ELEMENTY GRAFIKI KOMPUTEROWEJ 

Grafika komputerowa, najogólniej ujmując, dotyczy tworzenia obrazów za pomocą komputera. To rozległa i dynamicznie rozwijająca się dziedzina.

5.1. Edytory grafiki

Do tworzenia obrazów za pomocą komputera używa się programów nazywanych edytorami grafiki. W edytorach tych mamy na ogół do dyspozycji trzy podstawowe grupy operacji:

1.  Rysowanie odręczne – nazwy operacji w tej grupie często nawiązują do nazw przyborów znanych z życia (ołówek, pędzel, aerograf); umożliwiają one rysowanie za pomocą myszy na ekranie, 
w podobny sposób jak czynimy to na kartce papieru.

2.  Umieszczanie gotowych elementów – w tej grupie znajdują się operacje, które umożliwiają precyzyjne tworzenie różnych figur geometrycznych, gotowych kształtów (np. strzałek, napisów) oraz wstawianie rysunków (tzw. clipartów) z galerii dostępnej w komputerze.

3.  Przekształcanie rysunków lub ich fragmentów i zmiana kolorów - w tej grupie znajdują się operacje związane z powielaniem, przenoszeniem, deformowaniem i przekształcaniem fragmentów rysunku oraz wyborem, definiowaniem barw i nadawaniem fragmentom rysunku odpowiednich kolorów.

Tworzenie obrazów barwnych na ekranie monitora (lub telewizora) polega na mieszaniu ze sobą trzech barw: czerwonej, zielonej i niebieskiej. Zmieniając nasycenie każdej z nich, uzyskuje się pozostałe kolory. Technika ta jest znana pod nazwą RGB . Skrót ten pochodzi od angielskich słów Red, Green, Blue. Nowe kolory można określać także, podając barwę, jej nasycenie i jaskrawość. Ten sposób definiowania kolorów jest nazywany HSL(B) od angielskich słów Hue (pol. barwa), Saturation (pol. nasycenie), Lightness (Brightness) (pol. jaskrawość). Zmiana jaskrawości odpowiada dodawaniu czerni dla uzyskania innego odcienia.

Ilustracja przeznaczona do druku w kolorze, przygotowana za pomocą komputera, jest pamiętana w jeszcze innym standardzie definiowania kolorów, nazywanym CMYK. Skrót ten składa się z pierwszych liter angielskich słów Cyan, Magenta, Yellow, Key, czyli błękitny, purpurowy, żółty i klucz (kolorem kluczowym jest czarny). Proces druku barwnego polega na odpowiednim nałożeniu wymienionych kolorów w celu otrzymania pozostałych barw i odcieni. Profesjonalne edytory grafiki (np. Photoshop lub  Corel Draw) umożliwiają wykonanie separacji barwnej, czyli zapamiętanie obrazu w taki sposób, aby można było uzyskać każdy 
z wymienionych czterech kolorów potrzebnych do druku barwnego na osobnej kliszy. Przygotowanie kliszy odbywa się za pośrednictwem urządzenia zwanego naświetlarką. Następnie klisze są wykorzystywane w procesie wykonywania blach dla maszyny drukarskiej, za pomocą  której odbywa się drukowanie.

5.2. Grafika rastrowa i wektorowa
Najprostszym rodzajem edytora grafiki jest edytor zwany „malarzem”, w którym obraz powstaje przez odpowiednie zabarwienie poszczególnych punktów (pikseli) na ekranie. Obraz ten jest pamiętany w postaci bitmapy, czyli zbioru pikseli. Tak powstaje grafika zwana rastrową. 
W edytorach grafiki rastrowej edycja jest możliwa na poziomie pojedynczych pikseli, ewentualnie ich grup, Np. można zmienić kolor jednokolorowego obszaru otoczonego innym kolorem.

Zaznaczanie (maskowanie) fragmentów rysunku to czynność, polegająca na wyodrębnieniu fragmentu rysunku, którego dotyczyć ma edycja, np. operacja kopiowania, przekształcania, powiększania, zmiany kolorów. Dzięki temu można łatwo tworzyć kompozycje symetryczne czy z powtarzających się elementów. Zazwyczaj można zaznaczyć regularny (prostokątny) obszar lub o dowolnym kształcie. Aby poddać edycji fragment rysunku, należy go zaznaczyć i wtedy jest możliwa zmiana np. wielkości i położonego zaznaczonego obszaru. Przy powiększaniu bitmapy nie zwiększa się liczba punktów, tworzących obraz – powiększanie punktów obrazu powoduje utratę ostrości i efekt „schodkowania”. 

