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Komputery juz dawno przestaty pojawia¢ sie wytacznie w ksigzkach i filmach
fantastyczno-naukowych. Dzi$ sa wszedzie — w domach, szkotach i biurach. Korzystaja
z nich uczniowie i nauczyciele, urzednicy i pracownicy rdznych firm. Dzi§ komputery to
nie tylko narzedzia pracy, ale takze doskonata pomoc w nauce. Dzigki nim zdobywamy
informacje, uczymy sie, rozwiazujemy skomplikowane zadania matematyczne

i przygotowujemy materiaty na lekcje. Wiedza o komputerach i o tym, co moga nam
zaoferowac, jest niezbedna kazdemu, kto chce uczy¢ sie i pracowaé w nowoczesny
Sposob.

»Informatyka Europejczyka. Podrecznik dla gimnazjum. Edycja: Windows Vista, Linux
Ubuntu, MS Office 2007, OpenOffice.org. Wydanie II” to ksiazka, dzieki ktorej

nauczysz sie wszystkiego, co powiniene$ wiedzie¢ o komputerach, aby bez probleméw
wykorzystywac ich mozliwosci. Poznasz budowe tych urzadzen, dowiesz sie,

jak korzystac z systemu operacyjnego, nauczysz sie tworzy¢ rysunki i teksty, pracowac
z arkuszem kalkulacyjnym i baza danych. Wykonujac éwiczenia zawarte w tej ksiazce,
nauczysz sie wyszukiwac informacje w internecie i korzystac z poczty elektroniczne;.
Zgtebisz wszystkie tajemnice Swiata komputerow.

¢ Mozliwosci zastosowania komputera

* Elementy zestawu komputerowego

* System operacyjny

* Pliki i katalogi

e Grafika komputerowa — rysowanie, skanowanie i przegladanie obrazkow
* Praca z edytorem tekstow

* Prezentacje multimedialne

e Sieci komputerowe

¢ Korzystanie z poczty elektronicznej i WWW
¢ Tworzenie witryny internetowe;j

* Arkusze kalkulacyjne i bazy danych

e Algorytmy

¢ Programowanie w jezyku Logo

* Modelowanie i symulacje

Na ptycie CD-ROM dotaczonej do ksiazki znajdziesz uwagi dotyczace systemu
operacyjnego Linux Ubuntu, opisy poszczegbinych programéw pakietu OpenOffice:
Draw (graficzny), Writer (edycja tekstow), Impress (tworzenie prezentacji), Calc
(arkusz kalkulacyjny) i Base (tworzenie baz danych), a takze ¢wiczenia, przyktady
do lekcji, dodatkowe materiaty oraz oprogramowanie, ktére mozesz zainstalowac
na swoim komputerze.
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Rozdziat

Podstawy
grafiki

Jak myslisz,
czy przydadzq nam sie




Zapamietaj

Programy graficzne umoz-
liwiaja obrébke rysunkéw,
obrazdw i zdjec. Za pomoca
okreslonych narzedzi moz-
na poprawia¢ wyrazistos¢,
dodawac lub usuwac efekty,
kadrowac zdjecia, regulowac
jasnos¢ i kontrast.

Rysunek 4.1.
Przybornik

et

4@ Uwaga

Zapoznaj sie takze z infor-
macjami dotyczacymi pra-
cy z edytorem grafiki Draw
z pakietu OpenOffice.org 2.4,
zawartymi na ptycie
CD-ROM (OpenOffice/
1.Edytor_grafiki_Draw).
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Obrazy, ilustracje, zdjecia sa niezbednymi elementami uzupetniajacymi opracowania,
podreczniki, ksiazki, gazety, programy komputerowe, strony WWW. Whasciwe przy-
gotowanie obrazéw i zdje¢, dbalo$¢ o szczegély, zastosowanie okreslonych efektéw, do-
bér odpowiedniej palety barw oraz inne elementy skladaja si¢ na wynik koricowy. Spe-
cjalisci zajmujacy si¢ tworzeniem grafiki komputerowej maja do dyspozycji wiele pro-
graméw komputerowych, kedrymi moga postuzy¢ si¢ w pracy. Musza zdecydowad je-
dynie, jakiego typu maja to by¢ obrazki: statyczne, bez dodatkowych efektéw, dyna-
miczne, tréjwymiarowe, z zastosowaniem nakladanych warstw, z efektami artystycz-
nymi czy jeszcze inne.

Programy graficzne

Program graficzny (ang. graphic program; niem. das Grafikbearbeitungsprogramm)
umozliwia tworzenie i obrobke zdje¢ i obrazéw za pomocq komputera.

Grafika komputerowa

Obrazy i animacje tworzone za pomocq komputera z wykorzystaniem programow
graficznych nazywamy grafikq komputerowq.

