje.

Obrazy w programie graficznym mozemy tworzyc:

za pomocg dostepnych narzedzi,

wykorzystujac rozne gotowe elementy i komponujac je w sp6jna catosé,
korzystajac z gotowych elementéw i dolaczajac whasne,

poprawiajac gotowe obrazy i zdjecia.

Zapisywanie rysunkéw

Prace utworzone w programie Paint mozesz zapisaé, korzystajac z polecenia Plik\
Zapisz jako. W oknie zapisu pliku nalezy okregli¢ lokalizacje obrazu na dysku oraz
nazwe pliku, a nastgpnie zatwierdzi¢ wybdr, klikajac OK.



Przyktad 4.1

Ponizszy rysunek narysowano w programie Paint za pomocq kilku narzedzi. <\
Czy domyslasz sie, ktérych z nich uzyto?

Rysunek 4.4.
Kompozycja narysowana
w programie Paint

edycji grafiki
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Co sie stanie, jesli zaznaczysz odpowiednim narzedziem czesc rysunku i przeciggniesz
qgo przy wcisnietym klawiszu Ctrl? Sprawdz.

Aby doktadniej narysowac kontury bgdz je uzupetnic, nalezy w otwartym oknie
programu Paint wybrac polecenie \Widok \ Powiekszenie\ Duzy rozmiar lub wybraé
powiekszenie niestandardowe \Widok\ Powiekszenie\ Inny i zaznaczy¢ co najmniej
powiekszenie 400%. Dla utatwienia mozna uzy¢ siatki (rysunek 4.5), korzystajgc

z polecenia Widok \ Powiekszenie\ Pokaz siatke.

Rysunek 4.5.
Kompozycja
narysowana

w programie Paint
(siatka wyswietlona)

Moze sie zdarzy¢, ze zechcesz dotqczy¢ do rysunku opis. Wykorzystaj wowczas
narzedzie z przybornika oznaczone ikonq A. Do zmiany wielkosci czcionki uzyj
polecenia \Widok \ Pasek narzedzi tekstowych. W otwartym oknie (rysunek 4.6)

mozesz zmieni¢ atrybuty czcionki — jej rodzayj, wielkos¢ i wyglgd.

Rysunek 4.6.
Ustalanie
atrybutow czcionki

Otworz znajdujaey si¢ na plycie CD-ROM folder Edytor grafiki, w nim Obrazki do
¢wiczen, a nastgpnie plik Krajobraz. Dokoricz rysunek tak, aby przedstawiat wybrang
przez Ciebie pore roku.
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Cwicz umiejetnosci

Narysuj w programie Paint rysunek z wykorzystaniem siatki.

Zaprojektuj w programie Paint ciekawgq kompozycje dyplomu sportowego.
£

Zaprojektuj logo swojej szkoty.

Narysuj w programie Paint rysunek podobny do ponizszego. Uzyj linii krzywej,
narzedzia do pisania tekstu oraz paska narzedzi tekstowych do zmiany wielkosci
i rodzaju czcionki. Zastosuj polecenia: Obraz\ Przerzuc\ Obrac,

Obraz\ Rozciggnij\ Pochyl.

= WWTEER W/ | Lo Lzyma o

S ~

=N | S




Odpowiedz na pytania

1. Jakie znasz narzedzia programu Paint?
2. W jaki sposéb mozna tworzyc¢ kolory niestandardowe?

3. Jakie narzedzie stuzy do powiekszania rysunku?
4. Czy sq w programie Paint narzedzia, dla ktorych mozna ustali¢ wielkos¢ Sladu rysowania?

Zaproponuj ¢wiczenia do wykonania

Przyktad:
Skopiuj do programu Paint kilka rysunkow ClipArt bgdz innych obrazkéw,

popraw je i dorysuj wiasne elementy, aby powstata cafos¢ tematyczna.

