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Różne programy użytkowe 

7.1. Wspomaganie prac wydawniczych 

7.1.1. P r o g r a m y s k ł a d u d r u k a r s k i e g o 

P r o g r a m edytora t e k s t ó w sprawia, że komputer z d r u k a r k ą pe łn i funkcję „in
teligentnej" maszyny do pisania. Jeżel i chc ia łbyś opracowany tekst przed
s t awić w postaci gazetki , broszury, książki czy u lo tk i , powin i eneś pos łużyć 
się programem do wspomagania prac wydawniczych . Programy takie są 
o k r e ś l a n e angielskim s k r ó t e m D T P (Desktop Publishing— wydawnictwo na 
b iurku) ; nazywa s ie je t a k ż e s y s t e m a m i s k ł a d u d r u k a r s k i e g o . 

Efektem przetworzenia tekstu przez program D T P jest wydruk , k t ó r y 
bardziej p r zypomina „ p r a w d z i w ą " ks iążkę czy g a z e t ę niż wydruk uzyskany 
z edytora t e k s t ó w . P rogramy D T P rea l izują wiele czynnośc i stosowanych 
przy profesjonalnym przygotowaniu publ ikacj i do d ruku , pos ługu jąc się przy 
t y m nazewnictwem i mia rami wielkości u ż y w a n y m i w typografii i po
ligrafii . 

P o d s t a w o w ą j e d n o s t k ą s t o s o w a n ą do o k r e ś l a n i a wielkości czcionek jest 
p u n k t t y p o g r a f i c z n y albo drukarski , o k t ó r y m wspomniano w rozdz. 4.2.4. 
P u n k t typograficzny u ż y w a n y w Europie (zwany też didot albo punk tem 
Didota) m a rozmiar 1/2660 m, tj . ok. 0,3759 m m . W programach kom
puterowych m o g ą być stosowane punk ty a m e r y k a ń s k i e , o rozmiarze około 
0.3515 m m . Jako mia ry są u ż y w a n e t a k ż e ich wie lokro tnośc i , np. d w a n a ś c i e 
p u n k t ó w europejskich nosi n a z w ę cycero, a d w a n a ś c i e p u n k t ó w a m e r y k a ń 
skich — pica. 

P r o g r a m D T P zazwyczaj dysponuje d u ż ą l iczbą czcionek i k r o j ó w pisma. 
C z c i o n k i te są niekiedy dość w y m y ś l n e pod w z g l ę d e m graficznym. N i e k t ó r e 
m a j ą dawny r o d o w ó d ; ich nazwy p o c h o d z ą od nazwisk ich t w ó r c ó w (na przy
k ład Garamond) , od nazw pism (Times) i inne. K a ż d a czcionka w y s t ę p u j e 
w odmianach różn i ących się wysokością , g rubośc ią , szerokością i nachy
leniem. 
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D o podstawowych cech p isma u ż y t e g o do publ ikacj i na leży jego wyso
kość, zwana s t o p n i e m . W y s o k o ś ć p i sma m o ż e być dobierana w d u ż y c h 
granicach, od k i l k u p u n k t ó w do ponad dwustu; szerokość t eż m o ż e być 
zmieniana w pewnych granicach. D u ż e czcionki stosowane w programach 
D T P są specjalnie projektowane, p o n i e w a ż efekt uzyskiwany przez proste 
powiększan ie czcionek zaprojektowanych d la p i sma o m a ł y m rozmiarze nie 
jest dobry. 

O d s t ę p y p o m i ę d z y n i e k t ó r y m i l i terami w wyrazach są inaczej dobie
rane w programach D T P niż w edytorach t e k s t ó w , tak żeby efekt graficzny 
był przyjemniejszy d la oka ludzkiego. W typowych edytorach zapewnia 
się co na jwyże j pismo proporcjonalne, w k t ó r y m k a ż d a l i tera zajmuje pole 
o odpowiedniej d la niej szerokości (np. na m przewiduje się więcej miejsca 
niż na /), natomiast p o m i ę d z y t y m i po lami jest s t a ł y o d s t ę p , n ieza leżny od 
k s z t a ł t u litery. 

