LO grupa A sem. 1 DN. 21.11.20
GRAFIKA KOMPUTEROWA | DRUK

Omowienie rodzajow grafiki komputerowej

Grafika komputerowa to dziat informatyki zajmujgcy sie wykorzystaniem nowoczesnej
techniki komputerowej do generowania obrazow oraz wizualizacji rzeczywistoSci.
Najprosciej opisujgc to obrazy tworzone za pomocg komputera i wykorzystywane w
komputerze.
Grafike komputerowg mozemy podzieli¢ na dwuwymiarowg (2D), gdzie wszystkie obiekty
sg ptaskie oraz raz trojwymiarowg (3D), gdzie obiekty sg umieszczone w przestrzeni
trojwymiarowe).
Celem programu do jej tworzenia jest przedstawienie ich na dwuwymiarowym obrazie.
Poniewaz celem grafiki jest generowanie obrazéw, dlatego jednym z jej gtdwnych
kryteridw klasyfikacji jest technika ich tworzenia. Wedtug ktorej dzielimy jg na grafike
rastrowg i wektorows.

https://www.youtube.com/watch?v=aZyEH-ulacc

Grafika wektorowa to metoda przedstawienia obrazu graficznego w oparciu o formuty
matematyczne, zwigzane z okresleniem potozenia na powierzchni. Obraz zbudowany jest
za pomocg figur geometrycznych, sktadajgcych sie z podstawowych elementow
nazywanych prymitywami (odcinki proste, krzywe, tuki), ktére sg zapisywane w postaci
zaleznosci matematycznych. Obiekty sg opisane za pomocg pewnych cech oraz
atrybutéw (np. potozenie, rozmiar, grubosg¢, kolor, przezroczystosc¢), ktorych wartosci
mozna dowolnie zmienia¢ podczas edyciji.
Zalety grafiki wektoroweyj:

» stata jakosc obrazu niezalezna od skali wyswietlania;

« brak znieksztatcen wskutek obrotu obiektem:;

« mozliwos¢ edycji pojedynczych obiektdw niezaleznie od pozostatych;
« hiewielkie rozmiary plikow dla prostych obrazow;

mozliwos¢ opisu przestrzeni 3D;
prosta konwersja do grafiki rastrowej.

Wady grafiki wektorowey:
« trudne i skomplikowane tworzenie obrazow fotorelistycznych;
« duza ztozonosc¢ obliczeniowa dla obrazéw zawierajgcych duzo obiektow;
« mata ilos¢ narzedzi do wyswietlania i edycji.

Zastosowanie grafiki wektoroweyj:
« prezentacja danych i tekstu;

« wykresy i rysunki techniczne;
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modelowanie;

symulacja i animacja;

graficzne srodowiska wspomagania projektowania;
systemy modelowania rzeczywistosci wirtualnej;

Darmowa grafika na stronie:
https://pixabay.com/pl/

» GRAFIKA RASTROWA (BITMAPOWA) obraz zapisany w tej postaci

stanowi uktad barwnych (lub czarnych i biatych) punktéw — pikseli (ang. pixel =
picture element = element obrazu), wypetniajgcych obszar, zwykle o ksztaicie
prostokagta. Inaczej mowigc w grafice rastrowej obrazy tworzone sg z potozonych
blisko siebie punktow - pikseli o r6znorodnym kolorze, ktére w efekcie stwarzajg
pozorny obraz ciggty.

GRAFIKA RASTROWA

Typowymi zrodtami obrazow rastrowych sg:
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- skanowanie optyczne obrazéw analogowych
- fotografia cyfrowa

Sposob zapamietania obrazu rastrowego to bitmapa - dwuwymiarowa tablica pikseli.

Bitmape charakteryzujg nastepujgce wiasciwosci:

- wysokosc i szerokos¢ bitmapy liczona jako liczba pikseli w pionie i w poziomie
(rozdzielczos$¢)

- liczba bitow na piksel opisujgca liczbe mozliwych do uzyskania koloréw (btebia kolorow)

Zalety grafiki bitmapowej (rastrowe))

- bogactwo barw

- swobodne dobieranie kontrastu, jasnosci, nasycenia barw

- mozliwos¢ stosowania ztozonych narzedzi do obrébki cyfrowych fotografii
- mozliwos¢ retuszu, korekcji, réznych form montazu (fotomontazu)

Wady grafiki bitmapowej (rastrowej)

- duza objetos¢ plikéw (zwtaszcza kolorowych obrazow)

- niemoznosc¢ skalowania bez utraty jakosci, niska jakos¢ obrazu przy duzych
powiekszeniach

Tworzenie i edycja grafiki rastrowej

programy interaktywne do obrobki grafiki rastrowej: Adobe Photoshop, Corel PhotoPaint,
Corel PaintShop Pro, Ulead Photolmpact, GIMP, ImageMagick, Krita

Zastosowanie:

- obrébka obrazow, zdjec cyfrowych

- tworzenie obrazow, kolorowych dokumentow, ulotek

- znakomicie sprawdza sie w przypadku zapisywania zdjec i realistycznych obrazéw
(kazdy punkt moze mie€ inng barwe i nasycenie)

- w tym przypadku jest bardziej uzyteczna od wektorowej, gdyz trudno jest "przetozy¢ na
krzywe" obraz rzeczywisty jaki widzimy w danym momencie

+ Poréwnanie grafiki rastrowej z wektorowa

Grafika rastrowa jest bardziej uzyteczna do zapisywania realistycznych i ztozonych
obrazow takich jak zdjecia, podczas gdy grafika wektorowa jest czesciej uzywana do
obrazow tworzonych z figur geometrycznych oraz prezentacji réznego rodzaju danych i
tresci.

