PIKSELE, WEKTORY
| INNE STWORY

GRAFIKA KOMPUTEROWA DLA DZIECI







Projekt oktadki i stron tytutlowych INT-MEDIA Dawid Mazur
Wydawca Lukasz Lopuszanski

Redaktor prowadzacy Iwona Lewandowska

Redaktor Irena Puchalska

Koordynator produkcji Anna Baczkowska

Sktad i lamanie INT-MEDIA Dawid Mazur

Tlustracje Alicja Zarowska-Mazur, Dawid Mazur

Zastrzezonych nazw firm i produktéow uzyto w ksiazce wylacznie
w celu identyfikacji.

Ksiazka, ktéra nabyles, jest dzietem twércy 1 wydawcy. Prosimy, aby$ przestrzegal praw,
jakie im przystuguja. Jej zawarto$é mozesz udostepnié¢ nieodptatnie osobom bliskim
lub osobiécie znanym. Ale nie publikuj jej w internecie. Jedli cytujesz jej fragmenty,
nie zmieniaj ich tresci i koniecznie zaznacz, czyje to dzieto. A kopiujac jej cze$é, réb to
jedynie na uzytek osobisty.

Szanujmy cudza, wlasnoéé i prawo
Wiecej na www.legalnakultura.pl
Polska Izba Ksiqzki

Copyright © by Wydawnictwo Naukowe PWN SA
Warszawa 2016

ISBN 978-83-01-18965-5

Wydanie I
Warszawa 2016

Wydawnictwo Naukowe PWN SA

02-460 Warszawa, ul. Gottlieba Daimlera 2
tel. 22 69 54 321; faks 22 69 54 288
infolinia 801 33 33 88

e-mail: pwn@pwn.com.pl; reklama@pwn.pl
www.pwn.pl

Druk i oprawa: Zaktad Poligraficzno-U-H J. Skrajnowski



—
.

P ON

SPIQ TRESCI

PIKSEL | WEKTOR ..o 9
(01 K072 RS 14
FORMATY PLIKOW GRAFICZNYCH ..........oovveeeeereeeereenn 21
GRAFIKA RASTROWA ... 26
4.1. Photoshop online..........cccoeeeeeiiiiiiiiiiieeieeceee e, 27
4.1.1. Zaladuj fote.....ccooeeeeiiiiiiieeeeeiieieeiie 27
4.1.2. Podstawowa korekcja zdjecia ..................ooeeeeees 29
4.1.2.1. Kadrowanie ..........ccceeeeevvvvvvieeeeeeerennnnnnnn.. 30

4.1.2.2. Rozmiar zdjecia .....cccccoevvvvvveeeeeeeeeenrnnnnnn.. 32

4.1.2.3. AutokoreKkcja ...........cceeeeiiiiiiiiiiiiiiiiiii, 34

4.1.2.4. EKSPOZYCJA..ccceriiiriieeeeeeiiiiiiieeeeeeeeiiinnnn. 35

4.1.2.5. Efekt czerwonych oczu.............c...oooee. 37

4.1.2.6. Zmarszczkiil piegl........ccccovirieieeeeeeeennnnnns 38

4.1.2.7. NaASYCENIE ....ccevvvviieeeeeeeiiiiiieee e 39

4.1.3. Dopasowanie obrazu ...........cccccovveeeeeeerriiviiieeeeennns 40
4.1.3.1. Balans bieli...............cccccciniiniiiniiiniininn, 41

4.1.3.2. Podéwietlenia..............ccccevvvvvvenieennnnnnnns 42

4.1.3.3. Swiatto wypelniajace ......ccooeeeeeevvivinnnnn... 43

4.1.3.4. Rozjasnianie..............cccccceveeverveeeeeennnnnnns 45

4.1.3.5. SCIEMNIANIE ..vveveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeees 46

4.1.3.6. Wyostrzanie..........cceeeeevvvvvreeeeeeeeennrnnnnn... 47

4.1.3.7. ROZMYCIE...ceeeeeeeeeeiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeva, 48

4.1.4. Obudz w sobie artyste......cccceeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeennn. 49
4.1.4.1. Krysztaly ipiksele .......ccccoeeeeeiiiiiinnnnnnn... 50

