7

Rézne programy uzytkowe

7.1. Wspomaganie prac wydawniczych

7.1.1. Programy skladu drukarskiego

Program edytora tekstow sprawia, ze komputer z drukarka petni funkcje ,,in-
teligentnej” maszyny do pisania. Jezeli chcialby$ opracowany tekst przed-
stawi¢ w postaci gazetki, broszury, ksiazki czy ulotki, powiniene$ postuzyé
sie programem do wspomagania prac wydawniczych. Programy takie sa
okre$lane angielskim skrétem DTP (Desktop Publishing — wydawnictwo na
biurku); nazywa sie je takze systemami skladu drukarskiego.

Efektem przetworzenia tekstu przez program DTP jest wydruk, ktéry
bardzie] przypomina ,prawdziwa” ksiazke czy gazete niz wydruk uzyskany
z edytora tekstéw. Programy DTP realizuja wiele czynnosci stosowanych
przy profesjonalnym przygotowaniu publikacji do druku, postugujac sie przy
tym nazewnictwem i miarami wielko$ci uzywanymi w typografii i po-
ligrafii.

Podstawowa jednostka stosowana do okreslania wielkosci czcionek jest
punkt typograficzny albo drukarski, o ktérym wspomniano w rozdz. 4.2.4.
Punkt typograficzny uzywany w Europie (zwany tez didot albo punktem
Didota) ma rozmiar 1/2660 m, tj. ok. 0,3759 mm. W programach kom-
puterowych moga byé stosowane punkty amerykanskie, o rozmiarze okolo
0.3515 mm. Jako miary sa uzywane takze ich wielokrotnosci, np. dwanascie
punktéw europejskich nosi nazwe cycero, a dwanascie punktéw amerykan-
skich — pica.

Program DTP zazwyczaj dysponuje duza liczba czcionek i krojéw pisma.
Czcionki te sa niekiedy do$é wymy$lne pod wzgledem graficznym. Niektére
maja dawny rodowdd; ich nazwy pochodza od nazwisk ich twércéw (na przy-
ktad Garamond), od nazw pism (Times) i inne. Kazda czcionka wystepuje
w odmianach rézniacych si¢ wysokosdcia, gruboscia, szerokoscia i nachy-
leniem.
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Do podstawowych cech pisma uzytego do publikacji nalezy jego wyso-
kos¢, zwana stopniem. Wysoko$é pisma moze by¢ dobierana w duzych
granicach, od kilku punktéw do ponad dwustu; szeroko$é tez moze byé
zmieniana w pewnych granicach. Duze czcionki stosowane w programach
DTP sa specjalnie projektowane, poniewaz efekt uzyskiwany przez proste
powiekszanie czcionek zaprojektowanych dla pisma o malym rozmiarze nie
jest dobry.

Odstepy pomiedzy niektérymi literami w wyrazach sa inaczej dobie-
rane w programach DTP niz w edytorach tekstéw, tak zeby efekt graficzny
byl przyjemniejszy dla oka ludzkiego. W typowych edytorach zapewnia
sie co najwyzej pismo proporcjonalne, w ktérym kazda litera zajmuje pole
o odpowiedniej dla niej szerokosci (np. na m przewiduje sie wiecej miejsca
niz na [), natomiast pomiedzy tymi polami jest staly odstep, niezalezny od
ksztaltu litery.

Programy DTP ida dalej, umozliwiajac indywidualne dobranie odlegtos-
ci pomiedzy poszczegdlnymi parami liter, i to w zaleznosci od ksztaltu
czcionek i rozmiaru. Na przyklad wielkie litery A oraz W lepiej beda
wygladaly, gdy zblizy sie je do siebie bardziej, niz wynikaloby to z utrzy-
mania standardowej odlegloéci miedzy najbardziej na prawo wysunietym
punktem litery W a najbardziej na lewo wysunietego punktem litery A.
Efekt ten bedzie szczegdlnie wyrazny przy czcionkach o duzym rozmiarze
(rys. 7.1). Podobnie dobrze jest zblizy¢ do siebie np. wielkie L z wielkim T
czy wielkie T'z matym e (badZ z dowolna inng litera o takiej samej wysokosci
jak e). Niektére litery nalezy czasem odsuna¢ od siebie, np. sasiednie litery |,
i, I, zwlaszcza przy czcionce nie majacej ,,ogonkéw” (zwanych szeryfami),
na przyklad w slowie lilia. Taka funkcja programéw DTP jest nazywana
podcinaniem (kerning).
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Technika

Rys. 7.1. Odstepy miedzy literami zalezne od ksztaltu liter
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Odstepy pomiedzy wyrazami sa w programach DTP lepiej dobrane niz
w wielu edytorach tekstéw. W edytorach sa zazwyczaj wielokrotnoscia stan-
dardowego odstepu, wiec nawet pomiedzy wyrazami w tej samej linii moga
raz wynosi¢ dwa odstepy, a innym razem trzy. W programach DTP odstepy
moga by¢ jednakowe w calej linii, z tym ze odstep miedzy kropka koriczaca
zdanie a litera rozpoczynajaca zdanie nastepne jest wiekszy niz odstepy
pomiedzy wyrazami wewnatrz zdania.

Do typowych mozliwosci programéw DTP nalezy stosowanie druku wie-
lokolumnowego (podobnie jak w gazetach). Programy DTP maja rozbu-
dowane mozliwoéci tworzenia indekséw pojeé czy nazwisk oséb, wskazywa-
nia odsylaczy do innych miejsc w tekscie (wiasciwy numer strony, numer
rozdzialu czy numer rysunku wpisuje wtedy program DTP), zamieszcza-
nia ilustracji i ozdobnych elementéw tekstu, precyzyjnego umieszczania ich
w tekscie i ,,oblewania” tekstem (wieksze niz edytoréw tekstéw), tworzenia
ramek, stosowania w nich wypelnien, stosowania w tekscie rozmaitych sym-
boli itd. Niekiedy programy DTP wykonuja takze obrébke ilustracji, na
przykiad zmniejszenie lub powigkszenie, obciecie fragmentu ilustracji, obré-
cenie jej, a takze zmiane (korekcje) barw.

