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GRAFIKA NA STRONIE INTERNETOWE)

RODZAJE GRAFIKI.

1. GRAFIKA WEKTOROWA (OBIEKTOWA)

obraz tworzony z obiektéw podstawowych (prymitywnych), najczesciej figur geometrycznych

obrazy sg skalowane tzn. moga by¢ dowolnie powiekszane lub zmniejszane bez straty jakosci

trzeba taka grafike tworzy¢ od podstaw

formaty plikow: SVG i CDR

programy do tworzenia grafiki: CoreIDRAW, Adobe Illustrator, AutoCAD, Inscape , (Adobe Flash)

kazdy z obiektow jest opisywany za pomoca parametrow (wspotrzedne koricowe / promien i Srodek
kota)

posiadaja atrybuty (grubosé, kolor, wypetnienie, przezroczystosc)

tatwosc konwertowania na ich odpowiedniki bitmapowe(podac rozdzielcz.tworzonego obrazu wynikowego)

SPOSOBY OPISU OBRAZU

opis oparty na formutach matematycznych

obrazy moze by¢ wyswietlany w maksymalnie dostepnej dla ekranu rozdzielczosci

jakos¢ obrazu uzalezniona od doktadnosci opisu obrazu przez elementy prymitywne (odcinek, krzywa, okrag)
zaleta: SKALOWALNOSC (powiekszanie i pomniejszanie bez utraty jakosci) oraz MODYFIKACJA poprzez
zmiane parametréw

wada: tworzenie od podstaw poprzez sktadanie z elementéw podstawowych

ZASTOSOWANIE GRAFIKI WEKTOROWE)

rysunki techniczne, schematy blokowe, diagramy, wykresy
technika komputerowa: opis czcionek, opis grafiki tréjwektorowej, animacje komputerowe, wykres
(wizualizacja duzej ilosci danych liczbowych)

FORMATY PLIKOW

FORMAT SVG (Scalable Vector Graphics)

uniwersalny format dwuwymiarowej grafiki wektorowej

do zapisu standardowych obiektow graficznych: prostokat, elipsa, krzywa,

do zapisu efektow specjalnych: filtry, maski przezroczystosci, wypetnienia gradientowe
do zapisu prostych animacji

FORMAT CDR
format programu CorelDRAW

FORMAT SWF

format programu Adobe Flash (przegladarki wycofujg dla Adobe Flash wsparcie !!)
moze zawierac animacje lub aplety o réznym stopniu interaktywnosci i funkcjonalnosci
zalecang alternatywa sg rozwigzania wprowadzane w jezyku HTML 5

FORMAT DXF

do zapisu rysunkéw 2D / 3D

specyfikacja tego formatu zostata opracowana prze firme Autodesk, stuzyta do wymiany danych
pomiedzy AutoCAD i 3D Studio.

. GRAFIKA RASTROWA (BITMAPOWA)

obraz tworzony z lezgcych blisko siebie punktow (pikseli) [rozdzielczo$é obrazu = gesto$é uktadania pikseli]
stosowany do cyfrowego zapisu zdjec¢ / obrazéw ze skanera

przy b. duzym powiekszeniu obrazu, piksele z ktérych sktada sie obraz, zaczynajg by¢ widoczne
formaty plikéw: BMP, JPG, PNG, GIF, TIFF

SPOSOBY ZAPISU OBRAZU CYFROWEGO.

Obraz sktada sie z wypetnionych kwadratowych badz prostokatnych PIKSELI lezgcych blisko siebie.
Kolor dla kazdego piksela definiowany jest osobno.

Podczas zapisywania obrazu zapamietywane jest potozenie i kolor piksela (punktu).

Piksele tworzace obraz utozone sg w kolumnach i wierszach tworzac siatke zwana MAPA BITOWA.
Przy zapisie obrazu cyfrowego stosuje sie metody:

1.
2.