Praca z programem
graficznym Paint

Jednym z najprostszych programéw graficznych dostarczanych wraz z systemem Win-
dows jest Paint. Zawiera on podstawowe narzedzia do rysowania, malowania i obrébki
obrazéw: otdéwek, gumke, pedzel, farby. Po uruchomieniu programu (Start/Wszystkie
programy/Akcesoria/Paint) ukazuje si¢ okno z obszarem roboczym przypominaja-

cym kartke papieru, z przybornikiem, paleta koloréw i gérnym paskiem

0, menu. Mozemy zaczynaé pracg.

F

AL, Tworzac oraz modyfikujac obrazki, mozesz postugiwaé si¢ narzedziami
e 4 z przybornika (rysunek 4.1). Sa to: narzedzia do zaznaczania fragmentu
B A rysunku ¢, ¢, gumka 4, narzedzie do wypehniania kolorem , zakra-

placz shuzacy do pobierania prébek koloru ¢, lupa umozliwiajaca powick-

Narzedzia programu Paint

N/ szanie rysunku q , otéwek s, pedzel g, aerograf rozpylajacy kolorowa
M & farbe = , narzedzie do edycji tekstu A, narzedzia do rysowania linii pro-
@@ stej \ 1 krzywej , oraz narzedzia do rysowania figur geometrycznych:

e e e i

Podczas rysowania mozesz stosowa¢ rézne barwy dostepne w palecie ko-
loréw (rysunek 4.2).




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

Program Paint umozliwia réwniez uzycie koloréw innych niz znajdujace si¢ w palecie.
Aby uzyska¢ nowy, niestandardowy kolor, kliknij dwukrotnie dana barwe. Pojawi si¢
okno Edytowanie kolorow, w ktérym po kliknigciu przycisku Definiuj kolory niestan-
dardowe mozesz wybra¢ dowolny kolor. Klikniecie przyciskéw Dodaj do koloréw nie-
standardowych i OK spowoduje, ze wybrany kolor pojawi si¢ w palecie koloréw.

Warto jednak wiedzie¢, ze wybrany kolor niestandardowy zastapi kolor wskazany
w palecie.

Jesli cheesz wydrukowaé rysunek, dopasuj jego wielkos¢ do wymiaréw kartki umiesz-
czonej w drukarce. W tym celu nalezy ustali¢ atrybuty rysunku, czyli szerokos¢ i wy-
sokos¢ kartki, oraz jednostke miary, w ktérej beda ustalane parametry, jak réwniez
okredli¢, czy rysunek ma by¢ czarno-bialy, czy kolorowy. W tym celu z gérnego menu
wybierz polecenie Obraz/Atrybuty (rysunek 4.3). Po ustaleniu szczegétéw zatwierdz

wybdr, klikajac OK.

Ostatnie zapisanie pliku: ~ 2008-04-06 01:30 E
Rozmiar na dysku: 10 300 bajtow

Rozdzielczosc: 96 x 96 punktdw na cal
Szerokose: | Wysokose: 282 Domyéine
Jednostid

) Cale () Centymetry (@ Piksele

Kolory

() Czarno-biaty @ Kolory

Tworzenie rysunkéw w programie graficznym

Przystgpujac do pracy nad grafika komputerowa, powinnismy okresli¢, czy nasz pro-
jekt wydrukujemy, wykorzystamy do prezentacji w internecie, czy tez jedynie wyswie-
tlimy go na ekranie monitora. Uwzgledniajac te zalozenia, podczas zapisywania pli-
ku powinni$my wybra¢ odpowiedni jego format — wigcej na ten temat dowiesz si¢

z podrozdziatu 4.3.

Obrazy w programie graficznym mozemy tworzy¢:
* za pomoca dostgpnych narzedzi,
* wykorzystujac rézne gotowe elementy i komponujac je w sp6jna catosé,
o korzystajac z gotowych elementéw i dotaczajac wlasne,

* poprawiajac gotowe obrazy i zdjecia.

Rysunek 4.2.
Paleta kolorow

N
3
[
o+
n
O
o
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Rysunek 4.3.
Ustalanie
atrybutéw rysunku

Zapamietaj

W programie graficznym
mozna samodzielnie two-
rzy¢ obrazy albo wykorzy-
stywac gotowe elementy,

na przykfad cliparty lub
zeskanowane zdjecia i grafiki.
Jezeli dotaczysz rozne go-
towe elementy, uzyskasz
nowa, oryginalng kompozycje.
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grafiki




Ciekawostka

Na dofaczonej do podreczni-
ka ptycie CD-ROM znajduje
sie darmowy program
graficzny GIMP (folder
Programy) o bardzo duzych
mozliwosciach. Mozesz
zapoznac sie z jego mozli-
wosciami po zainstalowaniu
go na swoim komputerze.
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Prace utworzone w programie Paint mozesz zapisaé, korzystajac z polecenia Plik/
Zapisz jako. W oknie zapisu pliku nalezy okresli¢ lokalizacj¢ obrazu na dysku i na-
zwe pliku, a nastgpnie zatwierdzi¢ wybér, klikajac OK.

Przyktad 4.1

Ponizszy rysunek zostat przygotowany w programie Paint za pomocq kilku narzedzi.
Czy domyslasz sie, ktérych z nich uzyto? -

Rysunek 4.4.
Kompozycja narysowana
w programie Paint

Co sie stanie, jesli zaznaczysz odpowiednim narzedziem czes¢ rysunku i przeciggniesz go
przy wcisnietym klawiszu Ctrl? Sprawd?z.