Granica miedzy edytorami tekstéw a programami DTP nie jest wyraznie
okreslona. Wspélczesne rozbudowane edytory tekstow maja niekiedy wiele
takich funkcji, ktére dawniej wystepowaly jedynie w programach DTP (druk
w kilku szpaltach, oblewanie ilustracji tekstem, a nawet kerning), przy czym
nowsze wersje edytoréw realizuja tych funkcji coraz wiecej.

Dostepne programy DTP réznia sie przeznaczeniem. Jedne sa zorien-
towane na przygotowanie niewielkich drukéw (wizytowek, ulotek, broszur),
inne na ksiazki. Jedne sa przystosowane do wspélipracy z profesjonalnymi
urzadzeniami poligraficznymi (naswietlarkami tekstu), i to z rozbiciem na
barwy, inne ograniczaja sie do typowych urzadzeri komputerowych.

7.1.2. Przygotowanie publikacji w szkole

Nawet prosty program DTP oferuje dostatecznie wiele mozliwoéci, by mozna
bylo przygotowaé biuletyn czy niewielka gazetke szkolna (rys. 7.2).

Tekst, ktéry ma by¢ przygotowany do druku za pomoca programu DTP,
jest pisany zazwyczaj pod odrebnym edytorem. Dzieki temu jest latwo
podzieli¢ prace przy wiekszej publikacji miedzy kilka oséb oraz oddzielié
prace nad forma publikacji (DTP) od pracy nad jej trescia. Ponadto edytory
tekstéw maja wieksze mozliwosci od edytoréw nalezacych do programéw
DTP. W tej sytuacji znaczenia nabiera mozliwo$¢ wspélpracy miedzy pro-
gramem DTP a konkretnymi edytorami.
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Rys. 7.2. Ekran komputera podczas przygotowywania publikacji z uzyciem pro-
gramu sktadu drukarskiego CDN

Przygotowana publikacja moze by¢é wydrukowana na drukarce laserowej
lub (zapewniajacej zazwyczaj nieco gorsza jako$¢) atramentowej. Wydruk
z drukarki iglowej przewaznie nie zapewnia nalezytej jakosci, ale do niekté-
rych zastosowan wystarcza.

Jezeli publikacja ma by¢ powielona technikami drukarskimi, to moze
byé potrzebne wykonanie wydruku w odbiciu zwierciadlanym (zapewnia to
wiekszoéé programéw DTP). Drukowaé mozna przy tym nie tylko na nor-
malnym papierze, ale takze na specjalnym papierze poligraficznym i folii
dostosowanej do typu drukarki (laserowej, atramentowe;j).

Przygotowanie publikacji prezentujacej efekt (wspédlnej) pracy moze byé
zajeciem bardzo atrakcyjnym. Dostarcza radosci z tworzenia dziela, z kté-
rym beda zapoznawaé si¢ inni. Niezaleznie od zawartej tresci (tekstéw),
efekt koncowy zalezy w znacznej mierze od zastosowanych $§rodkéw. Moga
one zwraca¢ uwage czytelnika na zamierzone elementy publikacji, ale moga
tez rozpraszaé. Moga przyciagaé jego uwage, jesli to jest plakat lub gazetka,
lub zniechecac.

Takie elementy publikacji, jak ukiad strony, Srodki plastyczne, dobér
czcionek, powinny wiec byé zastosowane w sposéb przemy$lany. Program
skladu drukarskiego oferuje z reguly wieksze mozliwosci, niz te, do jakich
przecietny uzytkownik komputera jest przyzwyczajony; program moze na-
wet nimi oszalamiaé¢. Warto tu przestrzec przed popularnym bledem, jakim
jest nieumiarkowane korzystanie z nich (podobny problem byl juz wskazy-
wany przy omawianiu edytoréw tekstéw). Ocenienie samemu, jak to, co
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widaé na ekranie, bedzie odbierane przez innych po wydrukowaniu, wymaga
zdolnosci plastycznych lub wyrobionych umiejetnosci. Przy braku wlasnego
do$wiadczenia dobrze jest korzystaé¢ z rad zawartych w ksiazkach na temat
skladu komputerowego. Dobrze jest tez poddawaé tworzone dzielo ocenie
innych oséb.

Rady zamieszczane w ksiazkach dotycza najrézniejszych aspektéw pub-
likacji i nie spos6b ich tu zamieszczaé. Warto jednak przynajmniej zdad
sobie sprawe, jakie grupy probleméw sa w nich poruszane:

e planowanie publikacji (dobér uktadu strony do charakteru publikacji

i do jej tresci, zapewnienie dostatecznie duzych margineséw);

e elementy wyréznione (dobér czcionek stosowanych w tytulach i ich
wielkosci, uklad graficzny tytuléw, stosowanie Srédtytuléw w dlugich
tekstach, odstepy przy tytutach i srédtytulach, wyréznianie cytatow);

e tekst zasadniczy (dobdr wielkosci pisma do rodzaju tekstu i dlugosci
linii, dobér odstepu miedzy liniami, ograniczenie wyréznien);

e akapity (jednakowy ksztalt, dobdr wielkoséci wciecia, korekta w przy-
padku bardzo krétkich ostatnich wierszy akapitu, zwlaszcza gdy sa
pierwszymi lub ostatnimi wierszami na stronie);

e przenoszenie wyrazéw (usuniecie przenoszenia w tytutach, sprawdze-
nie poprawnosci, zwlaszcza w nazwach wlasnych);

e elementy graficzne (dobdr wielkosci ilustracji, wybdr wlasciwego frag-
mentu zdjecia, czy ilustracja nie kieruje wzroku poza strone, wza-
jemne polozenie réznych ilustracji, dobér typu wykresu do rodzaju
danych, czytelnos¢ tekstow na ilustracjach, umiar w stosowaniu ramek
i linii).

Same wiadomosci teoretyczne nie wystarcza. Dobrze jest osiagnaé odrobine
wprawy w postugiwaniu si¢ programem skladu komputerowego przed pod-
jeciem sie (udzialu we wspélnej) pracy nad wiekszym dzielem. Mozesz
zaczaé od prostych zadan w rodzaju projektowania wizytéwki lub papieru
listowego, ktére wykonywale$ juz za pomoca edytora tekstéw. Sprébuj obe-
cnie wykonac je lepiej.