Kompresji bezstratnej — zmniejszenie objetosci pliku nie powoduje pogorszenie jakosci obrazu
Kompresji stratnej — po skompresowaniu pliku nastepuje pogorszenie jakosci obrazu
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JAKOSC OBRAZU

Na jakos¢ obrazu wptywajg parametry:
1. Rozdzielczos¢
A. geometryczna - liczba pikseli przypadajaca na jednostke dtugosci obrazu
— miara to liczba pikseli przypadajgca na cal — ppi (pixels per inch) lub milimetr
B. radiometryczna — okresla jasnosc piksela np. na 8 bitow uzyskujemy 256 stopni jasnosci
2. Rozmiar obrazu - fizyczna wielko$¢ obrazu zdefiniowana za pomocg szerokosci /wysokosci (px,cale,mm)
3. Gtebia koloru — liczba barw mozliwych do uzyskania w obrazie.
lle bitow potrzeba aby opisac kolor kazdego piksela. Liczba bitéw opisujgcych kolor nie powinna by¢
mniejsza niz 24. Miara to — bpp (bits per pixels).

HISTOGRAM OBRAZU CYFROWEGO

wykres liczby pikseli o okreslonej jasnosci (intensywnosci) wystepujacych w obrazie.

W celu poprawienia jakosci obrazu mozna ,rozciggnac¢” histogram — poprawia sie wtedy
rozréznialnos¢ elementéw obrazu.
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METODY POZYSKIWANIA OBRAZOW

1. Zdjecie fotograficzne.
Aparat cyfrowy wykorzystuje zestaw soczewek (uktad optyczny), ktére rzutujg obraz na przetwornik
optoelektroniczny. Za pomoca przetwornika analogowo — cyfrowego obraz jest zamieniany z postaci
analogowej na binarng. Postac binarna obrazu zapisywana jest na karcie pamieci w jednym z formatow
przeznaczonych dla grafiki rastrowej — najczesciej jest to JPG (coraz b. popularny jest tez format RAW).
Rozdzielczos¢ to najczesciej to 72 ppi.

2. Skaner.
Odczytuje obraz np. z kartki papieru i przetwarza go w postac binarng .
Formaty zapisu grafiki to BMP, JPG, GIF.
Aby wybraé optymalny stosunek jakosci obrazu do objetosci pliku nalezy wybra¢ odpowiednig
rozdzielczo$¢ np. 300dpi i 24 bitowg palete koloréw.

MODELE PRZESTRZENI BARW.

1. RGB

R —red; G — Green; B — blue. W zaleznosci od natezenia barwy powstaje okreslony kolor. Model
addytywny. Stosowany w monitorach komputeréw, telewizorow, aparatéw fotograficznych i skanerach.
Kazda z barw sktadowych koloru zapisywana jest za pomoca 8 bitdw (1 bajt) i przyjmuje wartos¢ od 0 do
255. 0 to kolor czarny, 255 — kolor biaty. Mozliwa jest kombinacja 16 min koloréw.

KOD HEKSADECYMALNY np. #D16464. Kolor uzyskiwany na réznych urzadzeniach wyswietlajgcych moze
znacznie sie od siebie rézni¢ bo kazde urzgdzenie wyswietlajgce ma wtasny zakres barw.

2. CMYK

Wydruki grafiki. Sg to kolory bedgce dopetnieniem barw w modelu RGB.

Dopetnienie R to G + B (Green + Blue) = C czyli Cyan

Dopetnienie G to R + B (Red + Blue) = M czyli Magenta — purpura

Dopetnienie B to R + G (Red + Green) =Y czyli Yellow

Powstaje CMY; by powstat CMYK dodaje sie kolor czarny K. K by odrézni¢ go od B czyli Blue w modelu RGB.
Czarny dodajemy dlatego, ze ciezko jest go uzyska¢ w praktyce bo podczas druku uzyskuje sie kolor
ciemnobrunatny.
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3. HSV (Hue Saturation Value) HSB
Powstat na podstawie postrzegania barw przez cztowieka.
H (czerwony, zielony) S (nasycenie koloru) V (jasnos$¢ koloru).
Czasami w celu okreslania jasnosci koloru uzywa sie B, L lub J.