Aby doktadniej narysowac kontury lub je uzupetnic¢, nalezy w otwartym oknie programu
Paint wybra¢ polecenie Widok/Powiekszenie/Niestandardowe i zaznaczy¢ co najmniej po-
wigkszenie 400%. Dla utatwienia mozna uzy¢ siatki (rysunek 4.5), korzystajqc z polecenia
Widok/Powiekszenie/Pokaz siatke.

Rysunek 4.5.
Kompozycja
narysowana

w programie Paint
(siatka wyswietlona)

Moze sie zdarzy¢, ze zechcesz dotfqczyc do rysunku opis. Wykorzystaj wowczas narzedzie

z przybornika oznaczone ikong & . Do zmiany wielkosci czcionki uzyj polecenia Widok/Pasek
narzedzi tekstowych. Opcja ta staje sie dostepna po rozpoczeciu wpisywania tekstu. W otwartym
oknie (rysunek 4.6) mozesz zmieniac atrybuty czcionki — jej rodzaj, wielkos¢ i wyglgd.

Rysunek 4.6.
Y Ustalanie | CZcionki &
atrybutéw czcionki O Al v |12 2 |E“’°F’a Srodkowa '| B 7 O

Otwérz znajdujacy si¢ na plycie CD-ROM folder Edytor grafiki, w nim folder Ob-
razki do ¢wiczen, a nastepnie plik Krajobraz. Dokonicz rysunek tak, aby przedstawiat
wybrang przez Ciebie porg roku.



Cwicz umiejetnosci

Cwiczenie 1

Narysuj w programie Paint rysunek z wykorzystaniem siatki.

€Cwiczenie 2

Zaprojektuj w programie Paint ciekawg kompozycje dyplomu sportowego. > o

Cwiczenie 3

Zaprojektuj logo swojej szkoty.

Cwiczenie 4

Narysuj w programie Paint rysunek podobny

do zaprezentowanego obok. Uzyj linii krzywej,
narzedzia do pisania tekstu oraz paska narzedzi
tekstowych do zmiany wielkosci i rodzaju czcionki.
Zastosuj polecenia: Obraz/Przerzu¢/Obré¢, Obraz/
Rozciggnij/Pochyl.

Odpowiedz na pytania

1. Jakie znasz narzedzia programu Paint?

2. W jaki sposéb mozna ustalac kolory niestandardowe w programie Paint?
3. Jakie narzedzie stuzy w programie Paint do powiekszenia fragmentu rysunku?

4. Czy w programie Paint sq narzedzia, dla ktérych mozna ustali¢ wielko$¢ sladu rysowania?

Zaproponuj ¢wiczenia do wykonania

Przyktad:
Skopiuj do programu Paint kilka rysunkéw clipart lub innych obrazkéw, popraw je
i dorysuj wtasne elementy, aby powstata catos¢ tematyczna.

Cwiczenie 1.

grafiki
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Rysunek 4.7.
Skala 1:1

Rysunek 4.8.
Powiekszenie rysunku

Rodzaje
grafiki komputerowej

Kazdy obraz na ekranie monitora jest zbiorem maltych punktéw, tzw. pikseli, tworza-
cych okre$long kompozycje.

Piksel

Piksel (ang. pixel; niem. das Pixel, das Bildelement, das Bildpunkt) to najmniejszy
element obrazu wySwietlanego na monitorze komputera. Jeden piksel to najcze- =
Sciej kwadrat (lub prostokgt) o bardzo matych rozmiarach, wypetniony w catosci
Jednolitym kolorem.

Najprostszy, zgodny z nasza intuicja sposéb zapisywania obrazéw przez komputer po-
lega na zapamigtywaniu ich ,,punkt po punkcie”. Powstaje wéwczas tzw. bitmapa albo
inaczej obraz rastrowy. Taki sposéb zapamietywania obrazu oznacza zapisanie kazde-
go piksela. Przy duzych powickszeniach obrazéw zapisanych jako bitmapy wyraznie
widaé tzw. rastry. Tworza one siatk¢ drobnych punktéw, z ktérych sklada si¢ obraz,
i znacznie pogarszaja jako$¢ obrazu.

Raster (obraz rastrowy)

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

Program Paint shuzy do tworzenia grafiki bitmapowej. Obrazy zapisywane w tym pro-
gramie skfadaja si¢ z siatki drobnych punktéw ekranu — pikseli. W skali 1:1 ta drob-
na siatka nie jest widoczna (rysunek 4.7).

Co sig stanie po duzym powigkszeniu (rysunek 4.8)? Czy dostrzegasz oczka siatki?

Obrazy mozna réwniez przechowywad w postaci grafiki wektorowe;.