Cwiczenie 1.
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Rodzaje
grafiki komputerowej

Kazdy obraz na ekranie monitora jest zbiorem matych punktéw, tzw. pikseli, tworzacych
okreslona kompozycje.

Piksel

Piksel (ang. pixel; niem. das Pixel, das Bildelement, das Bildpunkt)
to najmniejszy element obrazu wyswietlanego na monitorze komputera.
Jeden piksel to najczesciej kwadrat (lub prostokgt) o bardzo matych
rozmiarach, wypetniony w catosci jednolitym kolorem.

Najprostszy, zgodny z nasza intuicja sposéb zapisywania obrazéw przez komputer
polega na zapamigtywaniu ich ,punkt po punkcie”. Powstaje wéwczas tzw. bitmapa
albo inaczej obraz rastrowy. Taki spos6b zapamig¢tywania obrazu oznacza zapisanie
kazdego piksela. Przy duzych powigkszeniach obrazéw zapisanych jako bitmapy
wyraznie wida¢ tzw. rastry, ktére znacznie pogarszajq jako$¢ obrazu.

Raster (obraz rastrowy)

Raster (ang. raster; niem. der Raster) (obraz rastrowy) to siatka drobnych
punktow, z ktérych skfada sie obraz.

Omoéwiony program Paint stuzy do tworzenia grafiki bitmapowej. Obrazy zapi-
sywane w tym programie skladajg si¢ z siatki drobnych punktéw ekranu — pikseli.
W skali 1:1 ta drobna siatka nie jest widoczna (rysunek 4.7).

Rysunek 4.7.
Skala 1:1
Co stanie si¢ po duzym powigkszeniu (rysunek 4.8)?
Czy dostrzegasz oczka siatki?
Rysunek 4.8.

Powigkszenie rysunku




Obrazy mozna réwniez przechowywaé w postaci grafiki wektorowe;.

Grafika wektorowa
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Grafika wektorowa (ang. vector graphics, object-oriented graphics;
niem. die Vektorgrafik) umozliwia zapamietywanie obrazéw w postaci obiektow
z uwzglednieniem najistotniejszych szczegétow: ksztaftu, koloru, rozmiaru i pofozenia.
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Wyobrazmy sobie, ze na obrazie znajduje si¢ tylko rysunek kwadratu. Zapisujac
obraz jako bitmape, komputer zapamictuje duzo zbednych informacji. Wystarczy
zapisa¢ na przyklad wspélrzedne wierzchotkéw kwadratu, dtugos¢ boku oraz inne
atrybuty, jak na przyklad kolor konturu i wypelnienia. W wielu przypadkach jest to
sposéb zdecydowanie oszczedniejszy, jesli chodzi o liczbe zapamigtywanych danych
(a wigc i ilo$¢ potrzebnego miejsca na dysku). Przykladem programu zapisujacego
grafike w ten sposéb moze by¢ CorelDRAW.

Ciekawostka

Programéw do obrdbki grafiki jest wiele, kazdy z nich zapisuje obrazy w inny
sposéb. Jedne czynia to z wigksza dokladnoscia, przez co pliki obrazéw zajmuja  Grafika trojwymiarowa
wiecej miejsca na dysku, inne pomijaja szczegély nieistotne dla odwzorowania catosci.  (3P). do projektowania

. . .. .. . . .. . przestrzennego, pomaga
Sposobami zapisywania i kompresji grafiki oraz formatami graficznymi zajmiemy si¢ 1 dinaniu efektow glebi

w podrozdziale 4.3. umozliwia symulowanie
oswietlenia i pozwala na
ciekawe przedstawianie
obiektow. Grafike taka
stosuje sie w réznych
dziedzinach. Naleza do nich
przemyst filmowy, tworzenie
gier komputerowych,
komputerowe wspomaganie
projektowania, symulacje
4. Na czym polega grafika wektorowa? do celow naukowych,
symulacje lotow, tworzenie
interesujgcych wykresow.

