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Grafika komputerowa — Jest to obraz tworzony lub poddawany
obrobce za pomocg komputera. Istnieje rozroznienie pomiedzy grafikg
BITMAPOWA i WEKTOROWA,. Bitmapy to obrazy bedace zbiorami
punktow (pikseli) w réznych kolorach. Natomiast pliki grafiki wektorowej
zawierajg nie sam obraz, a instrukcje, ktére wykorzystywane sg przez
komputer do "budowania" grafiki na ekranie.

Grafika komputerowa dzieli sie na dwie gtdwne kategorie:
OBRAZY RASTROWE i GRAFIKE WEKTOROWA,. Prace tworzone za
pomocg min. Programow Adobe Photoshop, Corel Photopaint lub
Painter sg bitmapami (rastrami).Natomiast obrazki tworzone przez
programy ilustracyjne Corel Draw, Adobe llustrator albo Freehand sg
grafikg wektorowa. Zrozumienie réznicy miedzy tymi dwoma rodzajami
grafiki utatwia tworzenie i modyfikowanie obrazkéw cyfrowych.

Obrazy rastrowe zwane rowniez bitmapami, sktadajg sie z siatki,
czyli rastra matych kwadracikdw nazywanych pikselami. Kazdy piksel w
obrazie bitmapowym ma swoje miejsce oraz kolor. Pracujgc z obrazami
bitmapowymi modyfikuje sie grupy pikseli, a nie obiekty i ksztatty.
Bitmapy s najczesciej wykorzystywanym rodzajem grafiki przy pracy z
obrazami o ptynnych przejsciach tonow, takimi jak fotografie lub obrazy
stworzone w programach do malowania, poniewaz mogg one
odzwierciedli¢ gradacje cieni i koloréw.

Obrazy bitmapowe zalezg od rozdzielczosci sktadajg sie z
okreslonej liczby pikseli. Z tego powodu moga by¢ zatarte i pozbawione
niektorych szczegotdw, jesli zmieni sie ich rozmiar na ekranie lub
wydrukuje w wiekszej rozdzielczosci niz ta, z jakg zostaty utworzone. W
zaleznosci od liczby koloréw, jakie mozemy wykorzysta¢ w mapie
bitowej, rozrozniamy mapy: 1-bitowe, 8-bitowe, 16-bitowe, 24-bitowe i
32-bitowe. Mapy 1-bitowe to mapy czarno-biate, natomiast w mapach 8-
bitowych na jeden piksel przypada 256 koloréw, w 16-bitowych 65 536
kolorow, w 24-bitowych 16777216 kolorow itd.

Liczba pikseli uzytych do odwzorowania obrazu w komputerze
zalezy od jego rozdzielczosci. Na objetos¢ zbioru graficznego istotny
wptyw ma rowniez ilos¢ mozliwych do zapamietania kolorow. Jak tatwo
sie mozna domysli¢ im wiecej kolorow tym wieksza objetosc.



Do zapamietania wystgpien 16 777 216 kolorow na tej samej
powierzchni trzeba uzy¢ wiekszej ilosci bitdw niz do zapamietania 256
koloréw. Do wstepnego oszacowania wielkosci pliku mozemy postuzyc
sie prostym wzorem: Wp = ilos¢ pikseli w pionie x iloS¢ pikseli w
poziomie x ilos¢ kolorow. Przetwarzanie map bitowych wymaga
odpowiedniej ilosci pamieci RAM w komputerze. Oczywiscie im wiecej,
tym lepiej.

W przypadku obrazéow rastrowych liczba pikseli przypadajgca na
jednostke powierzchni jest wielkoscig statg (rozdzielczosc), dlatego tez
przy powiekszeniu mapy bitowej wystepuje efekt powiekszenia piksela.
W praktyce objawia sie to widocznymi na ekranie monitora lub wydruku
schodkami, stad jakos¢ obrazu nie jest najlepsza. Wystepujgca wtedy
utrata ostrosci obrazu map bitowych jest ich podstawowg wada. Inng
wada jest brak mozliwosci operowania na fragmentach obrazu. Grafike
rastrowg mozna przyrownac do obrazka namalowanego farbkami.
Zmiana barwy dowolnego fragmentu polega na natozeniu pedzelkiem
innego koloru. Nie mozna tutaj zmieni¢ np. ksztattu namalowanego
obiektu przez jego modelowanie, a jedynie przez namalowanie w jego
miejsce nowego.