Grafika wektorowa

Grafika wektorowa (ang. vector graphics, object-oriented graphics; niem. die
Vektorgrafik) umozliwia zapamietywanie obrazéw w postaci obiektéw zbudowa-
nych z prostych figur lub bryt geometrycznych — za pomocq ich reprezentacji ma-
tematycznej. Uwzgledniane sq najistotniejsze szczeqoty: ksztaft, kolor, rozmiar i potozenie.

Wyobrazmy sobie, ze na obrazie znajduje si¢ tylko rysunek kwadratu. Zapisujac obraz
jako bitmape, komputer zapamigtuje duzo zbednych informacji. Mozna do tego po-
dej$¢ zupetnie inaczej. Wystarczy zapisaé na przyklad wspétrzedne wierzchotkdéw kwa-
dratu, dtugos¢ boku oraz inne atrybuty, jak na przyklad kolor konturu i wypelnienia.
W wielu przypadkach jest to sposéb zdecydowanie oszczedniejszy, jesli chodzi o liczbe
zapamictywanych danych (a wigc i ilo$¢ potrzebnego miejsca na dysku). W ten sposéb
grafike zapisuje program OpenOffice.org Draw zaprezentowany na plycie CD-ROM
dofaczonej do podrecznika (folder OpenOffice/1.Edytor_grafiki_Draw).

Programéw do obrébki grafiki jest wiele, kazdy z nich zapisuje obrazy w inny sposéb.
Jedne czynia to z wigksza doktadnoscia, przez co pliki obrazéw zajmuja wigcej miejsca na
dysku, inne pomijaja szczegdly nieistotne dla odwzorowania catosci. Sposobami zapisy-
wania i kompresji grafiki oraz formatami graficznymi zajmiemy si¢ w podrozdziale 4.3.

Odpowiedz na pytania

1. Co to jest piksel? - ' -. >
2. Jakie sq sposoby zapisywania grafiki przez komputer?
3. Na czym polega zapisywanie obrazu jako bitmapy?

4. Na czym polega grafika wektorowa?

Zaproponuj pytania

Podstawowe
formaty graficzne

Format graficzny

Format graficzny (ang. graphic format; niem. das Grafikformat) to sposéb, w jaki
zostajq zapisane informacje o obrazie. Istniejq formaty stuzqce do zapisywania S
grafiki rastrowej (bitmapowej) i wektorowej.

Ciekawostka

Grafika tréjwymiarowa
(3D), stuzaca do projekto-
wania przestrzennego, po-
maga w uzyskaniu efektow
gtebi, umozliwia symulo-
wanie oswietlenia i pozwala
na ciekawe przedstawienie
obiektow. Grafike takg sto-
suje sie w réznych dziedzi-
nach. Naleza do nich prze-
myst filmowy, tworzenie gier
komputerowych, kompute-
rowe wspomaganie projek-
towania, symulacje do celow
naukowych, symulacje lo-
toéw, tworzenie interesuja-
cych wykresow.

* Wielkim sukcesem grafikow

okazaty sie animowane kom-
puterowo postacie, u ktérych
kazda mina, kazdy ruch sa
tworzone z najwieksza sta-
rannoscia, aby zachowat jak
najbardziej realng mimike,
gesty i wyglad. Dobrym przy-
ktadem takiej pracy moze
by¢ animacja postaci w fil-
mie Shrek.

Warto podkreslic, ze niezwy-
kte efekty cechujace anima-
cje komputerowga sa mozliwe
pod warunkiem wykorzysta-
nia duzej mocy obliczeniowej
wielu komputeréw.
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Podczas zapisu obrazu oprécz nazwy pliku nalezy réwniez wybraé format. Format da-
nego pliku wyznaczany jest przez jego rozszerzenie. Od rodzaju formatu zalezy sposéb
kompresji (pod warunkiem ze dany format obstuguje kompresje).

Sposoby zapisu grafiki komputerowej

Przyktad 4.2

Zapisujgc rysunek wykonany w dowolnym programie graficznym, mozesz skorzystaé
z polecenia Plik/Zapisz jako (rysunek 4.9). W naszym przykfadzie postuzymy sie
programem Paint.

f

Rysunek 4.9. [ sunek#s-paint

Polecenie zapisu pliku Edycja Widok Obraz Kolory Pomoc

Nowy Ctrl+MN
Otworz... Cirl+ 0
Zapisz Ctrl+S
Zapisz jako...

W otwartym oknie mozesz wpisa¢ wybranq przez siebie nazwe pliku (rysunek 4.10).
Rozszerzenie komputer nadaje sam, w zaleznosci od programu, w jakim pracujesz. Paint
automatycznie sugeruje rozszerzenie *.bmp. Wpisanq nazwe nalezy potwierdzi¢ kliknie-
ciem przycisku Zapisz.

Rysunek 4.10. Nozwa piikus | EERE] =
Okno zapisu p|lku Zapisz jako typ: [Mapa bitowa 24-bitowa (*.bmp;".dib) -]

Pliki graficzne zajmuja duzo miejsca w pamieci komputera (czyli np. zabieraja duzo
przestrzeni na dysku twardym), dlatego tez czgsto stosuje si¢ kompresje obrazu.