Odpowiedz na pytania

1. Co to jest piksel?
2. Jakie sq sposoby zapisywania grafiki przez komputer?

3. Na czym polega zapisywanie obrazu jako bitmapy?

Zaproponuj pytania Wielkim sukcesem grafikéw

okazaty sie animowane
komputerowo postacie,

Tl cemempaspaneeseeneseeseAsesaRasE AR AR AR AR APAR : u kt()rych kazda mina,

2 kazdy ruch sg tworzone

. GDAANANAANOACCANKAAKAANNAAAAAACAACAVAANAANAACAAAARCAAEAARAAAARAACACCANAAAANAAAAACAAAO3AAACAAAAGECCOCAAAAROAACARCAOCKE y 2 najwicksza starannoécia,

51, cononmacmmesanmonmeest oo - aby zachowac jak najbardziej
realng mimike, gesty oraz

e wyglad. Dobrym przyktadem

takiej pracy moze by¢
animacja postaci w filmie
JShrek”.

Warto podkreslic,

ze niezwykfe efekty cechujace
animacje komputerowa

sg mozliwe pod warunkiem
wykorzystania duzej

mocy obliczeniowej wielu
komputer6w.
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Podstawowe
formaty graficzne

Format graficzny

Format graficzny (ang. graphic format; niem. das Grafikformat) to taki rodzaj
zapisu obrazu, ktory jest zwigzany z algorytmem kompresji, a zwfaszcza
Z kolejnosciq opisu punktéw obrazu i sposobem prezentowania ich koloru.

By¢ moze nie wszystkie zawarte w definicji formatu graficznego sformutowania sa
dla Ciebie catkowicie zrozumiate. Wiecej informacji na temat algorytméw znajdziesz
w rozdziale 10. Teraz wystarczy zapamigtaé, ze algorytm stanowi rodzaj przepisu,
zgodnie z ktérym nalezy postepowac, aby rozwiaza¢ okreslone zadania w skoriczonym
czasie. Profesjonalni twércy programéw komputerowych najczgsciej rozpoczynaja
pracg nad konkretnym zadaniem od wyboru algorytmu.

Algorytm

Algorytm (ang. algorithm; niem. der Algorithmus) jest doktadnym przepisem,
podajgcym sposob rozwigzania okreslonego zadania w skoriczonej liczbie posuniec.

Pliki graficzne zajmuja duzo miejsca w pamieci komputera (czyli np. zabieraja duzo
przestrzeni na dysku twardym), dlatego tez czgsto stosuje si¢ taki zapis grafiki, ktéry
zajmuje mniejsza ilo§¢ pamieci — stosuje si¢ kompresje obrazu.

Kompresja obrazu

Kompresja (ang. image compression; niem. die Bildkompression) obrazu to taki
sposob zapisu pliku graficznego, ktory umozliwia zmniejszenie jego rozmiarow.

Przyktad 4.2

Przesledzmy to na podstawie ponizszego przykfadu.

(a9 &
“’ lkona zapisana lkona zapisana

w standardowym formacie z zastosowaniem kompresiji.
programu Paint bez Rozmiar pliku: 4,08 kB

jakiejkolwiek kompresji. C .
Rozmiar pliku: 62 kB

Réznice w wyglgdzie tak matych ikon sq niedostrzegalne.




Ikong w powyzszym przykladzie narysowano w programie Paint i wklejono w skali
1:1 najpierw w standardowym formacie programu, a nastgpnie stosujac kompresje.
W pierwszym przypadku plik zajat 62 kB, a w drugim — 4,08 kB. Zauwaz, ze w drugim
przypadku ikona wyglada prawie tak samo jak ta, ktéra jest zapisana bez kompresji.
Skompresowany plik graficzny zajat mniej miejsca, jednoczesnie nie tracac jakosci.

edycji grafiki

Format danego pliku jest wyznaczany przez jego rozszerzenie. Podczas zapisu obrazu
oprécz nazwy pliku nalezy réwniez wybra¢ odpowiedni format pliku. Stad wynika
sposéb kompresji (pod warunkiem, ze dany format dopuszcza kompresjg) oraz
rozszerzenie pliku.
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Sposéb zmiany rozszerzenia nazwy pliku przesledz, analizujac przyklad 4.4.