7.2. Programy graficzne

7.2.1. Obraz w komputerze

Jak komputer tworzy obraz? Wiesz juz, ze obraz pokazywany na ekranie
monitora sklada sie z punktéw, tzw. pikseli (pizel), tworzacych regularna
siatke. Ich iloé¢ zalezy od stosowanej karty graficznej i trybu jej pracy
(rozdz. 1.3.3). Typowa iloé¢ to 640 punktéw w poziomie i 480 w pionie;
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odpowiada to standardowi VGA w komputerach IBM PC, a takze standar-
dom stosowanym w niektérych innych komputerach.

Obraz w pamieci karty graficznej

Czy zastanawiale$ sie, jak taki obraz, ktéry widzisz na ekranie, moze
byé przedstawiony w pamieci komputera (karty graficznej). Podstawowa
mozliwoéé polega na zapamietaniu kazdego z punktéw obrazu. Liczbe pun-
ktéw latwo obliczyé: 640 x 480 = 307200. Ale co wlasciwie trzeba wiedzieé
o kazdym punkcie, zeby utworzy¢ obraz albo zeby go zapamietaé?

Rodzaj i ilo§é parametréw okreslajacych punkt obrazu zalezy od karty
graficznej. W przypadku karty monochromatycznej wystarczy informacja,
czy punkt jest jasny czy ciemny; w przypadku karty VGA rozréznia sie
stopnie szarosci. Typowo rozréznia si¢ 16 stopni szarosci lub 256. W pier-
wszym przypadku do zapamietania parametréw jednego punktu wystarcza
cztery bity (16 = 2%), w drugim potrzeba o$miu bitéw (256 = 28), czyli
calego bajtu. Podobnie jest z rozréznianiem koloréw. Przy rozréznianiu
duzej liczby koloréw, do zapamigtania informacji dotyczacej jednego punktu
potrzeba kilku bajtéw, np. trzech.

Cwiczenie 7-1
Oblicz, jak duza pamieé jest potrzebna do przedstawienia obrazu o:

— 256 kolorach i rozmiarze 600 x 800 punktéw;
— 4 kolorach i rozmiarze 350 x 640 punktéw.

Czy otrzymate$ odpowiednio 480 KB i 56 KB?

Oprécz informacji dotyczacej poszczegblnych punktéw powinna byé¢ zapa-
mietana informacja dotyczaca rozmiaréw calego obrazu (tj. liczby punktéw
w poziomie i w pionie), ktéry moze by¢ wigkszy lub mniejszy od tego, co
widaé na ekranie, oraz palety barw. Liczba réznych koloréw, ktére mozna
odwzorowaé na ekranie dobrego monitora, przekracza milion. Podczas nor-
malnej pracy nie odwzorowuje si¢ wszystkich mozliwych koloréw, lecz tylko
niewiele z nich, np. 16 lub 256, i w informacji o obrazie musi by¢ podane,
jakie to kolory. Ta czes¢ informacji o obrazie nie zajmuje juz tak duzo
miejsca.

Jezeli jeste$ zaskoczony liczba koloréw, to policz sam. Jak zapewne
wiesz, obraz na ekranie kolorowego monitora komputerowego lub telewizora
powstaje w wyniku zlozenia trzech barw podstawowych: czerwonej, zielonej
i niebieskiej. Jezeli obejrzysz ekran pod lupa, to zobaczysz paski luminoforu
o tych barwach. Symbol RGB, z jakim mozesz si¢ spotkaé, pochodzi od nazw
tych barw (red — czerwony; green — zielony; blue — niebieski).
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O kolorze i jasnosci kazdego punktu decyduje proporcja udziatu tych barw
iich jasnoé¢. Jezeli kazdy z koloréw moze by¢ przedstawiony w 256 réznych
stopniach jasnosci, to kombinacji trzech koloréw jest 2563 (policz, ile to
jest).

Obraz w pliku dyskowym

Czy obraz moze by¢ zapamietany w pliku dyskowym przez zapamietanie
kazdego z jego punktéw? Tak. Ten sposéb odwzorowania nosi nazwe mapy
bitowej. W ten sposéb zapamietywane sa obrazy tworzone m.in. przez pro-
gram Paintbrush nalezacy do systemu Windows (rozszerzenie nazw plikéw
BMP oznacza wlasnie mape bitowa — bit map). Sa odmiany tego sposobu
zapisu rézniace sie liczba bajtéw przyporzadkowanych jednemu punktowi
obrazu (od jednego do trzech bajtéw).

Czy obraz musi by¢ zapamietany w pliku dyskowym przez zapamietanie
kazdego z jego punktéw? Nie. Mozna uczyni¢ to inaczej — zajmujac
przy tym mniej miejsca na dysku. Sa programy dokonujace kompresji
obrazu. Zapisany za ich pomoca obraz zajmuje zazwyczaj wielokrotnie
mniej miejsca, niz zapisany w postaci mapy bitowej. W programach grafi-
cznych stosuje sie rézne metody ,o0szczednego” zapisu plikéw graficznych.
Stosowane standardy rozréznia sie po typowych rozszerzeniach, jak na przy-
kiad PCX, TIF. Wiekszo$¢ tych metod umozliwia odtworzenie peinej infor-

“macji o obrazie (o jego mapie bitowej), sa jednak i takie, w ktérych czesé
informacji jest bezpowrotnie tracona.

Cwiczenie 7-2

A. Zwréé uwage, czy uzywany przez Ciebie arkusz kalkulacyjny umozli-
wia zapisywanie wykresu na dysku. Jezeli tak, to uruchom program,
otwérz jeden z utworzonych przez Ciebie arkuszy, sporzadz wykres
i sprébuj zapisa¢ go w dwéch lub trzech réznych dostepnych stan-
dardach (jezeli jest taka mozliwo$¢). Zakoncz dzialanie programu
i poréwnaj wielkoéé utworzonych plikdw miedzy soba oraz z obliczo-
na przez Ciebie wielkoécia odpowiadajaca mapie bitowej ekranu.

B. Poréwnaj wielkoé¢ pliku dyskowego zawierajacego obraz graficzny
z plikiem utworzonym przez Ciebie za pomoca edytora tekstéw, na-
wet z duzym plikiem utworzonym wspdlnie przez kilka oséb.