4.1.4.2. Barwne akcenty ..........cccooeeeeeeeeiiiinnnnnnn... 52

4.1.4.3. Kolorystyka ...........ccooevviiiiiiiiiiiiiieiiieiinn, 55

4.1.4.4. Strefa szaroScl..........ccccccvvvvvvevveeeeeevennnnnn, 56

4.1.4.5. KIImatycznie .......ccceeeevvvvvvreeeeeeeeeirinnnnn.n. 56

4.1.4.6. Pod Woda........oovvvveeeiiiiiiiiiiiieeeeen 58

4.1.5. Nawesolo......ccooeeeiiiiiiiiiieecceee e 61
4.1.6. ZapiSz dzielo ....ccoooeiiiiiiiiiieeiiiiiiieee e 62



4.2. Photoshop CC.......ccoiiiiiiiiiiiiiiiieeeee e 64
4.2. 1. INEErfeS coovviviiiiiieieeeee e 64
4.2.2. Otworz i zapisz PUK.....ccoooeeeiiiiiiiiiieiiiiiiiiiiieeeee, 67
4.2.3. Usun zbedne obieKty......cccooeeeeeeeiiiieeieeeeeeeeeeeeeee... 79

4.2.3.1. ZaZNACZANIE .......uuuveereiiieeeeeeeeieiiirieeeeeen 80
4.2.3.2. Wypelnianie zaznaczen .............cc.oe...... 91

4.2.4, WarstWy...ooooviiiieee e 93
4.2.5. Maskl Warstw ......ccoovviiiiiiiiiiiiieeeeeeeee, 112
4.2.6. KadT ..cooiiiiiiiiiiiiieiiee e 118
4.2.7T. RELUSZUJ .cccvvviiiiiiiiiiiiiicce e 120
4.2.7.1. Photoshopie, dziataj!............cccccuvvrrnnne... 120
4.2.7.2. Te OKrOPNe rySy...coeeeeeeevvveriieeeeeeeeervinnnnnn. 126

4.2.8. MalU]..coovuiiiiiiiiciiiiiiieeeeeeeee e, 132
4.2.9. Pisz10zdabiaj.......ccccooeeeiiiiiiiiiiiieeeiieiieeee e, 154
5. GRAFIKA WEKTOROWA ...........ooooieeeeeeeeeecee e 170

5.1, INKSCAPE wevvviiiiiiiiiieee e 171
5.1.1. Spodjrz Inkscape’owl W 0CZY .....ccceeeeeeeeeeeeeeeeeeeennnn. 171
5.1.2. Ustawienia dokumentu ..........cccceeeeeiiiiiiiiiienneenn, 172
5.1.3. Rysuj, grupuj 1 ustawiaj.......cccccvveeeeeeeererrninieeeeennns 175
5.1.4. KOIOTUJ ccoeviiiiiiiiiiiiiiiii e 190
5.1.5. Wielokaty 1 gwWiazdy .......cccceeeveiieiiiieieiieeeeeeeeeeeennn. 195
5.1.6. Od auta do grafiki .........ccccevvieeeeeeeieeeeeeeeeeeeeeennn. 200

5.1.6.1. OIOWeK .....ouvuuiiiiiiiieeieeeieeiiieieieeeeeeeee, 200
5.1.6.2. Wezly ..oovvviiiiiiiiieiieeee, 204
5.1.6.3. Kontur czy wypelnienie? ...................... 208
5.1.6.4. Krzywe 1 odcinKi ......ccoeeeeiiiiiiiieeeeennnnnnn. 210
5.1.6.5. PIOTO ..ovvvvviiiiiiiiiiiiieeeeee e 212
5.1.6.6. Kaligrafia ......ccccooeeeeeeeeeieiiiiiiiiiiiiiniiininn, 214
5.1.7. Liacz, dziel, tnij 1 prowadZ........cccoeveeeeeeiiiiininnnnn.... 216
5.1.8. KIONUJ ceoiiiiiiiiiiiiiiiiiie e, 227
5.1.9. Graffitii kadry .....ccooovviriiiiiiiiiiiieieeeee e, 230
5.1.10. Pisz 1 wyginaj Smiato tekst ..........ccceeeeeiiiiinnnnnnn.... 242