Sposoby zapisu grafiki komputerowej

Przyktad 4.3

Zapisujgc rysunek wykonany w dowolnym programie graficznym, mozesz skorzystac¢ i\
z polecenia Plik\ Zapisz jako (rysunek 4.9). A

4 rysunek 423 - Paint Rysunek 4.9,
Polecenie zapisu pliku

W otwartym oknie mozZesz juz wpisa¢ wybrang przez siebie nazwe pliku (rysunek 4.10).
Rozszerzenie komputer nadaje sam, w zaleznosci od programu, w jakim pracujesz.
Aplikacja Paint automatycznie sugeruje rozszerzenie *.bmp.

Wpisang nazwe nalezy potwierdzic kliknieciem przycisku Zapisz.

Rysunek 4.10.

Zapizsz jako
Okno zapisu pliku

@ Moje dokumenty [

1 Do nagrywania

1 Moje obrazy

1 My Alcatel One Touch Content
1 by Music

EZTN
Mapa bitowa 24 bitowa [* bmp;*.dib) I
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4.3.1.BMP

To standardowy format systemu Windows. Obraz zapisany w formacie .bmp jest mapa
bitowa, pozbawiong jakiejkolwiek kompresji. Obrazy mogg by¢ zapisywane w palecie
1-, 4-, 8- lub 24-bitowej, co w przyblizeniu oznacza ilo§¢ pamieci wykorzystanej do
zapisania réznych barw w palecie.

Paleta koloréw okresla podstawowe kolory RGB. Jak zapewne sobie przypominasz,
model RGB zostat opracowany specjalnie na potrzeby wyswietlania obrazéw na ekra-
nie monitora.

RGB (Red — czerwony, Green — zielony, Blue — niebieski) — model barw
pozwalajgcy na uzyskiwanie nowych kolorow w wyniku mieszania ze sobg
trzech barw podstawowych o odpowiedniej intensywnosci.

Model barw (koloréw)

Model barw (koloréw) (ang. color model; niem. das Farbmodell) — to
zestawienie koloréw podstawowych, na przykfad podczas drukowania lub
wyswietlania na ekranie monitora. Wiekszos¢ drukarek kolorowych korzysta
z czterech barw podstawowych (niebiesko-zielony, purpurowy, zétty i czarny).
Méwimy wéwczas o modelu CMYK (ang. Cyan, Magenta, Yellow, black).

Z kolei monitory pracujg w modelu RGB. Poszczegdlne kolory uzyskuje sie ze
Swiecgcych punktéw w kolorach czerwonym, zielonym i niebieskim. Monitory
pracujq na zasadzie mieszania tych koloréw. Pofgczenie wszystkich trzech
koloréw o maksymalnej intensywnosci daje barwe biatq.

Przyktad 4.4

Co stanie sie w momencie wybrania innego rozszerzenia niz sugerowane przez Paint
* bmp? Aby to sprawdzi¢, wystarczy w oknie zapisu pliku rozwing¢ liste Zapisz jako
typ: (rysunek 4.11), wybrac jedng moZzliwosc z listy, wpisaé nazwe pliku oraz wskaza¢
doktadne miejsce zapisu pliku na dysku. Swoj wybdr nalezy zatwierdzic, klikajgc
przycisk Zapisz. Czy wiesz, w jaki sposob sprawdzic, z jakim rozszerzeniem zostat

zapisany dany plik?