P rogramy D T P idą dalej, umoż l iw ia j ąc indywidualne dobranie odległoś
c i p o m i ę d z y poszczegó lnymi parami li ter, i to w za leżnośc i od k s z t a ł t u 
czcionek i rozmiaru . N a p r z y k ł a d wielkie l i tery A oraz W lepiej b ę d ą 
wygląda ły , gdy zbl iży się je do siebie bardziej, niż wyn ika łoby to z utrzy
mania standardowej odległości m i ę d z y najbardziej na prawo w y s u n i ę t y m 
punk tem l i tery W a najbardziej na lewo w y s u n i ę t e g o punk tem l i tery A. 
Efekt ten będz ie szczególnie w y r a ź n y przy czcionkach o d u ż y m rozmiarze 
(rys. 7.1). Podobnie dobrze jest zbl iżyć do siebie np. wielkie L z w ie lk im T 
czy wielkie T z m a ł y m e ( b ą d ź z dowolną i nną l i te rą o takiej samej wysokośc i 
jak e). N i e k t ó r e l i tery na leży czasem o d s u n ą ć od siebie, np. sąs iedn ie l i tery Z, 
i, I, zwłaszcza przy czcionce nie ma jące j „ o g o n k ó w " (zwanych szeryfami), 
na p r z y k ł a d w słowie lilia. Taka funkcja p r o g r a m ó w D T P jest nazywana 
p o d c i n a n i e m (kerning). 

WARSZAWA 
K U L T U R A 
Technika 

Rys. 7.1. Odstępy między literami zależne od kształtu liter 
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O d s t ę p y p o m i ę d z y wyrazami są w programach D T P lepiej dobrane niż 
w wielu edytorach t e k s t ó w . W edytorach są zazwyczaj wie lokro tnośc ią stan
dardowego o d s t ę p u , więc nawet p o m i ę d z y wyrazami w tej samej l in i i m o g ą 
raz wynos i ć dwa ods t ępy , a i n n y m razem trzy. W programach D T P o d s t ę p y 
m o g ą być jednakowe w całej l i n i i , z t y m że o d s t ę p m i ę d z y k r o p k ą kończącą 
zdanie a l i te rą r o z p o c z y n a j ą c ą zdanie n a s t ę p n e jest większy niż o d s t ę p y 
p o m i ę d z y wyrazami w e w n ą t r z zdania. 

D o typowych możl iwośc i p r o g r a m ó w D T P na l eży stosowanie d ruku wie
lokolumnowego (podobnie jak w gazetach). P rogramy D T P m a j ą rozbu
dowane możl iwości tworzenia i n d e k s ó w p o j ę ć czy nazwisk osób , wskazywa
n ia o d s y ł a c z y do innych miejsc w tekśc ie (właśc iwy numer strony, numer 
rozdz ia łu czy numer rysunku wpisuje wtedy program D T P ) , zamieszcza
nia i lustracj i i ozdobnych e l e m e n t ó w tekstu, precyzyjnego umieszczania ich 
w t ekśc ie i „ob l ewan ia " tekstem (większe niż e d y t o r ó w t e k s t ó w ) , tworzenia 
ramek, stosowania w nich w y p e ł n i e ń , stosowania w tekśc ie rozmai tych sym
bol i i t d . Niek iedy programy D T P w y k o n u j ą t a k ż e o b r ó b k ę i lustracj i , na 
p r z y k ł a d zmniejszenie lub powiększen ie , obc ięc ie fragmentu i lustracji , ob ró 
cenie jej, a t a k ż e z m i a n ę (korekcję) barw. 

G r a n i c a m i ę d z y edytorami t e k s t ó w a programami D T P nie jest w y r a ź n i e 
ok re ś lona . W s p ó ł c z e s n e rozbudowane edytory t e k s t ó w m a j ą niekiedy wiele 
tak ich funkcji, k t ó r e dawniej w y s t ę p o w a ł y jedynie w programach D T P (druk 
w k i l k u szpaltach, oblewanie i lustracj i tekstem, a nawet kerning), przy c z y m 
nowsze wersje e d y t o r ó w real izują tych funkcji coraz więce j . 

D o s t ę p n e programy D T P różn ią się przeznaczeniem. Jedne są zorien
towane na przygotowanie niewielkich d r u k ó w (wizy tówek , ulotek, broszur), 
inne na książki . Jedne są przystosowane do w s p ó ł p r a c y z profesjonalnymi 
u r z ą d z e n i a m i pol igraf icznymi ( n a ś w i e t l a r k a m i tekstu), i to z rozbiciem na 
barwy, inne o g r a n i c z a j ą się do typowych u r z ą d z e ń komputerowych. 