Obraz w programie graficznym

Niezaleznie od sposobu zapamietywania na dysku informacji o mapie
bitowej obrazu pozostaje problem przedstawiania ,tresci obrazu” w pro-
gramie graficznym:
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1. Mozna traktowaé obraz jako zbiér punktéw tworzacych prostokatna
siatke (taka jak mapa bitowa). Tworzenie obrazu polega na okre-
sleniu parametréw kazdego z tych punktéw. Operowanie tego typu
obrazami okresla sie mianem grafiki rastrowej.

2. Mozna traktowaé obraz jako zbiér elementéw okreslonego typu (seg-
mentéw). W przypadku wielu rysunkéw, zwlaszcza rysunkéw tech-
nicznych, latwo wskazaé typowe elementy obrazu oraz okreslajaca je
informacje: np. odcinki linii prostych (punkt poczatkowy i koncowy),
tuki (polozenie $rodka, punkt poczatkowy i konicowy tuku), okregi
($rodek i promien), prostokaty (wierzchotki), fragmenty krzywych
opisanych wzorami matematycznymi. Wiele figur i bryl, nawet o dos§é
zlozonym ksztalcie, mozna przedstawié za pomocga takich prostych
elementéw. Polozenie punktéw okresla sie we wspéirzednych zy,
podobnie jak w geometrii. Ten sposob przedstawiania obrazu okresla
sie mianem ogdlnym grafiki wspéirzednosciowej lub wektorowej.

Program graficzny, w celu pokazania na ekranie (lub wydrukowania) obrazu
zapamietanego jako zbiér elementéw, odtwarza jego mape bitowa obli-
czajac, ktére punkty obrazu odpowiadaja poszczegélnym elementom (li-
niom, tukom, figurom). Uwzglednia przy tym takie parametry elementéw
obrazu jak kolor, rodzaje linii (ciagla, kreskowa, kropkowana i inne) oraz
ich grubosci. Figury zamkniete moga by¢ wypelnione kolorem. Figury
tréjwymiarowe (np. elementy mechaniczne lub architektoniczne) moga byé
pokazywane jako uklad linii (krawedzi) albo w postaci bryl, z uwzglednie-
niem przestaniania jednych figur przez inne. Obraz taki mozna z latwoscia
powiekszaé, zmniejszaé, rozciaga¢ w jedna strone, obracaé¢ i wykonywaé
najrozniejsze przeksztalcenia.

Przedstawianie obrazu w grafice wspéirzednos$ciowej wymaga zazwyczaj
bez poréwnania mniej pamieci niz w grafice rastrowej (jako mapa bitowa).
Obraz moze byé w takiej postaci zapamig¢tany w pliku dyskowym.

Obraz zapisany w grafice wspéirzednosciowej mozna przeksztalcié na
postaé bitowa, nie mozna jednak juz potem odtworzyé (w prosty sposéb)
informacji o poszczegélnych jego elementach.

Programy wspomagajace projektowanie korzystaja zazwyczaj z grafiki
wspétrzednosciowej, popularne programy graficzne korzystaja niekiedy
z grafiki bitowe;j.

Wielko§é obrazu w programie graficznym

Obraz w programie graficznym nie ma rozmiaréw wyrazonych w jedno-
stkach dlugosci, ma natomiast proporcje. Proporcje rozmiaréw obrazu nie
musza by¢ zgodne z proporcjami obrazu na monitorze. Obraz moze by¢
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waski 1 wysoki lub szeroki i niski (np. obraz przedstawiony w postaci mapy
bitowej moze mieé¢ 300 x 1000 punktéw).

Przy odwzorowywaniu obrazu na ekranie monitora jest przyjmowana
pewna skala. W rezultacie obraz na ekranie monitora moze by¢ przed-
stawiony jako maly lub duzy. W pierwszym przypadku caly obraz moze
zajmowaé niewielka cze$é ekranu, w drugim na ekranie zmiesci sie jedynie
niewielka cze$é¢ obrazu. Skale moze zmieniaé uzytkownik.

Dokladno$éé przedstawienia obrazu zalezy od skali. Przy duzym zmniej-
szeniu duzym szczegdlly sa przedstawiane niedokladnie. Jest to szczegdlnie
widoczne przy zmniejszaniu obrazu zapamietanego w postaci mapy bitowej,
kiedy jeden piksel ma odwzorowaé nie 1 punkt, lecz np. 4, 9, 16 punktéw
(kwadrat o boku 2, 3, 4 punktéw) lub wiecej.

To samo dotyczy skali wydruku na drukarce. W programie sa przyjete
proporcje miedzy obrazem a wielkoscia wydruku na drukarce lub ploterze.
Niekiedy jest mozliwe wydrukowanie obrazu fragmentami (podobnie jak
duzego obszaru arkusza kalkulacyjnego).

Osobna kwestia jest drukowanie koloréw. Drukarki kolorowe sa mato
rozpowszechnione, a przy tym kosztowne w eksploatacji. Programy graficzne
umozliwiaja zazwyczaj odwzorowanie koloréw za pomoca siatek mniej lub
bardziej zageszczonych punktéw, majacych stwarzaé efekt réznych stopni
szarodci. Zeby takie odwzorowanie bylo wierne, to kazdemu punktowi obrazu
musi byé przyporzadkowane pole kilkunastu lub wiecej punktéw na drukar-
ce. W przeciwnym razie obraz bedzie przedstawiony w uproszczeniu.

7.2.2. Sporzadzanie ilustracji — program Paintbrush

Jest wiele programéw komputerowych umozliwiajacych tworzenie ilustracji.
Sa programy specjalizowane wspomagajace prace grafikéw, programy slu-
zace do obrébki zdj¢é, programy do prezentacji graficznej réznego rodzaju
danych, Sa tez programy uniwersalne o réznym zakresie mozliwosci. Przyj-
rzymy sie programowi Paintbrush (pedzel do malowania), znajdujacemu sie
w $rodowisku Windows (w grupie Akcesoria).