Grafika wektorowa sktada sie z linii prostych i krzywych,
zdefiniowanych przez obiekty matematyczne - wektory. Wektory opisujg
grafike w kategoriach geometrycznych. Jesli na przyktad w programie
wektorowym chce sie narysowac koto, program utworzy je na podstawie
wzoru matematycznego opisujgcego ksztatt, rozmiar i potozenie. Koto
mozna nastepnie przesuwac oraz zmieniac jego wielkosc i kolor, a
grafika nie straci przy tym na jakosci. Grafika wektorowa nie zalezy od
rozdzielczosci, tzn. nie jest okreslana przez statg liczbe pikseli i jest
zawsze odtwarzana z maksymalng rozdzielczoscig dowolnego
urzadzenia wyjsciowego. Z tego powodu grafika wektorowa najlepiej
nadaje sie do tworzenia grafiki tekstowej (zwtaszcza z matg czcionkg),
wizytowek, emblematéw, znakow firmowych, gdzie linie muszg byc¢ ostre
i wyrazne niezaleznie od wielkosci, w jakiej sg odtwarzane.

Bez wzgledu na to, w jakim programie pracujemy, monitor zawsze
wyswietla grafike jako piksele ekran sktada sie z siatki pikseli. Dlatego
np. narysowane w programie wektorowym koto moze na monitorze
wydawac sie kanciaste, co nie bedzie widoczne na wydruku.



Podstawowe formaty plikéw graficznych:

- BMP
Format przechowywania grafiki rastrowej opracowany dla
0OS/2, a nastepnie zastosowany jako podstawowy format
plikbdw graficznych Windows, co jest gtdwng przyczyng
popularnosci tego formatu. Pliki BMP zwane réwniez
bitmapami (ich rozszerzenie to .Bmp) moga zawierac¢ obrazy
o gtebi koloréw do 24 bitéw, a wiec ok. 16,7 milionéw kolorow.
Mozliwa jest réwniez ich kompresja.

- JPEG
Jeden z popularnych formatow zapisu plikow graficznych.
JPEG potrafi zapisywac 24-bitowy kolor ze stuprocentowg
wiernoscig, ale mozna takze poming¢ niektére szczegoty,
dzieki czemu plik wynikowy zajmuje znacznie mniej miejsca
(jest to tak zwana kompresja stratna) Pliki w formacie JPEG
majg rozszerzenia.Jpg lub.Jpeg Od ang. Joint Photographic
Experts Group

- GIF
Zaletg GIF-6w jest ich maty rozmiar (dzieki kompresiji) oraz
mozliwos¢ tworzenia animacji. Sg one szeroko
wykorzystywane w internecie, jednak powoli odchodzg w
zapomnienie. Pliki w tym formacie majg rozszerzenie.Gif Od
ang. Graphics Interchange Format

- TIFF
Format zapisu plikow graficznych. TIFF jest rodzajem bitmapy
wykorzystujgcym rozne metody kompresji; istnieje tez
mozliwos¢ zapisu bez kompresiji. TIFF zapisuje 24-bitowy
kolor. Jego rozszerzenia to tif lub.Tiff Od ang. Tag Image File
Format lub Tagged Image File Format



Glebia koloru: Inaczej nazywana rozdzielczoscig bitowg, wyraza
ilos¢ informaciji o kolorze dla kazdego piksela. Wieksza gtebia pikseli
oznacza wiecej dostepnych kolorow i doktadniejsze odwzorowanie
kolorow w obrazie cyfrowym. Na przyktad piksel o gtebi bitowej 1 ma
dwie mozliwe wartosci czern i biel. Kolor 240-bitowy operuje 16,7
milionami koloréow.