7.1.2. P r z y g o t o w a n i e p u b l i k a c j i w szkole 

Nawet prosty program D T P oferuje dostatecznie wiele możl iwości , by m o ż n a 
było p r z y g o t o w a ć b iu le tyn czy n iewie lką g a z e t k ę szkolną (rys. 7.2). 

Tekst, k t ó r y m a być przygotowany do d ruku za p o m o c ą programu D T P , 
jest pisany zazwyczaj pod o d r ę b n y m edytorem. Dzięki temu jest ł a two 
podz ie l i ć p r a c ę przy większej publ ikacj i m i ę d z y k i l ka o sób oraz oddzie l ić 
p r a c ę nad formą publ ikacj i ( D T P ) od pracy nad jej t reśc ią . Ponadto edytory 
t e k s t ó w m a j ą większe możl iwości od e d y t o r ó w na l eżących do p r o g r a m ó w 
D T P . W tej sytuacj i znaczenia nabiera możl iwość w s p ó ł p r a c y m i ę d z y pro
gramem D T P a konkre tnymi edytorami . 
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Rys. 7.2. Ekran komputera podczas przygotowywania publikacji z użyciem pro
gramu składu drukarskiego C D N 

Przygotowana publikacja m o ż e być wydrukowana na drukarce laserowej 
lub ( zapewnia j ące j zazwyczaj nieco gorszą j akość ) atramentowej. W y d r u k 
z drukarki igłowej p r zeważn ie nie zapewnia na l eży te j j akośc i , ale do n iek tó 
rych z a s t o s o w a ń wystarcza. 

Jeżel i publ ikacja m a być powielona technikami drukarsk imi , to m o ż e 
być potrzebne wykonanie w y d r u k u w odbic iu zwierc iadlanym (zapewnia to 
większość p r o g r a m ó w D T P ) . D r u k o w a ć m o ż n a przy t y m nie tylko na nor
ma lnym papierze, ale t a k ż e na specjalnym papierze pol igraf icznym i folii 
dostosowanej do typu drukarki (laserowej, atramentowej). 

Przygotowanie publ ikacj i p rezen tu jące j efekt (wspólne j ) pracy m o ż e być 
za jęc iem bardzo a t rakcyjnym. Dos tarcza radośc i z tworzenia dzie ła , z k t ó 
r y m b ę d ą z a p o z n a w a ć się inn i . Nieza leżn ie od zawartej t reśc i ( t e k s t ó w ) , 
efekt końcowy zależy w znacznej mierze od zastosowanych ś r o d k ó w . M o g ą 
one z w r a c a ć uwagę czytelnika na zamierzone elementy publ ikacj i , ale m o g ą 
też r o z p r a s z a ć . M o g ą p rzyc iągać jego uwagę , jeśl i to jest plakat lub gazetka, 
lub zn iechęcać . 

Takie elementy publ ikacj i , jak u k ł a d strony, ś r o d k i plastyczne, d o b ó r 
czcionek, powinny więc być zastosowane w s p o s ó b p r zemyś l any . P rog ram 
s k ł a d u drukarskiego oferuje z reguły większe możl iwości , niż te, do j ak ich 
p r z e c i ę t n y u ż y t k o w n i k komputera jest przyzwyczajony; program m o ż e na
wet n i m i o s z a ł a m i a ć . War to tu przestrzec przed popu la rnym b ł ę d e m , j a k i m 
jest nieumiarkowane korzystanie z nich (podobny problem b y l j u ż wskazy
wany przy omawianiu e d y t o r ó w t e k s t ó w ) . Ocenienie samemu, jak to, co 
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w i d a ć na ekranie, będz ie odbierane przez innych po wydrukowaniu , wymaga 
zdolności plastycznych lub wyrobionych umie j ę tnośc i . P r z y braku własnego 
d o ś w i a d c z e n i a dobrze jest k o r z y s t a ć z rad zawartych w ks iążkach na temat 
s k ł a d u komputerowego. Dobrze jest też p o d d a w a ć tworzone dzieło ocenie 
innych osób . 