Podstawowe narzedzia

Po uruchomieniu programu otwiera sie okno z miejscem przeznaczonym
na rysunek (rys. 7.3). W dolnej czesci okna ukazuje si¢ paleta kilkunastu
barw oraz zestaw grubos$ci linii. Aktualna grubo$é linii wskazuje umiesz-
czona obok gruba strzatka. Aktualny kolor linii jest pokazywany w lewej
czedci palety, a bezposrednio obok niego — aktualny kolor tla (jezeli ich nie
widaé, to zapewne jako kolor linii jest wybrany kolor tla).
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Rys. 7.3. Rysunek wykonany za pomocg programu Paintbrush

Po lewej stronie okna znajduja sie¢ pola wyboru operacji (paleta narzedzi)
oznaczonych piktogramami, tj. malymi obrazkami symbolizujacymi po-
szczegblne operacje (piktogram jest znakiem pisma obrazkowego). Jest
wéréd nich:
e linia prosta, stuzaca do tworzenia odcinkéw prostych;
e linia krzywa, sluzaca do tworzenia krzywych;
e prostokat, owal i elipsa, stuzace do tworzenia wymienionych figur (oraz
ich odmian foremnych, jak kwadrat i okrag);
e rozpylacz, pedzel i walek malarski, nadajace tworzonej linii forme jaka
mozna uzyskaé poslugujac sie wymienionymi przyrzadami;
e litery abc — piktogram pisania tekstu;
e oléwek z gumka do wycierania fragmentéw rysunku;
e nozyczki, umozliwiajace wycinanie konturu w celu dokonania dalszych
operacji;

Sprébuj rozpoznaé na rys. 7.3 przykladowe elementy: odcinek, linia krzywa,
linia wykonana za pomoca rozpylacza, a takze gumka w postaci kwadracika,
wymazujaca te linie.

Podstawowe operacje kreslenia rysunku

Pozadana grubo$é linii oraz jej kolor i ewentualnie takze kolor tla wskazu-
jesz mysza. Takze mysza uaktywniasz pole wyboru operacji. Sama operacje
wykonujesz wewnatrz okna w obszarze rysowania — réwniez za pomoca
myszy.

Kreslenie réznych linii za pomoca narzedzi z palety przebiega do$é po-
dobnie. Po uaktywnieniu danego pola przesuwasz wskaznik myszy na obraz
(obszar rysowania) i w miejscu, gdzie chcesz umiesci¢ koniec linii naciskasz
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lewy przycisk. Przeciagasz mysz do miejsca, gdzie ma znalez¢ si¢ drugi
koniec linii i zwalniasz przycisk. Odcinek linii prostej zostaje naniesiony na
obraz. Rysowanie odcinka poziomego lub pionowego masz ulatwione, gdy
przytrzymasz naciéniety klawisz Shift.

Jezeli kreélisz lini¢ krzywa, to masz przed soba jeszcze dwa nastepne
etapy: w kazdym z nich naciskasz przycisk myszy i przesuwasz ja; wéwczas
krance odcinka pozostaja nieruchome, natomiast odcinek przybiera ksztalt
krzywej jak gdyby ,odciaganej” przez mysz za jeden z punktéw wewne-
trznych; zwalniajac przycisk koniczysz ten etap. Po drugim etapie krzywa
zostaje naniesiona na obraz (linia z petla na rys. 7.3).

Gdy postugujesz sie rozpylaczem lub pedzlem, to linia na ekranie przy-
biera ksztalt odpowiadajacy ruchowi myszy (od chwili nacisniecia przycisku
do zwolnienia).

Uwaga. Jezeli przed zwolnieniem lewego przycisku myszy nacis$niesz
prawy, to anulujesz rysowana figure.

Po wybraniu prostokata (zwanego w opisie programu ramka) okreslasz
polozenie jego dwéch przeciwlegtych wierzchotkéw. To samo dotyczy owalu,
choé tu trudno méwié o wierzchotkach, lecz raczej o punktach, w ktérych
bylyby wierzcholki, gdyby przedtuzyé proste boki owalu, a takze elipsy, ktéra
bylaby wpisana w prostokat. Przy naciénietym klawiszu Shift uzyskujemy
figury foremne: kwadrat, kwadrat z zaokraglonymi bokami i okrag.

Piszac tekst masz spore mozliwosci wyboru wielkoSci czcionek, a takze
precyzyjnego pozycjonowania kursora.

Za pomoca walka malarskiego mozesz wypelni¢ kazdy obszar zamkniety
wybranym kolorem.

Gumbka (piktogram przedstawia gumke na koncu otéwka) stuzy do $ciera-
nia fragmentéw rysunku. Kursor gumki (widoczny po uaktywnieniu pola)
ma ksztalt niewielkiego kwadracika, ktérego wielkos¢ zalezy od wybranej
grubosci linii. Jest tez odmiana gumki stuzaca do zmiany tylko wybranych
koloréw (sasiedni piktogram).

Cwiczenie 7-3

A. SprawdZ na rysunku prébnym postugiwanie sie réznymi rodzajami
wymienionych narzedzi, a nastgpnie sporzadz:
- rysunek dowolny wymyslony przez siebie lub zasugerowany przez
nauczyciela;
— wykres funkcji;
— schemat urzadzenia,
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B. Dolacz do rysunku opis tekstowy (sporzadZ najpierw kopie rysunku
bez opisu).

Operacje edycyjne

Przy wykonywaniu rysunku zawierajacego powtarzajace si¢ elementy,
np. okna budynku, wygodnie jest posluzy¢ sie¢ kopiowaniem fragmentu ry-
sunku. Operacja ta przebiega podobnie jak w edytorach tekstéw, z oczy-
wista réznica co do ksztaltu zapamietywanego fragmentu (blok tekstu ma
jedynie poczatek i koniec, a wycinek obrazu ma ksztalt).

Do wydzielenia fragmentu obrazu stuza nozyczki. Zaleznie od wybranej
ich odmiany (sa dwie rézniace si¢ ksztaltem wycinka), wydzielony fragment
ma ksztalt prostokata lub ksztalt dowolny.

Zaznaczony fragment (wycinek) mozna skopiowaé do schowka postugujac
sie poleceniem Kopiuj z menu Edycja lub klawiszami Ctrl-C (mozna go takze
usunaé poleceniem Wytnij).