5.2. COrelDRAW. ......ooiiiiieeeteee e, 245
5.2. 1. WEA]! ove oo eeeseen 245
5.2.2. Stan twarza w twarz z Corelem .......................... 248
5.2.3. Czy to kwadrat, czy Koto? ......ccccoeeeeeeeeeeeeenenn. 251
5.2.4. Kopniety kwadrat .........ccccoeeeiiiiiiiiiiiiiiiin. 257
5.2.5. Przesun sie! .......ccccvviiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 260



5.2.6. Pokoloruj dokument .............ccooovieiiiiiiiiiiiiiiennenn, 263

5.2.6.1. KOlIOT ...ccoeiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeee e 263
5.2.6.2. Gradient ........cccceeeeeeiiiiiiiiiiiiiiiiie, 267
5.2.6.3. S1atKa ....oovvvveeeiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeen 269
5.2.7. Kreska tu, kreska tam ......cccooeeovveveiiiiiniiiinnennnn. 271
5.2.8. Krzyw, ukladaj, cieniuj .......cccoceeeeeeeiiiieeeeeeeeeeene.n. 276
5.2.9. Spawa] 1 PrzyCINa] .........eeeerrrerneniiieiieeeeeeeaeeaeneaeenns 283
5.2.10. Transformuyj............ueeueeiiieiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeenn, 289
5.2.10.1.0bracanie ......ccceeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeenns 289
5.2.10.2.Metamorfoza ........cccceeeeeeeeeeiiieiiiiiiiiinnn, 291
5.2.11. EKSPOTtUJ ceeevvviiiiiiiiiiiiiicieiree e 298
5.2.12. Ozdobnie czy akapitowo? ........ccccceveeeeeeeirivvvnnnnnn.n. 314






PIKSEL 1 WEKTOR

Piksel 1 wektor (obiekt) to dwa mate stwory, ktore rzadza cata grafi-
ka cyfrowa. Bez przerwy sie kloca o to, ktéry z nich jest wazniejszy.
Piksel twierdzi, ze jest fajny 1 wszyscy lubig sie z nim bawié. Wektor
natomiast sadzi, ze jest lepszy, bo wiekszy, i1 nie podlega to zadne;j
dyskusji. Czy dojda do porozumienia? Na pewno. Mimo ze sa krzyka-
czami, w rzeczywistoSci bardzo sie lubig 1 jeden bez drugiego chyba
nie moglby istnie¢. Zanudziliby sie na $mier¢. Kiedy sa razem, po-
wstaja naprawde niezle dziela.

Przyjrzyjmy sie naszym bohaterom z bliska. Piksel jest napraw-
de malutki — na ekranie ma postaé¢ kwadracika (ale bywa takze pro-
stokatem lub tréjkatem). Nawet jego imie wskazuje na to, ze jest
malenki. Pochodzi ono od ang. picture element, czyli element obrazu.
Gdyby tak przyltozyé¢ do piksela lupe, okazatoby sie, ze jest ztozony
z trzech jeszcze mniejszych czesSci, zwanych subpikselami. Subpik-
sele maja odpowiednio kolor czerwony, zielony 1 niebieski. Moga
Swieci¢, by¢ czesciowo lub zupelnie wygaszone. Dzieki temu uzyskuje
sie jednolita barwe, ktora widzimy gotym okiem (rys. 1).