Wielkos¢ obrazu rastrowego nie moze zosta¢ zwiekszona bez utraty jego jakosci. Jest to
odwrotnosc grafiki wektorowej, ktdrg tatwo mozna skalowaé, co oznacza brak ograniczen
W powiekszaniu oraz zmienianiu ich proporcji. Ma to swoje uzasadnienie w
matematycznym opisie jego elementéw, dlatego tez obraz moze by¢é wydrukowany lub
wyswietlony w maksymalnie dostepnym rozmiarze i rozdzielczosci dla danego urzadzenia.
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Sama jakos¢ uzalezniona jest wytgcznie od doktadnosci opisu obrazu przez jego
poszczegoblne elementy.

W grafice wektorowe] pdzniejsza edycja oraz przeksztatcenia np. obrét, pochylanie,
zmiana parametrow i atrybutdw poszczegolnych elementow odbywa sie w prosty i
bezstratny sposob. W przypadku grafiki rastrowej edycja jest trudna i wiekszosé
przeksztatcen powoduje strate na jakosci.

Obrazy wektorowe mozna tatwo konwertowac na ich odpowiedniki bitmapowe podajgc
jedynie rozmiar i docelowg rozdzielczos¢. Operacja konwersji w przeciwng strone, tzw.
wektoryzacja lub trasowanie, jest trudna i niejednokrotnie nie daje spodziewanych
efektéw. Gtéwnym problemem jest wyszukiwanie krawedzi, ktére czesto nie sg tatwe do
wykrycia przez program. Zwtaszcza jesli obraz nie jest dobrej jakoSci.

Podsumowujgc grafika wektorowa jest mniej znana niz rastrowa i uzywana najczesciej
przez specjalistow z wielu dziedzin. Jednak podczas korzystania z komputera lub
Internetu mozna spotkac sie z tym rodzajem grafiki czesciej niz sie powszechnie uwaza.
Sprawdza sie najlepiej, gdy zachodzi potrzeba stworzenia i zamieszczenia w Internecie
obrazu, majgcego matg ztozonosc¢ obiektow oraz posiadajgcego funkcje bezstratnej
skalowalnosci. Z kolei jesli chcemy zapisa¢ obraz fotorealistyczny lub po prostu zdjecia,
warto skorzystac z zapisu do grafiki rastrowe;j.

L L
grafika grafika
rastrowa wektorowa

pa powickszeniu maZna powigkszac
aojawiaja sie pivele da nieskefczonose
bez utraty jakosci

Grafika rastrowa

stabej jakosci
Analiza najpopularniejszych formatow plikow graficznych
Zanim przystgpimy do zapisu grafiki, powinniSmy sie zastanowi¢, w jakim formacie jg
zachowac, aby nie zajmowata zbyt wiele pamieci. Jednoczesnie zachowata odpowiednio
wysokg jakos¢. Format, na ktory sie zdecydujemy powinien zaleze¢ od tego, co dany
obraz przedstawia oraz do jakich celéw bedzie on wykorzystany. Kazdy format ma rézne
algorytmy zapisu co sprawia, ze szczegoty sg inaczej interpretowane. Jego odpowiedni

Grafika wektorowa
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wybdr oznacza wiele korzysci dla nas jak i uzytkownikdéw korzystajgcych z naszych
zasobow.

Formaty dla grafiki rastrowe]j

Jako$¢ obrazu rastrowego jest okreslana przez catkowitg liczbe pikseli (wielkoS¢ obrazu)
oraz ilos¢ informaciji przechowywanych w kazdym pikselu (gtebia koloru). Na przyktad
obrazek zapisujgcy 24 bity informacji moze pokazac tagodniejsze cieniowanie od obrazka
zapisujgcego 16 bitow. Podobnie, obrazek o wymiarach 640 x 480, zawierajgcy ok. 307
tys. pikseli bedzie gorszej jakosci, wyglgdajgc nierowno i chropowato w poréwnaniu do
obrazka o wymiarach 1280x1024 z ponad 1,3 min pikseli.

Poniewaz obrazy rastrowe zajmujg stosunkowo duzo miejsca, czesto stosuje sie technike
kompresji celem zmniejszenia wielkosci zajmowanej pamieci. Kompresje bezstratng czyli
takg, ktora gwarantuje mozliwosc¢ odtworzenia informacji z postaci skompresowanej do
identycznej postaci pierwotnej umozliwiajg formaty PNG i JIPEG. W kompresji bezstratne;j
wykorzystywany jest algorytm LZW (Lempel-Ziv & Welch), ktérego zadaniem jest
maksymalne zmniejszenie rozmiarow plikdw zawierajgcych grafike.