Wycinek zapamietany w schowku mozna dodaé do rysunku poleceniem
Wklej. Po wydaniu polecenia pojawia sie on w lewym gérnym rogu. Mozesz
go wéwcezas przesunaé do wlasciwego polozenia. Musisz w tym celu prze-
sunaé wskaznik myszy do wnetrza odczytanego wycinka, nacisnawszy przy-
cisk przeciagnaé¢ do wlasciwego polozenia i zwolnié przycisk. W celu za-
twierdzenia operacji nacisnij przycisk poza obszarem wycinka (lub zmien
uzywane narzedzie); wéwczas wycinek zostanie trwale umieszczony na ry-
sunku.

Uwaga. Wklejany wycinek nie moze byé wigkszy niz obraz widoczny
na ekranie.

Przy wklejaniu kilku wycinkéw zawierajacych okno budynku wazna, jest
precyzja wykonania tej operacji. Pomoze Ci wys$wietlenie wspéirzednych
kursora.

Wklejany fragment mozna powigkszy¢, pomniejszy¢, zastapié jego odbi-
ciem zwierciadlanym, a nawet pochyli¢. Operacje te sa dostepne w menu
Efekty.

Wyciety fragment mozna zapamietac¢ nie tylko w schowku, lecz takze
na dysku, jako samodzielny obraz. Podobnie mozna dolaczyé do rysunku
fragment bedacy samodzielnym obrazem zapamigetanym w pliku dyskowym.
Daje to duze mozliwosci kompozycji rysunkéw.

Cwiczenie 7-4

A. Postugujac sie edytorem dzialajacym w $rodowisku Windows (na
przyktad Write lub Works) napisz krétkie sprawozdanie z zajeé w pra-
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cowni, ilustrujac je rysunkami sporzadzonymi w programie Paint-
brush. Mozesz wymienié sie z kolezanka lub z kolega sporzadzonymi
rysunkami dotyczacymi zaje¢ w tej samej pracowni.

B. Umie$é na rysunku opis jego elementéw lub oznaczenia symboliczne
(np. numery).

C. Zapamietaj oddzielnie rysunki zawierajace uniwersalne elementy in-
nych rysunkéw, np. uklad wspélrzednych (bez funkcji).

D. Umies$é w sprawozdaniu rysunek zlozony z kilku innych (niewielkich).
Wstaw do tego rysunku literowe oznaczenia jego elementéw.

Tworzenie kolorow

Kolory dostepne w palecie mozesz zmienia¢ (wybierasz Edytuj kolory
w polu menu Opcje). Sa one przedstawione w postaci odpowiednio zmiesza-
nych trzech barw podstawowych: czerwonej, zielonej i niebieskiej. Intensy-
wnos$é kazdej z barw podstawowych mozesz stopniowa¢ w skali od 0 do 255
(rys. 7.4).

Rys. 7.4. Edycja koloru w programie Paintbrush

Jezeli w pracowni poslugujesz sie monitorem kolorowym, to wykonaj naste-
pujace ¢wiczenie.

Cwiczenie 7-5

Przeprowadz edycje koloru i sprawdz, w jaki sposéb poszczegélne kolory
sa tworzone z barw podstawowych.

Jezeli dysponujesz lupa, uczyn to ponownie, ogladajac fragment ekranu
w powiekszeniu.

Rysunek mozesz ogladaé z dokladnosécia do pojedynczych pikseli. W tym
celu w menu Widok wybierasz Powieksz, przesuwasz mysza wskaznik o ksztal-
cie prostokata na odpowiedni fragment rysunku i naciskasz klawisz En-
ter. Obraz zaznaczonego fragmentu ukazuje sie w takim powigkszeniu, ze
widoczna jest siatka pikseli (patrz rys. 7.5). Mozesz za pomoca myszy zmie-
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niaé¢ kolor pojedynczych pikseli, a w szczegdlnosci je usuwac lub dodawac.
Sprébuj.

 Paintbrush  YSUNE KM e
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Rys. 7.5. Edycja powigkszonego fragmentu rysunku w programie Paintbrush

Zapisz utworzony przez Ciebie rysunek. Sprawdz, jakie formaty graficzne
s dostepne. Uzyj dwéch z nich: BMP i jednego z pozostatych. Uruchom
program Menedzer plikéw i odczytaj wielkos¢ powstalych plikéw.

Cwiczenie 7-6
Jezeli utworzyles pliki graficzne za pomoca arkusza kalkulacyjnego
i maja one standard, ktéry daje sie odczyta¢ w programie Paintbrush
(pole Otwérz w menu Plik), to odczytaj jeden z nich i sprawdz, czy
przedstawia to samo, co przed zapisaniem go na dysku.

7.2.3. Sporzadzanie rysunkéw technicznych

Rysunek techniczny nalezy do podstawowych sposobéw komunikowania si¢
w wielu dziedzinach techniki, np. w mechanice, elektrotechnice, budowni-
ctwie, kartografii. Postugujg si¢ nim projektanci i wykonawecy.

W szkolach technicznych uczniowie i studenci po$wiecaja niemalo czasu
na zajecia z rysunku technicznego. Przy recznym kresleniu zrobienie po-
waznego bledu w koncowej fazie wykonywania rysunku moze zniweczy¢ cala
prace; jesli btedu nie udaje sie poprawi¢ w sposéb zadowalajacy, to pozostaje
wykonanie rysunku od poczatku.

Rysunek mozna wykonywac takze za pomoca programu komputerowego.
Poprawianie i modyfikowanie tak sporzadzonego rysunku jest stosunkowo
latwe. Nie ma tez ryzyka powstania takich usterek, jakie moglyby zostaé¢
spowodowane np. rozlaniem tuszu przy kresleniu recznym.
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Programy komputerowe stuzace do kreslenia rysunku technicznego dys-
ponuja zestawami symboli stosowanych w poszczegdlnych dziedzinach tech-
niki. Na przyklad w programie GRAF 2000 jest cala baza symboli obowigzu-
jacych w elektroenergetyce, automatyce czy budownictwie (rys. 7.6). Oczy-
wiste jest zatem, iz nie trzeba ich kresli¢ samemu, lecz wystarczy wybraé
symbol z katalogu w programie i wskazaé jego polozenie na rysunku; element
taki mozna takze obracaé, sporzadzaé jego odbicie zwierciadlane itp. Pre-
cyzyjne pozycjonowanie jest mozliwe dzieki wskazywaniu polozenia kursora
we wspélrzednych rysunku.