Piksel i wektor 9



1. Swiecqgcy czerwony subpiksel, wygaszony zielony i niebieski
subpiksel

2. Swiecgey czerwony subpiksel, na wpdét wygaszony zielony
subpiksel ( zupetnie wygaszony niebieski

3. Swiecqey czerwony oraz zielony subpiksel, na wpét wygaszony
niebieski subpiksel

w-ww.ww 0 v

faktycznie widziane kolory pikseli

Rysunek 1. Dziatanie subpikseli

Sktadowe kazdego piksela moga przyjmowac wartosci od 0 do 255.
Nalezy przez to rozumieé, ze jesli wartos¢ wynosi 0, to subpiksel
jest wygaszony. Im wieksza warto$é, tym subpiksel Swieci jadnie;j.
W przyktadzie pokazanym na rysunku 1 skladowe pierwszego pikse-
la wynosza: 255, 0, 0. Dzieki temu otrzymujemy jednolity, czerwony
kolor. Sktadowe drugiego piksela to: 255, 127, 0, dzieki czemu piksel
jest pomaranczowy. Skladowe ostatniego piksela: 255, 255, 127 daja,
kolor cytrynowy.

GdybySmy wszystkie wartosci ustawili na 0, wowczas piksel byt-
by wygaszony, a my widzielibySmy kolor czarny. Odwrotna sytuacja
bedzie miata miejsce wtedy, gdy wszystkie sktadowe przyjma war-
tos¢ 255. Wtedy zobaczymy kolor biaty (rys. 2).

10 Rozdzial 1
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Rysunek 2. W pelni $wiecace subpiksele

Sterujac sktadowymi, czyli ustawiajac poziom Swiecenia subpik-
seli, mozemy otrzymac dostownie kazda barwe.
Piksele ukltadajaq sie na ekranie w szeregi 1 kolumny (rys. 3).

Rysunek 3. Raster

Taka siatka nosi nazwe rastra.

Za pomoca, pikseli okresla sie rozdzielczo$¢ ekranu — nie tylko
monitora komputerowego, lecz takze na przyktad tabletu lub smart-
fonu. Rozdzielczo$é to liczba pikseli w linii poziomej (szeregu) X licz-
ba pikseli w linii pionowej (kolumnie). Im wieksza liczba takich sze-
regow 1 kolumn, tym wyzsza rozdzielczosé, a co za tym idzie — lepsza
jakos§¢ obrazu.

Grafika rastrowa, czyli taka, w ktérej operujemy na pojedyn-
czych pikselach, obejmuje na przyklad zdjecia wykonywane apara-
tem fotograficznym, tabletem, smartfonem, skanowane. Taki rodzaj
grafiki daje duze mozliwosci retuszu, dobierania pozioméw kontra-
stu, nasycenia barw, jasnosci, pozwala na wykonywanie ciekawych

Piksel i wektor 11



fotomontazy. Jesli chcemy sie zajmowacé grafika rastrowa, musimy
pamietac, ze pliki rastrowe sa bardzo duze. Przydadza sie zatem po-
jemny dysk, szybka karta graficzna i dobry procesor.

Nalezy réwniez mie¢ na uwadze, ze pliki rastrowe, ktére chcemy
poddac obrobce, sa skalowalne tylko w dét. Oznacza to, ze z duzego
rozmiaru pliku bez problemu zrobimy mniejszy plik. Jednak w druga
strone to nie dziata. Proba powiekszenia obrazu zawsze zakonczy sie
utrata jakosci. Zamiast spdjnego obrazu zobaczymy pojedyncze pik-
sele, a taki obraz w kratke na pewno nie bedzie atrakcyjny (rys. 4).

100% 50% 150%

Rysunek 4. Zmiana jakosci obrazu spowodowana jego skalowaniem

Wektor (a wlasciwie obiekt) mozemy zdefiniowaé nieco szyb-
ciej 1 krécej niz jego mniejszego kolege piksela. Obiekt to Sciezka
oparta na tzw. punktach kontrolnych. Obiektem moga by¢ zaréwno
odcinki, jak 1 krzywe, okregi, elipsy, wielokaty 1 inne proste figury
geometryczne (a w przypadku nieco bardziej zaawansowanej grafiki
3D — bryty).
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7 obiektami wiaze sie drugi rodzaj grafiki, czyli grafika wek-
torowa, ktora jest nazywana takze grafika obiektowa. Najczes-
ciej uzywa sie jej do tworzenia schematéw, projektowania znakow
graficznych, tworzenia map, planéw czy komiksow. Pliki wektorowe
maja mniejsza objetos¢ niz rastrowe, a obiekty sa skalowalne. Jakosé
obrazu sie nie zmienia, niezaleznie od tego, czy je powiekszamy, czy
zmniejszamy.