FORMATY PLIKOW GRAFICZNYCH (s.265)
Format pliku okresla sposéb jego zapisu. O formacie decyduje rodzaj tworzonej grafiki oraz przeznaczenie pliku.

FORMAT BMP

— podstawowy format grafiki rastrowej, kazdy piksel opisany jest przez kolor w formacie RGB

— niedostosowany do duzych rozmiaréw pliku

—umozliwia kompresje danych (bez znacznej zmiany rozmiaréw plikéw)

— zaleta: bezstratny zapis, mozliwos¢ otwarcia w wigkszo$ci programow

FORMAT JPEG

— jeden z najpopularniejszych formatéw plikéw graficznych

— charakteryzuje sie bardzo duzg kompresja

— oparty na kompresji stratnej (im wiekszy jej stopieni tym gorsza jakos$¢ obrazu ostatecznego)

— nie jest stosowany w grafikach z wyraznymi liniami i krawedziami

— stosowany do zapisu zdje¢ pochodzacych z aparatédw cyfrowych

— wykorzystywany na tronach internetowych dzieki mozliwosci zapisu pliku o niewielkim rozmiarze
FORMAT GIF

— umozliwia zapis obrazéw o niewielkiej liczbie kolorow

— wykorzystywany do projektowania nagtéwkow, przyciskdw, ikon i prostej grafiki czyli elementéw graficznych
zawierajacych duze obszary o tym samym kolorze i niewielkiej liczbie szczegdtéw.

— niewielki rozmiar plikéw, umozliwia tworzenie grafiki transparentnej (przezroczystej np. przycisk owalny)
— mozliwos¢ stosowania przeplotu czyli wczytywania obrazu we fragmentach; redukcji palety koloréw
FORMAT PNG

— bezstratna kompresja, tworzenie plikdw o niewielkich rozmiarach, obstugiwanie kanatu alfa

— tworzenie grafik transparentnych

FORMAT PSD

— format programu AdobePhotoshop (zapisuje: warstwy, maski, efekty, przezroczystos¢) — moze by¢
odczytywany np. w PaintShop Pro badz GIMP — oczywiscie po sptaszczeniu (potgczeniu warstwy)

— format stuzgcy do edytowania wielu warstw, do ich tworzenia i modyfikowania

— bez utraty jakosci obrazu, tworzy pliki o duzych rozmiarach

— gotowy projekt najlepiej zapisa¢ w innym formacie

FORMAT TIFF (.tif .tiff Tagged Image File Format)

— format plikdw graficznych, ktéry stuzy do zapisywania grafiki rastrowej, zarowno tej tworzonej w skali szarosci
jak i trybach koloréw

— przechowuje Sciezki i kanaty alfa, profile koloru oraz komentarze tekstowe

—umozliwia stosowanie kompresji bezstratnej

FORMAT RAW

— zapis danych matrycy aparatu, ktére nie zostaty poddane zadnej obrébce (konwertowany do JPEG)

— kompresja bezstratne, duzy zakres tonalny

— jedynym ustandaryzowanym formatem RAW jest format DNG (Digital Negative) spworzony przez Adobe o
otwartym standardzie

— Kazdy producent aparatéw ma wiasny standard RAW: Canon (CRW), Nikon (NEF), Minolta (MRW),

Pentax (PEF), Sony (ARW.5.4.)

ZASADY TWORZENIA GRAFIKI

1. Tworzymy w skali 1:1 bez skalowania obrazéw

2. Tworzymy obrazy w rozdzielczosci ekranowej (72 ppi)

3. Woybierajgc palete koloréw unikamy stosowania modelu CMYK

4. Stosujemy formaty plikdw zgodnie z zasadg, ze zdjecia zapisujemy jako JPG, a grafike z matg liczbg kolorow

jak GIF. Jak chcemy zachowa¢ przezroczystos¢ obrazu to jako PNG.

ZAAWANSOWANA GRAFIKA WARSTWY s.270