Poartid

Kiandrot

Proulokal Liipen Okrng Linin nar

Rys. 7.6. Rysunek techniczny wykonany z uzyciem programu komputerowego

Jako$¢ rysunku wykonanego za pomoca programu komputerowego zalezy
w znacznej mierze od jakosci urzadzen wyjsciowych. Zasadniczo do wykre-
$lania rysunkéw stuza plotery (rozdz. 7.2.6), niewielkie proste rysunki moga
by¢ jednak drukowane takze na drukarkach.

7.2.4. Komputerowe wspomaganie projektowania — CAD

Do rodziny komputerowych programéw graficznych naleza takze programy
wspomagajace prace projektowe z réznych dziedzin techniki, np. mechaniki
czy budownictwa. W nazwie takich programéw czesto znajduje sie skrét
CAD (computer aided design — projektowanie wspomagane komputerowo),
np. AutoCAD.

Programy przeznaczone do rysowania i projektowania wyrobéw lub kon-
strukcji operuja modelem w postaci linii odpowiadajacych krawedziom. Po-
laczenie krawedzi plaszczyznami lub powierzchniami wykonuje juz program.
Moze on obliczyé, ktére linie bylyby widoczne z danego punktu, a ktoére
zostalyby przesloniete i przedstawi¢ obraz przedmiotéw, tak jak widzialby
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je czlowiek (w perspektywie). Polozenie punktu wzgledem obiektu moze by¢
dowolne; mozna np. ogladaé osiedle z géry. Ponadto program uwzglednia
polozenie Zrédla $wiatla.

Modelowany obiekt moze by¢ przedstawiany takze w inny sposéb (ak-
sonometria, rzut).

Rysunek moze by¢ sporzadzony warstwowo. Na przykiad rysunek bu-
dynku moze zawieraé¢ warstwe konstrukeji, warstwe wymiarowania, warstwe
instalacji réznych rodzajéw, a nawet warstwe urzadzenia wnetrz.

Program pomaga w zwymiarowaniu rysunku, a nawet w kresleniu, na
przyklad ulatwia rozpoczynanie kreslenia linii dokladnie od granicy juz ist-
niejacego obiektu.

Sa réwniez programy stuzace do sporzadzania schematu funkcjonalnego
ukladu elektronicznego na podstawie wprowadzonych do programu infor-
macji o uzytych elementach i polaczeniach miedzy nimi; jednym z takich
programéw jest OrCAD. Moze on dodatkowo zaprojektowaé plytke prze-
znaczong do wlutowania elementéw elektronicznych (plytke drukowans).
Na plytce jest zaznaczone miejsce dla kazdego z uzytych elementéw oraz
wskazane sa polaczenia pomiedzy tymi elementami ($ciezki).

7.2.5. Wprowadzanie danych graficznych — skanery

Istnieja urzadzenia stuzace do wprowadzania danych z rysunku technicznego
sporzadzonego na papierze do pamieci komputera, noszace ogdlna nazwe
rysownic (tablet), a potocznie zwane digitizerami (digit — cyfra). Ry-
sownica jest wyposazona w mechanizm umozliwiajacy wskazanie punktu
na rysunku, umieszczonym na plaskiej powierzchni. Przesuwajac mecha-
nizm nad poszczegélne punkty rysunku (krance odcinkéw, $rodki ukéw,
zakresy wymiarowania itp.) i naciskajac przycisk, uzytkownik powoduje
wprowadzenie wspélrzednych tego punktu do pamieci komputera.

Cwiczenie 7-7

Jezeli w Twojej pracowni jest urzadzenie do wprowadzania wspol-
rzednych rysunku, to posluz si¢ nim i wprowadZ niewielki rysunek.
Sprébuj przekonaé sie, czy rzeczywiscie program traktuje otrzymane in-
formacje jako wspélrzedne obiektéw (czy np. mozesz dokonaé poprawek
zmieniajac wspolrzedne, czy musisz zmienia¢ bezposrednio punkty ry-
sunku).

Do wprowadzania danych do programéw graficznych stuza skanery. W zas-
tosowaniach popularnych sa uzywane skanery reczne, umoszliwiajace od-
czytanie fragmentu obrazu o szerokosci ok. 10 cm (rys. 7.7). Programy
wspolpracujace ze skanerami umozliwiaja obrécenie obrazu, zatem obraz
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o formacie pocztéwkowym mozna w razie potrzeby odczytywaé ,,w poprzek”.
Mozliwe jest takze niekiedy ,zlozenie” fragmentéw wiekszego rysunku w je-
dna calos¢, co pozwala odczytywaé wiekszy obraz w kilku etapach. W zas-
tosowaniach profesjonalnych sa uzywane skanery stacjonarne (o réznych
odmianach konstrukcyjnych)

Wskaznik
szybkoéci
i skanowania

Okno
skanera

Przycisk Stopnie szarosci  Kontrast
skanowania (przetacznik) (pokretto)

Rys. 7.7. Skaner reczny

Skanery rozrézniaja kolory albo jedynie stopnie szarosci. Liczbe rozréinia-
nych stopni jasnosci (szarosci), np. 256, 64, 16, mozna nastawia¢; mozna tez
odczytywaé obraz jako czarno-bialy. Rozdzielczosé¢ obrazu (liczbe punktéw
na jednostke dlugosci) wybiera si¢ w pewnych granicach, np. od 100 do
400 punktéw na cal. Za pomoca takiego skanera mozna odczytaé np. znak
graficzny szkoly (jezeli szkola ma taki znak) i umiesci¢ go na zaprojek-
towanym papierze firmowym. Ewentualne niedoskonatosci rysunku, na przy-
ktad plamki lub nieréwna grubosé linii, poprawia sie za pomoca programu
graficznego (obstugujacego skaner lub takiego jak Paintbrush).

Jezeli w Twojej pracowni jest uzywany skaner, wykonaj nastepujace
¢wiczenia. Wykonaniem fragmentéw ¢éwiczenia mozecie podzieli¢ sie w gru-
pie, wspélnie natomiast poréwnajcie otrzymane obrazy.