O ile w grafice rastrowej wszystkie barwy bardzo plynnie prze-
chodzg jedna w druga, w grafice wektorowe] mamy do czynienia
z obiektami, w ktorych mozna co prawda zastosowaé¢ wypelnienia
gradientowe, lecz nie uzyskamy wrazenia rzeczywistosci (rys. 5).

Rysunek 5. Réznica miedzy plikiem rastrowym a wektorowym

Piksel i wektor 13



KOLORY

Jezeli myslisz o trybach, co najpierw przychodzi ci do glowy? Pewnie
tryb rozkazujacy, kiedy rodzice kaza ci posprzatac¢ pokéj. W grafice
komputerowej tryb oznacza sposob prezentacji kolorow. Mamy czte-
ry podstawowe tryby: czarno-bialy, skale szarosci, RGB oraz CMYK.

Tryb czarno-bialy wyglada dosy¢ ubogo. Wiaze sie to z okresle-
niem progu wyznaczajacego, ktore elementy maja by¢ czarne, a ktore
pozostaja biate. Oczywiscie wszystkie biale 1 czarne fragmenty pozo-
staja niezmienione, reszta — w zaleznos§ci od koloru 1 stopnia jasnosci
— jest przeksztalcana odpowiednio na czern lub biel (rys. 6).

Rysunek 6. Zmiana trybu koloréw na czarno-biaty
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Skala szarosci to kolejny tryb, w ktorym widaé¢ zdecydowanie
wiece] szczegolow obrazu. Bardzo czesto stosuje sie go na przyklad
podczas skanowania dokumentow. Jezeli ten sam obraz zamienimy
na obraz w skali szaroSci, zauwazymy, ze kazdej barwie odpowiada
Inny poziom szarosci (rys. 7).

Rysunek 7. Obraz w skali szaroéci

W szkole na plastyce jesteSmy uczeni, ze podstawowe barwy to
z6lty, niebieski 1 czerwony. W grafice komputerowej jest nieco ina-
czej. Podstawowe tryby, w ktorych pojawiajq sie inne kolory niz biaty,
czarny oraz odcienie szarosci, to RGB oraz CMYK. Jezeli korzystamy
z monitora, uzywamy RGB — skr6t od Red, Green, Blue (czerwony,
zielony, niebieski). I tu wkracza do akcji piksel, dzieki ktéoremu te
kolory sa prawidlowo wyswietlane.

Sterujac odpowiednio wartoSciami przypisanymi do poszczegol-
nych sktadowych, mozemy uzyskac¢ pozostate barwy. Jezeli ustawi-
my maksymalne wartosci (255) dla koloru czerwonego 1 zielonego,
otrzymamy zo6lty, przy maksymalnej wartoSci koloru czerwonego
1 niebieskiego uzyskamy roézowy, przy takich samych wartosciach
zielonego 1 niebieskiego pojawi sie kolor jasnoniebieski (rys. 8).

Rysunek 8. Sposéb mieszania koloréw w trybie RGB

Kolory 15



Nieco inaczej sytuacja wyglada w trybie CMYK (Cyan, Magenta,
Yellow, Black lub Key colour). Za pomoca sktadowych: cyjanu — jas-
noniebieskiego, magenty — odcienia rézu i zéttego tworzymy kolory
poSrednie, a czarny (zwany tez kolorem kluczowym) pozwala okres-
li¢, czy barwa ma by¢ jasna, czy ciemna (rys. 9).

Rysunek 9. Sposéb mieszania koloréow w trybie CMYK

W tym modelu kolorystycznym skladowe przyjmuja wartosci od
0 do 100. Tryb CMYK jest najczesciej uzywany podczas przygotowy-
wania projektéw do druku.