R a d y zamieszczane w ks iążkach d o t y c z ą na j różn ie j szych a s p e k t ó w pub
likacji i nie s p o s ó b ich tu zamieszczać . W a r t o jednak przynajmniej zdać 
sobie s p r a w ę , jakie grupy p r o b l e m ó w są w nich poruszane: 

• planowanie publ ikacj i ( d o b ó r u k ł a d u strony do charakteru publ ikacj i 
i do jej t reśc i , zapewnienie dostatecznie d u ż y c h m a r g i n e s ó w ) ; 

• elementy w y r ó ż n i o n e (dobó r czcionek stosowanych w t y t u ł a c h i ich 
wielkości , u k ł a d graficzny t y t u ł ó w , stosowanie ś r ó d t y t u ł ó w w d ług ich 
tekstach, o d s t ę p y przy t y t u ł a c h i ś r ó d t y t u ł a c h , w y r ó ż n i a n i e c y t a t ó w ) ; 

• tekst zasadniczy ( d o b ó r wielkości p i sma do rodzaju tekstu i d ługości 
l i n i i , d o b ó r o d s t ę p u m i ę d z y l i n i ami , ograniczenie w y r ó ż n i e ń ) ; 

• akapity (jednakowy k s z t a ł t , d o b ó r wielkości wcięc ia , korekta w przy
padku bardzo k r ó t k i c h ostatnich wierszy akapi tu , zwłaszcza gdy są 
p ie rwszymi lub os ta tn imi wierszami na stronie); 

• przenoszenie w y r a z ó w (usun ięc ie przenoszenia w t y t u ł a c h , sprawdze
nie p o p r a w n o ś c i , zwłaszcza w nazwach w ł a s n y c h ) ; 

• elementy graficzne ( d o b ó r wielkości i lustracj i , w y b ó r właśc iwego frag
mentu zdjęcia , czy i lustracja nie kieruje wzroku poza s t r o n ę , wza
jemne po łożen ie różnych i lustracj i , d o b ó r t ypu wykresu do rodzaju 
danych, czy te lność t e k s t ó w na i lustracjach, umiar w stosowaniu ramek 
i l i n i i ) . 

Same w i a d o m o ś c i teoretyczne nie w y s t a r c z ą . Dobrze jest os iągnąć o d r o b i n ę 
wprawy w p o s ł u g i w a n i u się programem s k ł a d u komputerowego przed pod
j ę c i e m się (udz ia łu we wspólne j ) pracy nad w i ę k s z y m dz ie łem. Możesz 
zacząć od prostych z a d a ń w rodzaju projektowania w i z y t ó w k i lub papieru 
listowego, k t ó r e w y k o n y w a ł e ś j u ż za p o m o c ą edytora t e k s t ó w . Sp róbu j obe
cnie w y k o n a ć je lepiej. 

7.2. Programy graficzne 

7.2.1. Obraz w komputerze 

Jak komputer tworzy obraz? Wiesz j u ż , że obraz pokazywany na ekranie 
moni tora s k ł a d a się z p u n k t ó w , tzw. p i k s e l i (pixel), two rzących r e g u l a r n ą 
s i a t k ę . Ich ilość za leży od stosowanej karty graficznej i t r y b u jej pracy 
(rozdz. 1.3.3). T y p o w a ilość to 640 p u n k t ó w w poziomie i 480 w pionie; 
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odpowiada to s tandardowi V G A w komputerach I B M P C , a t a k ż e standar
dom stosowanym w n i e k t ó r y c h innych komputerach. 

O b r a z w p a m i ę c i k a r t y graficznej 

C z y z a s t a n a w i a ł e ś się, jak t ak i obraz, k t ó r y widzisz na ekranie, m o ż e 
być przedstawiony w p a m i ę c i komputera (karty graficznej). Podstawowa 
możl iwość polega na z a p a m i ę t a n i u każdego z p u n k t ó w obrazu. L iczbę pun
k t ó w ł a two obl iczyć: 640 x 480 = 307200. A l e co właśc iwie t rzeba wiedzieć 
0 k a ż d y m punkcie, żeby u t w o r z y ć obraz albo żeby go z a p a m i ę t a ć ? 