Inny rodzaj edytorów to edytory grafiki wektorowej. W edytorach tych poszczególne fragmenty rysunku, tworzone w trybie rysowania odręcznego, jak i z gotowych elementów, są pamiętane za pomocą wzorów matematycznych. Każdy fragment rysunku jest osobnym obiektem (wektorem). Dzięki temu można wrócić w dowolnym momencie do edytowania obiektu (zmiany koloru, wielkości oraz położenia). Można również zmieniać sposób i kolejność nakładania obiektów na siebie oraz grupować je w jeden obiekt. 

Ilustracje, tworzone w edytorach grafiki wektorowej, są zapisywane w specjalnych formatach, które uwzględniają pamiętanie obiektów składających się na obraz. Obrazy te można również zapisać jako bitmapy, ale wówczas traci się informacje o obiektach składających się na rysunek. Natomiast bitmapa odczytana (wstawiona, wklejona) w edytorze grafiki wektorowej jest traktowana jak obiekt, ale nie jest ona pamiętana za pomocą wzorów matematycznych. Podlega natomiast zmianom rozmiaru i położenia. Tylko niektóre edytory grafiki wektorowej) 
umożliwiają przekształcenie bitmapy w obiekt wektorowy (np. Program Corel Trace, który umożliwia wykonanie tej operacji).

Edytory grafiki czasem łączą w sobie cechy grafiki rastrowej i wektorowej. Na przykład program Picture Publisher jest w zasadzie edytorem grafiki rastrowej, ale zaznaczone fragmenty rysunku mogą być traktowane jak obiekty. W tym celu należy zaznaczony obszar zamienić na obiekt, wykonując polecenie Object/Create object from mask. Można również świadomie zadecydować 
o scaleniu obiektu z utworzonym obrazem i wówczas jest on ”przyklejony „ do podłoża (polecenie Object/Combine/Selected objects with base). Informacje o obiektach są pamiętane 
w pliku, jeżeli zapiszemy go w formacie związanym z tym programem (w pliku z rozszerzeniem ppf).

5.3. Formaty plików graficznych
Ilustracje mogą być pamiętane jako pliki graficzne o różnych formatach. Można wyróżnić formaty, służące do pamiętania bitmap, akceptowane przez większość edytorów grafiki, oraz formaty związane z konkretnym programem. Te ostatnie są typowe dla edytorów grafiki wektorowej, gdyż nie ma jednego uniwersalnego formatu pamiętania tego rodzaju grafiki. Wykazy najpopularniejszych formatów (typów) plików, służących do zapisu bitmap i obrazów grafiki wektorowej, znajdują się w tabelach 5.1 i 5.2.

Bitmapy mogą być pamiętane zarówno w postaci nieskompresowanej (np. plik z rozszerzeniem bmp), jak i z wykorzystaniem rozmaitych metod kompresji. Kompresja pliku może odbywać
się bez utraty informacji o poszczególnych pikselach, to znaczy plik przed skompresowaniem i po skompresowaniu zawiera te same informacje. Metody kompresji mogą również prowadzić do utraty części informacji i wtedy ilustracja traci na jakości. Ilustracje na stronach WWW są przechowywane w plikach z rozszerzeniami jpg i gif, gdyż zajmują niewiele miejsca i są
akceptowane przez wszystkie przeglądarki internetowe.

Często musimy zmienić format, w jakim jest pamiętany obraz. Można tego dokonać w edytorze grafiki, który akceptuje format pliku, którym dysponujemy i ma możliwość zapisania obrazu w pliku o pożądanym przez nas formacie (korzystaliśmy z tej możliwości w ćwiczeniach 
z programem Irfan View). Ten bezpłatny program – przeglądarka plików graficznych różnych formatów - dostępny jest na stronie jego autora pod adresem http://members.chello.at/irfan.skijan. Możemy w nim automatycznie zmienić lub ujednolicić formaty bądź nazwy zgromadzonych plików graficznych 

	Nazwa pliku


	Rozszerzenie
	Opis

	bitmapa
	bmp
	standardowy format w środowisku Windows, wielkość pliku zależy m.in. od liczby pamiętanych kolorów

	GIF 

(ang. Graphic Interchange Format)


	gif
	plik w którym liczba pamiętanych kolorów nie przekracza 256

	JPEG 

(ang. Joint Photographi Experts Group)
	jpg
	plik, w którym w zależności od wyboru stopnia kompresji, można uzyskać dużą oszczędność pamięci, ale traci się na jakości obrazu