Na ekranie réznica miedzy obrazem zapisany w trybie RGB
a tym, ktory jest w trybie CMYK, jest niewielka. Przy stabszych
monitorach lub dla oséb, ktére na co dzien nie zajmuja sie grafika,
bywa wrecz niezauwazalna (rys. 10).

Rysunek 10. Obraz zapisany w trybach RGB i CMYK
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Jednak dla druku réznica jest kolosalna. Jezeli drukujemy obraz
na domowej drukarce, radzi sobie ona z trybem RGB. Jednak te
projekty, ktore dajemy do drukarni, powinny by¢ zapisane w trybie
CMYK. Co sie stanie, jezeli oddamy w RGB? Drukarnia zapewne
zwroci nam plik do poprawy, a jezeli nie zwrdci, to nalezy liczy¢ sie
z tym, ze kolory sie zmienig — najczesciej beda jaskrawe 1 w zaden
sposéb nie beda odzwierciedlaly barw, ktore widzieliémy na ekranie.

Istotnym elementem jest glebia koloru (colour depth). Okresla
ona liczbe bitéw uzytych dla kazdego koloru pojedynczego piksela,
a jej jednostka jest bpp (bits per pixel). Im wieksza jest glebia kolo-
ru, tym wiekszy jest zakres kolorystyczny obrazu, a sam obraz jest
bardziej realistyczny. Brzmi zawile? Troche. Ale jesli pomyS§lisz, ze
chodzi o wybér podczas zapisywania: 1, 8, 16, 24 lub 32 bitéow, od
razu zaczyna co$ Swita¢. Wartosci te odpowiadaja odpowiednio obra-
zowl: czarno-biatemu, 256 kolorom, 32 tysiacom koloréw (high color)
oraz 16 milionom koloréw (true color). Glebia koloru jest wprost pro-
porcjonalna do parametréw karty graficznej oraz monitora, czyli im
wyzsza jakosé sprzetu, tym tadniejszy obraz (rys. 11).

Rysunek 11. Obraz, w ktérym zostaty uzyte glebie koloru:
1-bitowa oraz 32-bitowa

Kolory 17



W przypadku grafiki rastrowej kazdy program przeznaczony do
jej obrobki pozwala na okreslenie odcienia koloru (hAue), nazywanego
tez po prostu kolorem lub barwa. To jedna z podstawowych cech,
ktéra w istocie stanowl nazwe czystego koloru, przy czym bierze sie
pod uwage sze$¢ koloréw: czerwony, pomaranczowy, zotty, zielony,
niebieski oraz fioletowy.

Wazna jest rowniez umiejetno$é ustawienia nasycenia (satura-
tion). Dzieki temu parametrowi uzyskujemy odpowiednig intensyw-
nos¢ koloru. Jezeli kolor jest stabo nasycony, wowczas wyglada na
przyttumiony, a nawet zblizony do szaros$ci. Kolor mocno nasycony
wydaje sie bardziej zywy, czasami wrecz jaskrawy (rys. 12).

Rysunek 12. Przyklad stabo oraz mocno nasyconych barw

Balans kolorow (colour balance), nazywany tez balansem sza-
rosci (grey balance), balansem neutralnym (neutral balance) oraz
najczesciej balansem bieli (white balance), jest znany gltéwnie oso-
bom zajmujacym sie fotografia. Balans koloréw to ogélne ustawienie
koloréow w taki sposob, aby poszczegoblne barwy (w szczegdlnosci neu-
tralne) wygladaly jak najbardziej naturalnie (rys. 13).

18 Rozdzial 2



Rysunek 13. Zdjecie, w ktorym uzyto trzech réznych balanséw koloru

Nastepny wazny element to kontrast (contrast). Stanowi on roz-
nice koloru oraz jasno$ci, dzieki ktorej elementy obrazu sa wyodreb-
nione sposérdd innych. Ustawienie kontrastu jest optymalne, jezeli
w obrazie znajduja sie elementy zaréwno czysto biate, jak catkiem
czarne.