Rysunek 4.11. [T
Zmiana rozszerzenia S ey ¥orom

w zapisie pliku D Be

w1

=

q e ) =
Mopcs  Zat ate | bhipa biomes o [ b 01 I




Przyktad 4.5

Narysowany w programie Paint rysunek, przedstawiajgcy kilka figur geometrycznych, \ o
mozna zapisac, nadajgc mu inne niz sugerowane przez aplikacje rozszerzenie nazwy 3% '5, \
pliku. W ten sposob zostanie on zapisany w formacie pozwalajgcym na zmniejszenie . Pi=
Jego objetosci. % %
Przesledzmy, jakie mogq by¢ Rysunek 4.12. "ﬁ E
réznice w wyglqdzie rysunku Rysunek wykonany o
oraz losci zajmowanego W programie Paint mo
miejsca na dysku w zaleznosci
od typu pliku wybranego
z listy rozwijanej w oknie
.y . janej . ) Monochromatyczna| ~ Mapa bitowa Mapa bitowa Tabela 4.1.
zapisu p//ku (Zap/sz /ako typ,) 0 mapa bitowa 16-kolorowa 256-kolorowa R6zne sposoby
(*bmp) (*.bmp) (*bmp) zapisu typu pliku
ailos¢ zajmowanego

miejsca

e

4kB 15 kB 28 kB Wskazéwka
Mapa bitowa Zapis Zapis
24-bitowa w formacie GIF w formacie JPEG
(*bmp) i) (“Jpg) Rozmiar kazdego pliku
graficznego mozesz
sprawdzi¢, korzystajac
z podrecznego menu.
80 kB 3kB 4kB

Wskazowka

4.3.2. GIF
Kompresja GIF powoduje

W przypadku zapisu grafiki z rozszerzeniem .gif nast¢puje zmniejszenie rozmiaru pliku e el

oraz redukcja barw do 8 bitéw (256 koloréw), co powoduje utratg czgsci informagji. barw. Ograniczeniem jest
mozliwos¢ zapisu grafiki

w 8-bitowej palecie kolorow,
czyli przy wykorzystaniu

ich maksymalnej liczby

— 256 kolor6w.

Kompresja bezstratna

Kompresja bezstratna (ang. lossless compression; niem. die verlustfreie
Kompression) to sposéb zapisu pliku graficznego bez utraty jakosci
i jednoczesnie pozwalajgcy na zmniejszenie jego rozmiarow.

Ten algorytm kompresji opiera swoje dziatanie na wyszukiwaniu regularnych wzoréw
pikseli w obrazie. Im wigcej takich powtérzen, tym skuteczniejsza jest kompresja
obrazu. Do takiej kompresji $wietnie nadaja si¢ obrazy o duzych jednobarwnych
obszarach, takie jak na przyklad ikony lub kolorowe obrazki (obrazy ClipArt).
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- Przyktad 4.6

Poréwnujgc ponizszy rysunek zapisany w formacie .gif w skali 1:1z tym
samym rysunkiem wyswietlonym w duzym powiekszeniu, zaobserwuj, czy
zapis w tym formacie spowodowat utrate jakoSci. Zauwaz, ze nawet duze
powiekszenie nie spowodowato pogorszenia jakosci obrazu (nie ma rozmyd,
przebarwien i wszystkie narysowane elementy sq wyraZnie widoczne).

Rysunek 4.13.
Rysunek w formacie .gif
w skali 1:1

Rysunek 4.14.
Powigkszony
rysunek

w formacie .gif

4.3.3. JPEG

Kompresja w plikach z rozszerzeniem .jpg ma charakter stratny (ang. lossy compres-
sion), co oznacza, ze obrazy zapisane w tym formacie traca na jakosci podczas kom-
presji. Zostaja pominicte w nich pewne informacje zawarte w oryginalnym obrazie.
Nie oznacza to przypadkowego, mechanicznego wyrzucania niektdrych pikseli. Pewne
szczegbly obrazu sa na tyle drobne, ze oko ludzkie ich nie zauwaza, wigc mozna je
pomina¢. Nie jest bez znaczenia, jaki typ zapisu pliku graficznego zastosujemy. Format
JPEG stosowany jest do zapisu fotografii, format GIF za$ shuzy do zapisu obrazkéw,
ikon, rysunkéw, linii, ramek z niewielkg liczbg koloréw i duzymi kontrastami.