Kompresja obrazu

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

Przyktad 4.3

Zagadnienie kompresji plikow graficznych przesledzmy na ponizszym przyktadzie. -

lkona zapisana
z zastosowaniem kompresji.
Rozmiar pliku: 4,08 kB

Ikona zapisana

w standardowym formacie
programu Paint bez
jakiejkolwiek kompresji.
Rozmiar pliku: 62 kB

Réznice w wyglgdzie tak matych ikon sq niedostrzegalne.

Ikong w powyiszym przykladzie narysowano w programie Paint i wklejono w ska-
li 1:1 najpierw w standardowym formacie programu, a nastgpnie stosujac kompresje.
W pierwszym przypadku plik zajat 62 kB, w drugim — 4,08 kB. Zauwaz, ze w dru-



gim przypadku ikona wyglada prawie tak samo jak ta, ktéra jest zapisana bez kompresji.
Skompresowany plik graficzny zajal mniej miejsca, jednocze$nie nie tracac jakosci.

BMP

BMP to standardowy format systemu Windows. Obraz zapisany z rozszerzeniem
.bmp jest mapa bitowa, pozbawiong jakiejkolwiek kompresji. Obrazy moga by¢ zapi-
sywane w palecie 1-, 4-, 8- lub 24-bitowej. Pojecie to w przyblizeniu oznacza ilos¢ pa-
mieci wykorzystanej do zapisania réznych barw.

Paleta okresla nasycenie podstawowych koloréw RGB. Jak zapewne sobie przypomi-
nasz, model RGB zostal opracowany specjalnie na potrzeby wyswietlania obrazéw na
ekranie monitora.

RGB (Red — czerwony, Green — zielony, Blue — niebieski) — model barw po-
zwalajgcy na uzyskanie nowych kolorow w wyniku mieszania z sobq trzech barw S
podstawowych o odpowiedniej intensywnosci.

Model barw (koloréw)

Model barw (koloréw) (ang. color model; niem. das Farbmodell) to zestawie-

nie koloréw podstawowych, na przyktad podczas drukowania lub wySwietlania S

na ekranie monitora. Wiekszo$¢ drukarek kolorowych korzysta z czterech barw
podstawowych (niebiesko-zielona, purpurowa, zétta i czarna). Méwimy wéwczas o mo-
delu CMYK (ang. Cyan, Magenta, Yellow, blacK). Z kolei monitory pracujg w modelu RGB.
Poszczegélne kolory uzyskuje sie ze Swiecqcych punktéw w kolorach czerwonym, zielonym
i niebieskim. Monitory pracujq na zasadzie mieszania tych koloréw. Potgczenie wszystkich
trzech koloréw o maksymalnej intensywnosci daje barwe biafq.

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 mozliwos¢ z listy, wpisa¢ nazwe pliku i wskazac
dokfadne miejsce zapisu pliku na dysku. Wybor nalezy zatwierdzié, klikajgc przycisk Zapisz.
Czy wiesz, w jaki sposob sprawdzié, z jakim rozszerzeniem zostat zapisany dany plik?

’

] =
Zapisz jako typ: |Mapa -bitowa (*.brp;*.dib) X .
Mapa bitowa monochromatyczna (*.bmp;*.dib) Zap|SyWanegO pllkU

Mapa bitowa 16-kolorowa (*.bmp;*.dib)

Mapa bitowa 256-kolorowa (*bmp:*.dib)
Mapa bitowa 24-bitowa (*.bmp:*.dib}

& Uknjfeldery JpEG (*jpg;* jpeg:™jpe™ jfif)
GIF (*.gif)

TIFF (*.tif:* tiff)

PNG (*.png)

Przyktad 4.5

Narysowany w programie Paint rysunek, przedstawiajqgcy kilka figur geometrycznych, __

mozna zapisaé, nadajgc mu rozszerzenie nazwy pliku inne niz sugerowane o=
i cazytaj |

przez aplikacje. g all el’

grafiki
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Przyktad 4.5 cd.

Dzieki temu zostanie on zapisany w formacie pozwalajgcym na zmniejszenie jego -
objetosci. Przesledzmy, jakie mogq by¢ réznice w wyglgdzie rysunku oraz ilosci -l
miejsca zajmowanego na dysku w zaleznosci od typu pliku wybranego z listy rozwijalnej
w oknie zapisu pliku (Zapisz jako typ: ).

Rysunek 4.12.
Rysunek wykonany
w programie Paint

’Tabela 4.1. | Monochromatyczna] ~ Mapa bitowa Mapa bitowa
. f{ozne formaty mapa bitowa 16-kolorowa 256-kolorowa
plikéw graficznych (* bmp) (*bmp) (* bmp)

a ilo3¢ zajmowanego

przez nie miejsca r

4kB 15kB 28 kB
Mapa bitowa Zapis Zapis
24-bitowa w formacie GIF w formacie JPEG

Uwaga (*.bmp) (*gif) (*Jpg)
" Rozmiar kazdego pliku gra-
ficznego mozesz sprawdzic,
korzystajac z podrecznego
menu dostepnego po wci-

Snieciu prawego przycisku 80kB 3KB 4KB

myszy na danym pliku.