Rodza j i ilość p a r a m e t r ó w okreś l a j ących punkt obrazu zależy od karty 
graficznej. W przypadku karty monochromatycznej wystarczy informacja, 
czy punkt jest jasny czy ciemny; w p rzypadku karty V G A roz różn i a się 
s t o p n i e s z a r o ś c i . Typowo roz różn ia się 16 stopni szarośc i lub 256. W pier
wszym p rzypadku do z a p a m i ę t a n i a p a r a m e t r ó w jednego punk tu w y s t a r c z ą 
cztery b i ty (16 = 2 4 ) , w drugim potrzeba o ś m i u b i t ó w (256 = 2 8 ) , czy l i 
ca łego baj tu . Podobnie jest z r o z r ó ż n i a n i e m kolorów. P r z y r o z r ó ż n i a n i u 
duże j l iczby ko lorów, do z a p a m i ę t a n i a informacji do tyczące j jednego p u n k t u 
potrzeba k i l k u b a j t ó w , np. trzech. 

Ć w i c z e n i e 7-1 

Obl i cz , jak d u ż a p a m i ę ć jest potrzebna do przedstawienia obrazu o: 
— 256 kolorach i rozmiarze 600 x 800 p u n k t ó w ; 
— 4 kolorach i rozmiarze 350 x 640 p u n k t ó w . 

C z y o t r z y m a ł e ś odpowiednio 480 K B i 56 K B ? 

O p r ó c z informacji do tyczące j poszczegó lnych p u n k t ó w powinna być zapa
m i ę t a n a informacja d o t y c z ą c a r o z m i a r ó w ca łego obrazu (tj. l iczby p u n k t ó w 
w poziomie i w pionie), k t ó r y m o ż e być większy lub mniejszy od tego, co 
w i d a ć na ekranie, oraz palety barw. L i c z b a różnych ko lorów, k t ó r e m o ż n a 
o d w z o r o w a ć na ekranie dobrego moni tora , przekracza mi l i o n . Podczas nor
malnej pracy nie odwzorowuje się wszystkich moż l iwych kolorów, lecz tylko 
niewiele z nich, np. 16 lub 256, i w informacji o obrazie musi być podane, 
jakie to kolory. T a część informacji o obrazie nie zajmuje j u ż tak d u ż o 
miejsca. 

Jeżel i j e s t e ś zaskoczony l iczbą kolorów, to policz sam. Jak zapewne 
wiesz, obraz na ekranie kolorowego moni tora komputerowego lub telewizora 
powstaje w w y n i k u z łożenia trzech barw podstawowych: czerwonej, zielonej 
1 niebieskiej. Jeżel i obejrzysz ekran pod lupą , to zobaczysz paski luminoforu 
o tych barwach. S y m b o l R G B , z j a k i m możesz się s p o t k a ć , pochodzi od nazw 
tych barw (red — czerwony; green — zielony; blue — niebieski). 
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0 kolorze i j a snośc i każdego punk tu decyduje proporcja udz i a łu tych barw 
1 ich j a s n o ś ć . Jeżel i k a ż d y z ko lorów m o ż e być przedstawiony w 256 różnych 
stopniach j a snośc i , to kombinacj i trzech kolorów jest 256 3 (policz, ile to 
jest). 

O b r a z w p l i k u d y s k o w y m 

C z y obraz m o ż e być z a p a m i ę t a n y w p l i ku dyskowym przez z a p a m i ę t a n i e 
każdego z jego p u n k t ó w ? Tak. Ten s p o s ó b odwzorowania nosi n a z w ę m a p y 
b i t o w e j . W ten s p o s ó b z a p a m i ę t y w a n e są obrazy tworzone m. in . przez pro
gram Pa in tb rush na l eżący do systemu W i n d o w s (rozszerzenie nazw pl ików 
B M P oznacza właśn ie m a p ę b i t o w ą — bit map). Są odmiany tego sposobu 
zapisu różn iące się l iczbą b a j t ó w p r z y p o r z ą d k o w a n y c h jednemu punk towi 
obrazu (od jednego do trzech b a j t ó w ) . 