Wspétczynnik kompresiji (w stosunku do rozmiaréw obrazu zajmujgcego miejsce w
pamieci operacyjnej) wynosi od 20% do 50%, bez powodowania utraty jakichkolwiek
informacji. Metoda kompresji bezstratnej polega na tgczeniu w mniejsze grupy wszystkich
powierzchni obrazu, ktérych piksele majg te samg warto$¢ czyli ten sam kolor. Stad
najwiekszy wspotczynnik kompresji uzyskiwany jest w przypadku obrazéw o duzych
powierzchniach w tym samym kolorze. Niektore techniki zmieniajg lub usuwajg pewne
informacje, aby uzyska¢ mniejszy plik.

Przy uzyciu kompresiji stratnej mozna skompresowac plik w jeszcze wiekszym stopniu niz
za pomocg kompresji bezstratnej. Przyktadami takich kompresji, ktore nie dajg gwarancji,
ze odtworzona informacja bedzie identyczna z oryginatem sg stratne tryby kompresji PNG
I JPEG. Schemat tego rodzaju kompresiji opiera sie na algorytmie fgczenia w mniejsze
grupy najbardziej zblizonych do siebie punktow pod wzgledem odcieni kolorow. Strata
zostaje uwidoczniona w momencie dekompresiji, gdyz nie wszystkie punkty z duzej palety
kolorow zostajg prawidtowo rozpoznane.

Mimo duzych rozmiarow popularne sg tez formaty nie uzywajgce kompresji, takie jak TIF i
RAW. Uzywane sg w fotografii cyfrowej do rejestracji zdjeé, pozwalajgce na zachowanie
najwyzszej jakosci obrazu oferowanej przez aparat. Dajgc mozliwosc¢ doktadnej obrobki
pliku na komputerze. Punkty obrazu zapisywane sg wtedy w stosunku 1:1. Dlatego na
dysku pliki te zajmujg doktadnie tyle samo miejsca, ile dany obraz zajmuje w pamieci
operacyjnej komputera.

Formaty dla grafiki wektorowe|

W plikach grafiki wektorowej nie jest przechowywany obraz lecz instrukcje i wzory
opisujgce kazdy zawarty w niej element. Jego jakos¢ zalezy tylko od ztozonosSci
poszczegolnych obiektow z ktorych jest on zbudowany. Jesli obraz zawiera duzo
elementdw i szczegdtdw jego zatadowanie bedzie trwato dtuzej niz w przypadku grafiki
rastrowej. Kazdy element jest obliczany, a nastepnie wyswietlany.

Odczytanie i edycja takiego pliku nie jest mozliwa bez specjalnego oprogramowania.
Wiele z nich ma wewnetrzne formaty zapisu i brak jest powszechnie uzywanego
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standardu wymiany miedzy aplikacjami. Ma to miejsce w przypadku grafik rastrowych.
Wynika to poniekad z faktu, ze grafika wektorowa jest skomplikowana. Trudna do opisania
I nie ma sposobu jej zapisu, ktéry mozna by byto uznac za najlepszy.

Z kolei firmy zajmujgce sie produkcjg oprogramowania wolg mie¢ swoéj wiasny format
zapisu. Co wymusza na klientach korzystanie z ich produktéw. Obecnie najbardziej
znanymi i uniwersalnymi formatami sq PDF oraz SVG, gdzie ich zapis lub odczyt
jest mozliwy w kazdym programie wykorzystujacym grafike wektorowa.

Porownanie formatdéw dla grafiki wektorowej

https://www.youtube.com/watch?v=kjGlvkialX4

Wybér odpowiedniego formatu opisu grafiki wektorowej do publikacji w Internecie
powinien zalezec¢ gtownie od zawartosci i formy w jakiej ma by¢ wysSwietlany przez
przegladarki internetowe.

o Jesli obraz ma by¢ elementem strony to najlepszym wyborem bedzie format
SVG. On bardzo dobrze integruje sie z jezykami do pisania stron WWW. Ponadto
dzieki dokumentowi SVG mozemy zapisac precyzyjnie sformatowany tekst lub
stworzy¢ interaktywng animacje sterowang z poziomu kodu w jednym z jezykdéw
skryptowych.

o Gdy chcemy natomiast umiesci¢ dokument lub potaczy¢ kilka formatéow w
jednym pliku, to wtasciwym wyborem bedzie format PDF. \Wazng i przydatng
funkcjg jest tez mozliwosc¢ jego zabezpieczenia, gdy chcemy ograniczy¢ dostep do
niektérych opcji pliku.

Wiecej:
https://www.youtube.com/watch?v=GgklGcTHr-k

Jak zrobi¢ logo w Inscape (grafika wektorowa)?
https://www.youtube.com/watch?v=zNTqE74h6P0
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