GIF

W przypadku zapisu grafiki w formacie GIF nastgpuje zmniejszenie rozmiaru pliku po-
przez redukcje palety do 256 (lub mniejszej liczby) kolordw, ktére potrafia najwier-
niej oddac¢ oryginalne kolory grafiki. Poniewaz zmniejszenie liczby koloréw rzadko ma
miejsce w rysunkach (wylaczajac zdjecia), przyjelo si¢ uwaza¢ format GIF za kompre-
sj¢ bezstratna.

Kompresja bezstratna

Kompresja bezstratna (ang. lossless compression; niem. die verlustfreie Kompression)
to sposob zapisu pliku graficznego bez utraty jakosci, przy jednoczesnym zmniej- S
szeniu jego rozmiarow.

Ten typ kompresji polega na wyszukiwaniu regularnych wzoréw pikseli w obrazie. Im
wigcej takich powtdrzen, tym skuteczniejsza jest kompresja obrazu. Do takiej kompre-
sji $wietnie nadajg si¢ obrazy o duzych jednobarwnych obszarach, takie jak na przy-
ktad ikony lub kolorowe obrazki (obrazy clipart).
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Przyktad 4.6

Poréwnujqgc rysunek zapisany z rozszerzeniem .qif w skali 1:1z tym samym obrazkiem =
wyswietlonym w duzym powiekszeniu, zaobserwuj, czy zapis w tym formacie -l
spowodowat utrate jakosci. Zauwaz, ze nawet duze powiekszenie nie spowodowato

pogorszenia jakoSci obrazu (nie ma rozmy¢, przebarwien i wszystkie elementy sq wyraznie

widoczne).

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

Rysunek 4.14.
Powiekszony
rysunek

w formacie GIF

JPEG

Kompresja w plikach z rozszerzeniem .jpg ma charakter stratny (ang. lossy compres-
sion), co oznacza, ze obrazy zapisane w tym formacie traca na jako$ci podczas kom-
presji. Zostaja pomini¢te w nich pewne informacje zawarte w oryginalnym obrazie.
Nie oznacza to przypadkowego, mechanicznego wyrzucania niektérych pikseli. Pewne
szczegdly obrazu s na tyle drobne, ze oko ludzkie ich nie zauwaza, wigc mozna je po-
mina¢. Nie jest bez znaczenia, jaki typ zapisu pliku graficznego zastosujemy. Format
JPEG stosuje si¢ do zapisu fotografii, a format GIF shuzy do zapisu obrazkéw, ikon, ry-
sunkéw, linii, ramek z niewielka liczba koloréw i duzymi kontrastami.

Jesli w praktyce masz watpliwosci, jaki format nada¢ plikowi graficznemu, zapisz ob-
raz jako JPEG oraz jako GIF. Przejrzyj kazdy z zapisanych obrazéw, poréwnaj ich jakos¢
i wielko$¢ plikéw. Jesli w wygladzie nie wida¢ wigkszej réznicy, wybierz plik o mniej-
szej objetosci.

Przy duzych powickszeniach rysunkéw zapisanych w formatach GIF (rysunek 4.14)
i JPEG (rysunek 4.16) wida¢ wyrazne réznice w ich jakosci. Pierwszy z nich, zapisany
w formacie GIF, jest poréwnywalny z oryginalem, a na drugim, zapisanym w formacie
JPEG, wida¢ utratg jakosci z widocznymi przebarwieniami i rozmyciami.

Podczas pracy z réznymi programami graficznymi zetkniesz si¢ z innymi formatami
zapisu plikéw obrazéw. Niektdre formaty sa specyficzne dla danej aplikacji, inne stu-
23 do zapisywania plikéw do jakich$ szczegdlnych zastosowan (np. do profesjonalne-
go, kolorowego druku wysokiej jakosci).

Na dolaczonej do podrecznika plycie CD-ROM, w folderze Edytor grafiki/
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.
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Uwaga

Na uwage zastuguje rowniez
format PNG stuzacy do zapi-
su grafiki rastrowej, opraco-
wany jako nastepca formatu
GIF Kompresja PNG uwaza-
na jest za bezstratng, a jej
stopien okazuije sie wyzszy
niz w przypadku GIF. Innym
czesto stosowanym forma-
tem grafiki bitmapowej jest
obstugujacy kompresje bez-
stratng format TIFF.
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Przyktad 4.7

Zasade kompresji stratnej ilustrujqg ponizsze rysunki.

Rysunek 4.15.
Rysunek

w formacie JPEG
w skali 1:1

Rysunek 4.16.
Powiekszony rysunek

w formacie JPEG.
WyraZnie s widoczne
przebarwienia i rozmycia

Cwicz umiejetnosci

Cwiczenie 1

Narysuj w programie Paint rysunek skfadajqcy sie z kilku figur geometrycznych. i~
Zapisz wynik swojej pracy. SprawdZz rozmiar zapisanego pliku. n

Cwiczenie 2

W programie Paint otwdrz wczesniej wykonany rysunek (Plik/Otwdérz). Zapisz go,
zmieniajgc rozszerzenie nazwy pliku na .gif. Co zauwazytes? Jaki jest rozmiar pliku?