Jesli w praktyce masz watpliwosci, jaki format nada¢ plikowi graficznemu, zapisz obraz
jako JPEG oraz jako GIF. Przejrzyj kazdy z zapisanych obrazéw, poréwnaj ich jakos¢
i wielkos¢ plikéw. Jesli w wygladzie nie wida¢ wigkszej réznicy, wybierz plik o mniejszej
objetosci.

Przy duzych powigkszeniach rysunkéw zapisanych w formatach GIF (rysunek 4.14)
i JPEG (rysunek 4.16) wida¢ wyraznie réznice w ich jakosci. Pierwszy z nich, zapisany
w formacie GIF, jest poréwnywalny z oryginatem, na drugim zas, zapisanym w formacie
JPEG, wida¢ utrate jakosci z widocznymi przebarwieniami i rozmyciami.

Podczas pracy z réznymi programami graficznymi zetkniesz si¢ z innymi formatami
zapisu plikéw obrazéw. Niektére z tych formatéw sg specyficzne dla danej aplikacji,
inne stuza do zapisywania plikéw do jakichs szczegélnych zastosowan (np. do profe-
sjonalnego, kolorowego druku wysokiej jakosci).

Na dolaczonej do podrecznika plycie CD-ROM, w folderze Edytor grafikil
Obrazki do ¢wiczen znajduja si¢ obrazki zapisane w réznych formatach. Mozesz
je wykorzystaé do tworzenia wlasnych ciekawych kompozycji, zmieniajac w nich
szczegbly lub wzbogacajac je innymi elementami.



Przyktad 4.7

Zasade dziafania kompresji stratnej ilustrujg ponizsze rysunki.

Rysunek 4.15. ‘4

Rysunek
w formacie JPEG
w skali 1:1

Rysunek 4.16.
Powiekszony rysunek

w formacie JPEG.
WyraZnie sa widoczne
przebarwienia i rozmycia

Cwicz umiejetnosci

€Cwiczenie 1.

Narysuj w programie Paint rysunek sktadajgcy sie z kilku figur geometrycznych.
Zapisz wynik swojej pracy. Sprawdz rozmiar zapisanego pliku.

€Cwiczenie 2.

W programie Paint otwérz wczesniej wykonany rysunek (Plik\ Otworz). Zapisz go,
zmieniajqc rozszerzenie nazwy pliku na .gif. Co zauwazytes? Jaki jest rozmiar pliku?

Cwiczenie 3.

Wykonaj Ewiczenie jak powyzej, zmieniajgc rozszerzenie na .jpq. Czy rozmiar pliku
pozostat taki sam? Poréwnaj rozmiary plikéw .jpg i .gif.

Odpowiedz na pytania

1. W jaki sposéb zapisujemy wyniki pracy w programie graficznym?
2. Jaki format standardowo nadaje plikom program Paint?

3. Jaki jest sposéb zmiany formatu pliku? Na czym polega?

4. Jakie znasz trzy podstawowe formaty graficzne?

5. Czym rézniq sie zapisy pliku w réznych formatach?

6. Ktore formaty graficzne wykorzystujq kompresje stratng?
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Zaproponuj ¢c¢wiczenia do wykonania

Przykfad:

Otwérz w programie Paint jeden z wcze$niej wykonanych rysunkow

(Plik\ Otworz). Zapisz rysunek jako monochromatyczny (czarno-biaty),
wybierajgc w oknie zapisu pliku Zapisz jako typ: Monochromatyczna mapa
bitowa.