JasnoS§é (brightness) jest cecha okreSlajaca stopien Swiatta
w kolorze. Méwiac nieco prosciej, wyraza ogolne wrazenie jasnosci
obrazu. Technicznie jasno§¢ odpowiada za ilo$¢ bieli oraz czerni
w okreslonej barwie; ustala sie ja procentowo (rys. 14).

Rysunek 14. Obraz, w ktérym zastosowano odpowiednio: niski, éredni
1 wysoki poziom kontrastu oraz analogicznie zmieniono jasno$é

Przezroczystosé (transparency) jest dostepna tylko w niekto-
rych formatach graficznych (GIF, PNG, BMP oraz TIFF). Jej zasto-
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sowanie sprawia, ze wybrane fragmenty obrazu sa calkowicie nie-
widoczne, a w ich miejsce mozna podlozy¢ na przyktad tlo. Jednym
z typowych przyktadow jest zapisywanie znakow graficznych, takich
jak logo, z przezroczystym tlem. Wybierajac kolor, ktéry ma by¢ prze-
zroczysty, warto zadbac o to, aby nie byl to zaden z koloréw uzytych
W obrazie, poniewaz wowczas elementy o tej barwie znikna z obrazu
(rys. 151 16).

Rysunek 15. Przyklad obrazu, w ktérym kolor, dla ktérego wybrano
przezroczystosé, wystepuje w istotnych elementach

Rysunek 16. Przyklad obrazu, w ktérym kolor, dla ktérego wybrano
przezroczysto$é, nie wystepuje w istotnych elementach

Szachownica jest powszechnie stosowanym oznaczeniem prze-
zroczystosci 1 widzimy ja tylko podczas edycji pliku.
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FORMATY PLIKOW
GRAFICZNYCH

W grafice komputerowej zazwyczaj uzywamy kilku podstawowych
formatow plikéw, ktore pozwalaja na umieszczenie grafik w inter-
necie. Jednym z najstarszych formatow plikéw rastrowych jest GIF
(Graphics Interchange Format). Obrazy sa zapisywane jako mapy
bitowe, a format jest bardzo czesto stosowany na stronach interneto-
wych ze wzgledu na mate rozmiary plikow. Dawniej byl to podstawo-
wy format bitmapowy, a jego jako§¢ byta bardzo staba. Czesto obrazy
w formacie GIF wygladaly, jakby byly w kratke. Obecnie mozna juz
uzyskaé plik GIF dobrej jakosci. Jezeli nie chcemy retuszowac obra-
zu, lecz tylko publikujemy go w internecie, taki format wystarczy.
W zadnym razie jednak nie korzystamy z tego formatu, jezeli plik ma
by¢ drukowany. Na rysunku 17 zostaly przedstawione cztery obrazy
zapisane w formacie GIF — za kazdym razem wybraliSmy inna ja-
kosé pliku. Jezeli przyjrzymy sie im, dostrzezemy wyrazna réznice —
w trzech z nich nie tylko wida¢ pojedyncze piksele, lecz takze zostaty
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zmienione oryginalne kolory. Dlatego podczas zapisywania pliku
warto sprawdzi¢ dostepne opcje, aby wybrac jak najwyzsza jakosc.

|
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Rysunek 17. Mozliwo$¢ zapisania plikéw GIF w wybranej jakoéci
w zaleznoéci od przeznaczenia pliku

JPEG to obecnie najpopularniejszy format uzywany gléwnie
w fotografii cyfrowej. Cechuje go to, ze przejscia miedzy poszczegol-
nymi kolorami sg plynne. Podczas zapisywania pliku w tym forma-
cie mozemy takze okresli¢ jego jako§¢ — najczesciej pliki zapisujemy
w wysokiej lub bardzo wysokiej jako$ci (rys. 18). Jezeli pliki maja,
by¢ umieszczone w internecie, wysoka jako§¢é moze jednak okazac sie
zgubna, a wygenerowany plik bedzie mial zbyt duza objeto$é. W ta-
kiej sytuacji o wiele lepiej skorzystaé z opcji zapisywania pliku dla
internetu, gdzie parametry sa nieco inne, a pliki, jakie otrzymujemy,
sq lzejsze.
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Rysunek 18. Przyklad pliku JPEG zapisanego w niskiej 1 wysokiej jakoSci