C z y obraz musi być z a p a m i ę t a n y w p l i ku dyskowym przez z a p a m i ę t a n i e 
każdego z jego p u n k t ó w ? Nie . M o ż n a uczyn i ć to inaczej — z a j m u j ą c 
przy t y m mniej miejsca na dysku . Są programy dokonu jące k o m p r e s j i 
o b r a z u . Zapisany za ich p o m o c ą obraz zajmuje zazwyczaj wielokrotnie 
mniej miejsca, niż zapisany w postaci mapy bitowej. W programach grafi
cznych stosuje się r ó ż n e metody „oszczędnego" zapisu p l ików graficznych. 
Stosowane s tandardy r o z r ó ż n i a się po typowych rozszerzeniach, jak na przy
k ład P C X , T I F . W i ę k s z o ś ć tych metod u m o ż l i w i a odtworzenie pe łne j infor
macji o obrazie (o jego mapie bitowej), są jednak i takie, w k t ó r y c h część 
informacji jest bezpowrotnie tracona. 

* 
Ć w i c z e n i e 7-2 

A . Zwróć uwagę , czy u ż y w a n y przez Ciebie arkusz kalkulacyjny umoż l i 
w i a zapisywanie wykresu na dysku. Jeżel i tak, to uruchom program, 
o t w ó r z jeden z utworzonych przez Ciebie arkuszy, s p o r z ą d ź wykres 
i s p r ó b u j z ap i s ać go w d w ó c h lub trzech różnych d o s t ę p n y c h stan
dardach (jeżeli jest taka moż l iwość ) . Zakończ dz ia ł an ie programu 
i p o r ó w n a j wielkość utworzonych p l ików m i ę d z y sobą oraz z obliczo
ną przez Ciebie wielkością o d p o w i a d a j ą c ą mapie bitowej ekranu. 

B . P o r ó w n a j wielkość p l i ku dyskowego zawie ra j ącego obraz graficzny 
z p l ik i em utworzonym przez Ciebie za p o m o c ą edytora t e k s t ó w , na
wet z d u ż y m p l ik iem utworzonym wspóln ie przez k i lka osób . 

O b r a z w p r o g r a m i e g r a f i c z n y m 

Nieza leżn ie od sposobu z a p a m i ę t y w a n i a na dysku informacji o mapie 
bitowej obrazu pozostaje problem przedstawiania „ t reśc i obrazu" w pro
gramie graficznym: 
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1. M o ż n a t r a k t o w a ć obraz jako zb iór p u n k t ó w tworzących p r o s t o k ą t n ą 
s i a tkę ( t a k ą jak mapa bi towa). Tworzenie obrazu polega na okre
śleniu p a r a m e t r ó w każdego z tych p u n k t ó w . Operowanie tego typu 
obrazami okreś la się mianem grafiki rastrowej. 

2. M o ż n a t r a k t o w a ć obraz jako zbiór e l e m e n t ó w okreś lonego typu (seg
m e n t ó w ) . W przypadku wielu r y s u n k ó w , zwłaszcza r y s u n k ó w tech
nicznych, ł a two wskazać typowe elementy obrazu oraz okreś la jącą je 
in formację : np. odc ink i l i n i i prostych (punkt p o c z ą t k o w y i końcowy) , 
łuki (po łożenie ś rodka , punkt p o c z ą t k o w y i końcowy ł u k u ) , okręgi 
( ś rodek i p r o m i e ń ) , p r o s t o k ą t y (wierzchołk i ) , fragmenty k rzywych 
opisanych wzorami matematycznymi . Wie le figur i b ry ł , nawet o dość 
z łożonym ksz ta łc ie , m o ż n a p r z e d s t a w i ć za p o m o c ą takich prostych 
e l e m e n t ó w . Po łożen ie p u n k t ó w okreś la się we w s p ó ł r z ę d n y c h xy, 
podobnie jak w geometrii . Ten s p o s ó b przedstawiania obrazu okreś la 
się mianem o g ó l n y m grafiki w s p ó ł r z ę d n o ś c i o w e j lub wektorowej. 

Program graficzny, w celu pokazania na ekranie (lub wydrukowania) obrazu 
z a p a m i ę t a n e g o jako zbiór e l e m e n t ó w , odtwarza jego m a p ę b i t ową obl i 
czając, k t ó r e punkty obrazu o d p o w i a d a j ą p o s z c z e g ó l n y m elementom ( l i 
n iom, ł u k o m , figurom). U w z g l ę d n i a przy t y m takie parametry e l e m e n t ó w 
obrazu jak kolor, rodzaje l in i i (ciągła, kreskowa, kropkowana i inne) oraz 
ich g rubośc i . F i g u r y z a m k n i ę t e m o g ą być w y p e ł n i o n e kolorem. F igu ry 
t r ó j w y m i a r o w e (np. elementy mechaniczne lub architektoniczne) m o g ą być 
pokazywane jako u k ł a d l i n i i (k rawędz i ) albo w postaci b ry ł , z uwzg lędn ie 
niem p r z e s ł a n i a n i a jednych figur przez inne. Obraz t ak i m o ż n a z ła twośc ią 
powiększać , zmnie j szać , rozc iągać w j e d n ą s t r o n ę , o b r a c a ć i w y k o n y w a ć 
na j różn ie j sze p r zeksz t a ł cen i a . 