T

Cwiczenie 3

Wykonaj ¢wiczenie jak powyzej, zmieniajgc rozszerzenie na .jpg. Czy rozmiar pliku -
pozostat taki sam? Poréwnaj rozmiary plikow z rozszerzeniami .jpg i .qif. b

Odpowiedz na pytania

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

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

4. Jakie znasz trzy podstawowe formaty graficzne?

5. Czym rézniq sie pliki zapisane w réznych formatach?

6. Ktore formaty graficzne wykorzystujq kompresje stratng?

Zaproponuj cwiczenia do wykonania

Przyktad:

Otwérz w programie Paint jeden z rysunkéw wykonanych wczesniej (Plik/Otworz).
Zapisz rysunek jako monochromatyczny (czarno-biaty), wybierajgc w oknie czytaj
zapisu pliku Zapisz jako typ: Mapa bitowa monochromatyczna. dalej



Zaproponuj c¢wiczenia do wykonania cd.

Mazwa pliku: méj obraz = Rysunek 4.17. i
e — Zapis obrazu w postaci
o 1 g
Pk monochromatycznej

Mapa bitowa 16-kolerowa (*.bmp;*. mapy bItOWej
Mapa bitowa 256-kolorowa (*.bmp;*.dib)
_Mapa bitowa 24-bitowa (*.bmp;*.dib)

IPEG (*jpg;"peq:" jpe” jfif)

GIF (*.gif)

TIFF (* tif:* £iff)
PNG (*.png)

(~ Ukryj foldery

Czy zmienit sie wyglgd obrazka? Ile teraz zajmuje miejsca na dysku?

Cwiczenie 1.

,4 Importowanie grafiki

Interesujace kompozycje graficzne mozna uzyskaé, importujac obrazy z réznych zré-
det. Moga to by¢ obrazki skanowane, zdjecia z aparatu cyfrowego oraz grafiki udostep-
niane przez inne komputery w sieci.

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 i odpowiedniego
programu. Podczas skanowania wazne jest ustawienie rozdzielczo$ci skanowania. Mu-
sisz zdecydowag¢, czy rysunek jest potrzebny do wydruku (wéwczas ustawisz najwyz-
sz3 rozdzielczo$¢), do komputerowej kompozycji graficznej, czy tez bedzie opubliko-
wany w internecie.

Pobieranie obrazow z internetu

Przegladajac strony WW'W, mozesz znalez¢ obrazek, ktéry bedziesz cheial zapisa¢ na
swoim komputerze do dalszego wykorzystania (np. darmowe tapety, ktérymi moz-
na ozdobi¢ pulpit). Obraz ze strony WWW mozesz pobra¢, klikajac go prawym

grafiki
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Zapamietaj

Mozesz wykorzystywac
tylko te obrazy, na ktérych
kopiowanie pozwala ich
autor. Mozesz wowczas
wkomponowac je we wia-
sne zaproszenia, dyplomy
czy wizytowki.
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Rysunek 4.18.
Opcja zapisu obrazu
ze strony WWW

przyciskiem myszy, wybierajac polecenie Zapisz obraz jako... (rysunek 4.18) i okresla-
jac lokalizacje, w ktérej obraz ma zostaé zapisany. Wybdr zatwierdzasz, klikajac OK.

Mozesz réwniez skorzystaé z podrecznego menu, klikajac obrazek prawym przyci-
skiem myszy, wybierajac polecenie Kopiuj, a nastepnie wklejajac obrazek do otwarte-
go dokumentu. Podrgczne menu umozliwia réwniez wydrukowanie obrazka lub usta-
wienie go jako tla.

Otwirz facze

Otwarz facze w nowej karcie
Otwdrz facze w nowym cknie
Zapisz element docelowy jako...

Drukuj element docelowy

Pokaz obraz

Zapisz obraz jako...

Wyslij obraz poczta e-mail...
Drukuj obraz...

PrzejdZ do Moich obrazéw

Ustaw jako tto

Wytnij
Kopiuj
Kopiuj skrot
Wilej

Dodaj do ulubionych...

Download by HiDewnload
Send To Bluetooth
Wyslij do interfejsu Bluetooth

Wiagciwosci

Cwicz umiejetnosci

Cwiczenie 1

Pobierz z dowolnego Zrédta (np. ze strony WWW) kilka obrazkéw. Otwérz je _
w kilku oknach programu Paint. Zaznacz i skopiuj z obrazkéw okreslone fragmenty. X
Do nowo otwartego okna w Paincie wklej te, ktore w potgczeniu utworzq pasujgcqg

do siebie cafos¢.