Rysur_1ek4.17. — —
Zaplsobrazu Mazwa pliku: I dj obraz apisz I
i postac! Zapisz jako typ: |F |
monochromatycznej

mapy bitowe Mapa bitowa 16 kolora.a [%.brp:. dib)
Mapa bitowa 256 kolorooa [*.0p:s.dib)
tapa bitowa 24 bito.sa [*. b p;~ dib)
Graphicz Interchange For at [ = gif |

Farmat wymiany plikd..J’EL [ jpa:* jpea |

Czy zmienit sie wyglgd obrazka? lle teraz zajmuje migjsca na dysku?

Cwiczenie 1.



Importowanie grafiki

Interesujace kompozycje graficzne mozna uzyskaé, importujac obrazy z réznych Zrédel.
Moga to by¢ obrazki skanowane, zdjgcia z aparatu cyfrowego oraz grafiki udostgpniane
przez inne komputery w sieci.

4.4.1. Skanowanie obrazow

Jezeli podoba Ci si¢ gotowe zaproszenie lub zdjecie, mozesz je zeskanowad, czyli prze-
tworzy¢ na obraz elektroniczny. W tym celu musisz uzy¢ skanera oraz odpowiedniego
programu. Podczas skanowania istotne jest ustawienie rozdzielczosci skanowania.
Musisz zdecydowad, czy rysunek jest potrzebny do wydruku (wéwczas ustawisz naj-
wyzsza, rozdzielczos$é), do komputerowej kompozycji graficznej, czy tez bedzie opub-
likowany w Internecie.

4.4.2. Pobieranie obrazow

Pobieranie obrazow z Internetu

Przegladajac strony WWW, mozesz znalez¢ obrazek, ktéry bedziesz chcial zapisa¢
na swoim komputerze do dalszego wykorzystania (np. darmowe tapety, ktérymi
mozna ozdobi¢ pulpit). Obraz ze strony WWW mozesz pobra¢, klikajac go prawym
przyciskiem myszy, wybierajac polecenie Zapisz obraz
jako (rysunek 4.18) i okreslajac w oknie zapisu miejsce
na dysku, w ktérym obraz ma zosta¢ zapisany. Wybdr
zatwierdzasz, klikajac OK.

Mozesz réwniez skorzystaé z podrecznego menu, klikajac
obrazek prawym przyciskiem myszy, wybierajac polecenie
Kopiuj, a nastgpnie wklejajac obrazek do otwartego
dokumentu. Podr¢czne menu umozliwia réwniez wydru-
kowanie obrazka badZ ustawienie go jako da.
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Mozesz wykorzystywac
tylko te obrazy, na ktérych
kopiowanie pozwala ich
autor. Mozesz wowczas
je zastosowac na przykfad
do tworzenia wiasnych
zaproszen, dyplomow czy
wizytowek.

Rysunek 4.18.
Zapis obrazu
ze strony WWW
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Cwicz umiejetnosci

Pobierz z dowolnego Zrédta (np. ze stron WWW) kilka obrazkéw. Otwérz
je w kilku oknach programu Paint. Zaznaczaj i kopiuj z obrazkéw okreslone
fragmenty. Do nowo otwartego okna Painta wklej te, ktére w pofgczeniu
utworzq pasujgcqg do siebie catos¢.

Obraz utworzony w poprzednim éwiczeniu zapisz w folderze
Moje dokumenty z rozszerzeniem .bmp oraz z rozszerzeniem .jpg.
Sprawdz rozmiary plikow.

Odpowiedz na pytania

1. W jaki sposéb mozna importowac grafike?
2 Na czym polega skanowanie obrazéw?

3. W jaki sposéb mozna pobrac obraz ze stron WWW?

Zaproponuj ¢cwiczenia do wykonania

Zz2n

* Narysuj w programie Paint rysunek pt. ,Moja miejscowos¢”. Spraw, aby
na rysunku znalazty sie elementy charakterystyczne dla Twojej miejscowosci.
Rysujqc szczeqdty, skorzystaj z siatki (\Widok | Powiekszenie\ Pokaz siatke).
Prace zapisz w folderze Moje dokumenty.

Cwiczenie 1.