Przedstawianie obrazu w grafice wspó ł rzędnośc iowej wymaga zazwyczaj 
bez p o r ó w n a n i a mniej p a m i ę c i niż w grafice rastrowej (jako mapa bitowa). 
Obraz m o ż e być w takiej postaci z a p a m i ę t a n y w p l i k u dyskowym. 

Obraz zapisany w grafice wspó ł rzędnośc iowej m o ż n a p rzeksz ta ł c i ć na 
p o s t a ć b i tową, nie m o ż n a jednak już potem o d t w o r z y ć (w prosty sposób) 
informacji o poszczegó lnych jego elementach. 

P rogramy w s p o m a g a j ą c e projektowanie k o r z y s t a j ą zazwyczaj z grafiki 
wspó ł rzędnośc iowe j , popularne programy graficzne k o r z y s t a j ą niekiedy 
z grafiki bitowej. 

W i e l k o ś ć o b r a z u w p r o g r a m i e g r a f i c z n y m 

Obraz w programie graficznym nie m a r o z m i a r ó w w y r a ż o n y c h w jedno
stkach d ługośc i , m a natomiast proporcje. Proporcje r o z m i a r ó w obrazu nie 
muszą być zgodne z proporcjami obrazu na monitorze. Obraz m o ż e być 
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wąsk i i wysoki lub szeroki i n iski (np. obraz przedstawiony w postaci mapy 
bitowej m o ż e mieć 300 x 1000 p u n k t ó w ) . 

P r z y odwzorowywaniu obrazu na ekranie moni tora jest przyjmowana 
pewna skala. W rezultacie obraz na ekranie moni tora m o ż e być przed
stawiony jako m a ł y lub duży . W pierwszym przypadku cały obraz m o ż e 
z a j m o w a ć n iewie lką część ekranu, w drug im na ekranie zmieści s ię jedynie 
niewielka część obrazu. Skalę m o ż e zmien i ać u ż y t k o w n i k . 

D o k ł a d n o ś ć przedstawienia obrazu zależy od skali . P r z y d u ż y m zmniej
szeniu d u ż y m szczegóły są przedstawiane n i e d o k ł a d n i e . Jest to szczególnie 
widoczne przy zmniejszaniu obrazu z a p a m i ę t a n e g o w postaci mapy bitowej, 
kiedy jeden piksel m a o d w z o r o w a ć nie 1 punkt , lecz np. 4, 9, 16 p u n k t ó w 
(kwadrat o boku 2, 3, 4 p u n k t ó w ) lub więce j . 

To samo dotyczy skali w y d r u k u na drukarce. W programie są p rzy j ę t e 
proporcje m i ę d z y obrazem a wielkością w y d r u k u na drukarce lub ploterze. 
Niekiedy jest możl iwe wydrukowanie obrazu fragmentami (podobnie jak 
d u ż e g o obszaru arkusza kalkulacyjnego). 

O s o b n ą kwes t i ą jest drukowanie kolorów. D r u k a r k i kolorowe są m a ł o 
rozpowszechnione, a przy t y m kosztowne w eksploatacji . P rogramy graficzne 
umoż l iw ia j ą zazwyczaj odwzorowanie ko lorów za p o m o c ą siatek mniej lub 
bardziej zagęszczonych p u n k t ó w , m a j ą c y c h s t w a r z a ć efekt różnych stopni 
szarośc i . Żeby takie odwzorowanie było wierne, to k a ż d e m u punktowi obrazu 
musi być p r z y p o r z ą d k o w a n e pole k i lkunas tu lub więcej p u n k t ó w na drukar
ce. W przec iwnym razie obraz będz ie przedstawiony w uproszczeniu. 