PNG (Portable Network Graphics) jest nastepca formatu GIF.
Pliki w nim zapisane wyroéznia lepsza jakos$¢. Dodatkowo format ten
umozliwia uzycie przezroczystosci, co jest istotne na przyklad przy
umieszczaniu nieregularnych obiektow graficznych, takich jak logo,
na niejednolitym tle (rys. 19).

Rysunek 19. Przyktad obrazu w formacie PNG uzytego na niejednolitym tle
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TIFF (Tagged Image File Format) to format przeznaczony gtéw-
nie do drukowania postscriptowego, zachowuje o wiele wiecej szcze-
gbotow obrazu niz pliki JPEG. Jezeli wiec mamy zdjecia, ktore przed
drukiem chcemy wyretuszowac, dopasowaé kolory, jasno$é, kontrast
1 dysponujemy formatem TIFF, to go nie zmieniamy. Najpierw wpro-
wadzamy stosowne zmiany 1 dopiero pdzniej, jesli jest to potrzebne,
zapisujemy plik w innym formacie.

O ile na pierwszy rzut oka wydaje sie, ze miedzy plikiem TIFF
a JPEG nie ma roéznicy, o tyle przy blizszym przyjrzeniu sie latwo
zauwazy¢, ze w formacie TIFF kolory zmieniaja sie bardziej ptynnie
niz w formacie JPEG. Ten sam obraz w pierwszym formacie wyglada
bardziej naturalnie, w drugim pojawiaja sie odrobine wieksze kon-
trasty, a jasne kolory wydaja sie nieco jaskrawe (rys. 20).

Rysunek 20. Ten sam obraz zapisany w formatach
TIFF (z lewe)) 1 JPEG (z prawe;j)

Oproécz uniwersalnych formatow plikéw, ktére mozna edytowac
w programach przeznaczonych do obroébki grafiki rastrowe;j, aplika-
cje maja swoje wlasne, domy$§lne formaty plikéw. Do najpopularniej-
szych naleza:
e PSD - format wykorzystywany w programie Adobe Photoshop,
e PSP - format uzywany w programie Corel Paint Shop Pro,
e XCF - format stosowany w programie GIMP,
e CPT - format programu Corel PhotoPaint.

Do najbardziej znanych formatéw wektorowych zaliczamy SVG

(Scalable Vector Graphics). To format oparty na XML-u (Exten-
sible Markup Language), przeznaczony dla grafiki dwuwymiarowe;]
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1 stworzony gtéwnie na potrzeby stron internetowych. Bardzo czesto
w tym formacie sa zapisywane takie obrazy, jak herby, godla czy flagi
(rys. 21).

100% 2007%

Rysunek 21. Skalowanie obrazu zapisanego w formacie SVG

EPS (Encapsulated PostScript) jest formatem przeznaczonym
do przechowywania pojedycznych stron grafiki wektorowej, bardzo
czesto stosowanym do zapisywania obrazéw, ktore maja by¢ otwiera-
ne w takich aplikacjach, jak CoreIDRAW oraz Adobe Illustrator. Je-
zeli plik zapisalibyémy w formacie wlasnym programu Corel DRAW
(CDR), jego otwarcie w Adobe Illustratorze nie byloby mozliwe. Pli-
kow zapisanych w Adobe Illustratorze (Al) rowniez nie daliby$Smy
rady otworzy¢ za pomoca Corela. Natomiast format EPS jest rozpo-
znawany przez obie aplikacje. Ten format umozliwia réwniez skalo-
wanie bez utraty jakosci (rys. 22).

Rysunek 22. Przyktad grafiki zapisanej w formacie EPS
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