Cwiczenie 2

Obraz utworzony w poprzednim ¢wiczeniu zapisz w folderze Dokumenty z rozsze-
rzeniem .bmp oraz z rozszerzeniem .jpg. Sprawdz rozmiary plikow. n

Odpowiedz na pytania

1. W jaki sposéb mozna importowaé grafike do programu graficznego?
2. Na czym polega skanowanie obrazéw?

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



Zaproponuj ¢c¢wiczenia do wykonania

Narysuj w programie Paint rysunek pt. ,Moja miejscowos¢”. Spraw, aby na rysunku
znalazty sie elementy charakterystyczne dla Twojej miejscowosci. Rysujqc szczegoty, — &§
skorzystaj z siatki (Widok/Powiekszenie/Pokaz siatke). Prace zapisz w folderze Dokumenty.

Cwiczenie 1.

4. 5 Przegladanie
zdjec i obrazow

Otwieranie pojedynczych plikéw graficznych bywa uciazliwe, szczeg6lnie wtedy, gdy
mamy do przejrzenia ich wigksza liczbe. Dlatego tez do tego celu stosuje si¢ przegla-
darki plikéw graficznych. Jedne z nich sa licencjonowanymi programami, za ktére
trzeba zaplaci¢, inne sa darmowe i dostgpne na stronach WWW.

Programy do przegladania plikow graficznych

Znana, popularng i zarazem darmowg przegladarka plikéw graficznych jest program
IrfanView. Obsluguje on wickszos¢ formatéw graficznych i pozwala na tworzenie mi-
niaturek obrazéw. Udostepnia réwniez mozliwos¢ prezentowania zdjeé. IrfanView ma
takze pewne funkcje przeksztalcania obrazéw, zmiany formatu, w jakim sa zapisane,
udostepnia réwniez efekty specjalne. Zbiér funkeji programu mozna rozszerza¢ dzigki
dodatkom dostgpnym na stronach WWW.

Program IrfanView znajdziesz w folderze Programy na plycie CD-ROM dotaczo-
nej do podrecznika. Mozesz go zainstalowaé na swoim komputerze i sprawdzi¢,
jak dziala. W razie trudnosci popro$ o pomoc nauczyciela.

Program ACDSee obsluguje rézne formaty graficzne. Stuzy do przegladania plikéw
obrazéw oraz wideo (rysunek 4.19), umozliwia odstuchiwanie plikéw dzwigkowych
oraz przygotowanie zdje¢ lub prezentacji na no$nikach CD/DVD. W nowszych wer-
sjach autorzy zadbali o dodatki rozszerzajace mozliwosci programu. Aby z niego ko-
rzystaé, nalezy zakupi¢ licencje.

grafiki
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Rysunek 4.19.
Przegladanie plikow
graficznych za pomoca
programu ACDSee

Uwaga

Aby uzyskac opcje przezro-

czystego tta podczas kopio-

wania i wklejania czesci ry-

sunku za pomoca narzedzia

Zaznacz dowolny ksztaft

lub Zaznacz, nalezy wcisna¢

znajdujaca sie na pasku na-

rzedzi opcje przezroczystosci
s
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Odpowiedz na pytania

1. Do czego stuzq przeglgdarki plikéw graficznych?
2. Jakie znasz programy do przeglgdania grafiki?

Zaproponuj cwiczenia do wykonania

Przyktad:
Odszukaj w internecie dostepne programy do przeglgdania grafiki. W razie potrzeby
popros o pomoc nauczyciela.

Cwiczenie 1.

Cwiczenia utrwalajace

Cwiczenie 1

Zaprojektuj w programie Paint kartke imieninowgq. Wykorzystaj kolory niestandardowe.

Cwiczenie 2

Narysuj w programie Paint obrazek przedstawiajqcy nierealny $wiat, abstrakcje lub )
kosmos. Zastosuj w pracy efekt naktadajgcych sie obrazéw z uzyciem opcji prze- Yy

zroczystosci. Przekonasz sie, ze nawet w tak prostym programie graficznym mozna
wykonaé efektowngq prace.



Cwiczenie 3

Narysuj w programie Paint element, ktérym ozdobisz zaproszenie na przyjecie
urodzinowe.

Cwiczenie 4

Zaprojektuj w programie graficznym papier firmowy dla biura turystycznego. -
Umies¢ w nim wymyslone logo firmy i adres.

€wiczenie 5

Wykonaj samodzielnie fotomontaz. Wykorzystaj w tym celu wtasne zdjecia lub :
obrazki znajdujgce sie na dofgczonej do podrecznika ptycie CD (folder Edytor grafiki/ -
Obrazki do ¢wiczen).

Fotomontaz

Fotomontaz polega na tgczeniu elementéw graficznych (wycietych fragmentéw
obrazkéw czy zdjec) z réznych Zrédet. Im staranniej elementy sq potgczone, S
a Slady ich tgczenia mniej widoczne, tym bardziej kompozycja przypomina autentyczne

zdjecie lub obraz.

€wiczenie 6

Narysuj w programie Paint rysunek przedstawiajgcy pejzaz. Zapisz go najpierw a
w standardowym formacie programu Paint, a nastepnie w formatach /PG oraz GIF. X
Poréwnaj wielkos¢ plikéw.
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