Uwaga. Jezeli skaner nie jest dotaczony, to najpierw trzeba wylaczyé
komputer, umiesci¢ w nim karte skanera, po zamknieciu obudowy dotaczyé
z zewnatrz przewdd skanera do gniazda karty, uruchomi¢ komputer i zain-
stalowaé program obstugi skanera (uruchomi¢ komputer ponownie, jezeli
domaga si¢ tego program instalacyjny) i uruchomié program obstugi ska-
nera. Skaner reczny sygnalizuje zazwyczaj zbyt szybkie jego przesuwanie
w trakcie odczytywania obrazu; odpowiedni komunikat pojawia sie tez na
ekranie (scan too fast — zbyt szybkie skanowanie). W razie czego powtérz
odczyt. '



Programy graficzne 325

Cwiczenie 7-8

A Odczytaj wybrany obraz czarno-bialy, a najlepiej:
rysunek z liniami prostymi o réznych kierunkach, w tym réwnolegtych
do kierunku ruchu skanera i odchylonych pod niewielkim katem;

- rysunek z figurami czarno bialymi, np. duze ozdobne litery; przy .
réznych rozdzielczosciach. Poréwnaj rezultaty. Jezeli ksztalt elemen-
téw rysunku wskazuje na nieréwne prowadzenie skanera, to powtérz
odczyt.

B. Odczytaj kilkakrotnie zdjecie czarno-biale o wielu stopniach szarosci
(moze by¢ zdjecie legitymacyjne), stosujac rézna iloéé stopni szarosci
przy odczycie. Poréwnaj rezultaty.

C. Odczytaj kilka zdjeé kolorowych (nawet gdy postugujesz sie skanerem
czarno-bialym) przy réznych parametrach odczytu.

Otrzymany obraz mozna drukowaé z programu obslugi skanera, a takze
z kazdego niemal programu graficznego. Stopnie szarosci s wéwczas za-
mieniane przez program na siatki punktéw. Mozliwo$¢ dobrego oddania
stopni szaroéci przy druku czarno-bialym zalezy od ilosci miejsca prze-
znaczonego na oddanie poszczegélnych punktéw obrazu i od rozdzielczosci
drukarki. '

Cwiczenie 7-9
Jezeli masz taka mozliwosé, to wydrukuj jedna ilustracje o kilku
lub wiecej stopniach szarosci, stosujac rézne dostepne w _programie

metody zamiany stopni szarosci na czarno-bialy obraz przekazywany do
drukarki.

Obrazy odczytane przez skaner moga by¢ analizowane przez programy kom-
puterowe w celu rozpoznania elementéw obrazu. Mozna wymieni¢ tu pro-
gramy rozpoznajace pismo, zwane OCR (optical character recognition —
rozpoznawanie znakéw optycznych). Program taki analizuje znaki pisarskie
i stara sie je rozpoznaé. Do ciekawych cech programéw OCR nalezy mo-
zliwosé uczenia sie. Program jest w stanie nauczy¢ sie rozpoznawama nie
tylko typowych czcionek drukarskich, lecz takze pisma recznego.

7.2.6. Kreslenie rysunkéw — plotery

Rysunki przygotowane z uzyciem programu komputerowego sa drukowane
lub wykreslane. Drukarki komputerowe stosuje si¢ do wykonywania niewiel-
kich rysunkéw przy malych wymaganiach co do ich jakosci. Rysunki tech-
niczne wykonuje sie za pomoca ploteréw, zwanych niekiedy kreslarkami.
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Do tworzenia linii na papierze lub kalce stuza w ploterze pisaki (podobne
do stosowanych w kresleniu recznym). Ploter postuguje sie calym ich zesta-
wem, o réznych grubosciach linii, a niekiedy takze o réznych kolorach tuszu;
moze je zmieniaé¢ w trakcie pracy.

Pisak jest przesuwany za pomoca ruchomego ramienia; jest takze pod-
noszony i opuszczany. Ruch ramienia z opuszczanym pisakiem wzgledem
papieru decyduje o ksztalcie kre$lonej linii. Plotery konstruuje sie w dwéch
podstawowych odmianach:

e plotery bebnowe, w ktérych papier (perforowany) jest przesuwany
za pomocg bebna, natomiast ramie pisaka porusza sie tylko w kierunku
poprzecznym wzgledem ruchu papieru;

e plotery stacjonarne, w ktérych arkusz papieru spoczywa nieru-
chomo, natomiast ramie pisaka porusza sie¢ w dwdéch kierunkach.

Programy graficzne umozliwiaja zaréwno wykreslenie rysunku, jak opi-
sanie go.

7.3. Multimedia

Zostaly opracowane programy i urzadzenia umozliwiajace uzywanie kom-
puteréw w réznego typu srodkach przekazu. Oprécz rysunkéw i zdjeé
dotyczy to takze dzwieku i obrazéw ruchomych. Srodki te sa okreglane
ogdlng nazwa multimedia, a programy to programy multimedialne.

Niektére komputery sa konstruowane wraz z odpowiednimi urzadzeniami
(na przyklad komputery Amiga z urzadzeniem do wytwarzania dzwieku ste-
reofonicznego). Komputery takie jak IBM PC nie sa wyposazone w zadne
urzadzenie nadajace sie do tego celu i wymagaja uzupelinienia ich mozliwo-
§ci przez zainstalowanie odpowiedniej karty (karty dZwiekowej i gloénikéw,
karty do wspdlpracy z kamera wideo itp.). Niekiedy niezbedne staje sie wy-
posazenie komputera w stacje umozliwiajaca odczyt dyskéw kompakto-
wych, i to z odpowiednia szybko$cia. Sam komputer tez musi byé dostate-
cznie szybki.

7.3.1. Dzwiek

Sama mozliwo$é przedstawiania dzwieku w sposéb cyfrowy chyba nie dziwi
Cie, skoro stykasz sie z zapisem muzyki na dyskach kompaktowych. Kom-
puter moze takze sterowaé praca ukladu elektronicznego znajdujacego sie
na karcie dzwiekowej, wytwarzajacego sygnaly, ktére sa przetwarzane na
dzwiek w glosniku lub stuchawkach (ewentualnie przez wzmacniacz). Od-
powiedni program moze kierowa¢ komponowaniem i odtwarzaniem utworu
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