	TIFF

(ang. Tagged Image File Format)
	tif
	format pliku stosowany dla materiałów, przeznaczonych do druku, można w nim uzyskać bezstratną kompresję do 40% oryginalnej wielkości pliku


Tabela 5. l. Formaty bitmap i rozszerzenia nazw plików

	Nazwa programu
	Rozszerzenie

	edytor grafiki wektorowej Corel Draw
	cdr

	cliparty w pakiecie Office – standard pamiętania grafiki wektorowej 
w środowisku Windows
	wmf

	edytor grafiki wektorowej Micrigrafx – Windows Draw
	drw

	edytor grafiki Micrografx – Picture Publisher
	ppf

	animacje w edytorze obrazów programu Logo Komeniusz
	lgw


Tabela 5.2. Formaty plików związane z różnymi programami
Program Mój komputer, składnik systemu operacyjnego np. Windows NT, ma wbudowaną funkcję, która umożliwia podgląd miniatury obrazu zapisanego w pliku graficznym (warunkiem jest, aby foldery były wyświetlane jako foldery sieci Web). Miniaturę tę możemy obejrzeć po wskazaniu nazwy pliku za pomocą myszy. Również w programie Irfan View można przeglądać cały folder plików w postaci miniatur zdjęć i w miarę potrzeby powiększać je do rzeczywistych rozmiarów. W tym celu należy wybrać polecenie Plik |  Miniatury. W programie tym można również utworzyć pokaz zdjęć (obrazów) w postaci slajdów (polecenie Plik| Przegląd slajdów).

Korekcja zdjęć – praca z bitmapami.

Zdjęcia pochodzące ze skanera lub aparatu cyfrowego oraz tzw. „zrzuty ekranu „,  są pamiętane w postaci bitamp. Można je zmieniać i poprawiać korzystając z możliwości edytorów grafiki, oferujących operacje na bitmapach. 

W czasie pracy nad zdjęciem (ogólniej bitmapą) można skorygować jasność i kontrast obrazu oraz nasycenie barw. Zabiegi te są określane mianem korekcji tonalnej. Edytory grafiki oferują także zestawy efektów specjalnych, które pozwalają deformować, przekształcać zdjęcie w celu uzyskania oryginalnego efektu artystycznego. Dzięki nim można wyostrzyć kontury na zdjęciu lub przeciwnie, uzyskać efekt rozmycia konturów. Interesujące rezultaty uzyskamy także, gdy zastosujemy narzędzia do retuszu.

Stosując operacje edytora grafiki, można przekształcać fragmenty zdjęć, wycinać je 
i kopiować. Można nanieść na zdjęcie napis lub dorysować nieistniejące szczegóły. Operacje te ułatwiają wykonanie fotomontażu.

Zdjęcie można także obrócić, wykadrować, zmienić jego wielkość i rozdzielczość. Bitmapa umieszczona w pamięci komputera ma na początku określone rozmiary i rozdzielczość. Liczba punktów zawierających informacje o obrazie jest ustalona. Zmiana rozmiaru obrazu niesie ze sobą nieuchronnie zmianę rozdzielczości, powiększenie rozmiarów zmniejsza rozdzielczość, pomniejszenie – zwiększa. Edytory grafiki mają wbudowane procedury radzenia sobie z tym zjawiskiem.

Skalowanie jest operacją, która polega na zmianie wielkości obrazu (np. „rozciąganie„ rysunku za pomocą myszy) bez zmiany rozdzielczości. Powiększane są poszczególne punkty, co objawia się utratą ostrości i efektem „schodkowania „. Gdy zmniejszamy tą metodą rysunek, w zasadzie nie obserwujemy pogorszenia jego jakości.

Resampling jest stosowany w edytorach grafiki, które umożliwiają trwałe zmiany rozmiaru lub rozdzielczości bitmapy. Pomniejszenie rozmiarów bez zmiany rozdzielczości lub zmniejszenie rozdzielczości przy stałych rozmiarach prowadzi do usunięcia z pliku informacji o niektórych punktach. Analogicznie, zwiększenie rozmiarów przy stałej rozdzielczości lub zwiększenie rozdzielczości przy ustalonych rozmiarach wymaga dodania nowych punktów, czyli wprowadzenia dodatkowych informacji do pliku. Najogólniej, nowe punkty są dodawane na podstawie własności sąsiednich punktów. Zastosowanie resamplingu sprzyja uzyskaniu gładszych konturów i płynnych przejść między obszarami o różnych kolorach.