7.2.2. S p o r z ą d z a n i e i lus trac j i — p r o g r a m P a i n t b r u s h 

Jest wiele p r o g r a m ó w komputerowych u m o ż l i w i a j ą c y c h tworzenie i lustracj i . 
Są programy specjalizowane w s p o m a g a j ą c e p r a c ę graf ików, programy słu
żące do o b r ó b k i zdjęć, programy do prezentacji graficznej różnego rodzaju 
danych, Są też programy uniwersalne o r ó ż n y m zakresie możl iwości . P r z y j 
rzymy się programowi Pa in tbrush (pędze l do malowania) , z n a j d u j ą c e m u się 
w ś r o d o w i s k u W i n d o w s (w grupie Akcesoria). 

P o d s t a w o w e n a r z ę d z i a 

P o uruchomieniu programu otwiera się okno z miejscem przeznaczonym 
na rysunek (rys. 7.3). W dolnej części okna ukazuje się paleta k i lkunas tu 
barw oraz zestaw g r u b o ś c i l i n i i . A k t u a l n ą g r u b o ś ć l in i i wskazuje umiesz
czona obok gruba s t r za łka . A k t u a l n y kolor l in i i jest pokazywany w lewej 
części palety, a b e z p o ś r e d n i o obok niego — aktualny kolor t ł a (jeżeli ich nie 
w i d a ć , to zapewne jako kolor l i n i i jest wybrany kolor t ł a ) . 
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R y s . 7 . 3 . Rysunek wykonany za pomocą programu Paintbrush 

P o lewej stronie okna z n a j d u j ą się po la w y b o r u operacji (paleta n a r z ę d z i ) 
oznaczonych p i k t o g r a m a m i , t j . m a ł y m i obrazkami s y m b o l i z u j ą c y m i po
szczególne operacje (piktogram jest znakiem p isma obrazkowego). Jest 
w ś r ó d nich: 

• l in ia prosta, s łużącą do tworzenia o d c i n k ó w prostych; 
• l in ia k rzywa , s łużącą do tworzenia k rzywych ; 
• p r o s t o k ą t , owal i elipsa, s łużące do tworzenia wymienionych figur (oraz 

ich odmian foremnych, jak kwadrat i o k r ą g ) ; 
• rozpylacz, pędze l i wałek malarski , n a d a j ą c e tworzonej l i n i i fo rmę j a k ą 

m o ż n a uzyskać pos ługu jąc się wymien ionymi p r z y r z ą d a m i ; 
• l i tery abc — p ik togram pisania tekstu; 
• o łówek z g u m k ą do wycierania f r a g m e n t ó w rysunku; 
• nożyczk i , um oż l iw ia j ące wycinanie konturu w celu dokonania dalszych 

operacji; 

S p r ó b u j r o z p o z n a ć na rys. 7.3 p r z y k ł a d o w e elementy: odcinek, l in ia k rzywa, 
l in ia wykonana za p o m o c ą rozpylacza, a t a k ż e gumka w postaci kwadracika, 
w y m a z u j ą c a t ę l inię. 

Podstawowe operacje k r e ś l e n i a rysunku 

P o ż ą d a n ą g r u b o ś ć l in i i oraz jej kolor i ewentualnie t a k ż e kolor t ł a wskazu
jesz myszą . T a k ż e myszą uaktywniasz pole wyboru operacji . S a m ą ope rac j ę 
wykonujesz w e w n ą t r z okna w obszarze rysowania — również za p o m o c ą 
myszy. 

Kreś l en ie różnych l in i i za p o m o c ą na rzędz i z palety przebiega dość po
dobnie. P o uak tywnien iu danego po la przesuwasz wskaźn ik myszy na obraz 
(obszar rysowania) i w miejscu, gdzie chcesz umieśc ić koniec l i n i i naciskasz 
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lewy przycisk. P rzec i ągasz mysz do miejsca, gdzie m a zna leźć się drugi 
koniec l in i i i zwalniasz przycisk. Odcinek l in i i prostej zostaje naniesiony na 
obraz. Rysowanie odc inka poziomego lub pionowego masz u ł a t w i o n e , gdy 
przy t rzymasz n a c i ś n i ę t y klawisz Shift. 

Jeżel i kreśl isz l inię k rzywą , to masz przed sobą jeszcze dwa n a s t ę p n e 
etapy: w k a ż d y m z nich naciskasz przycisk myszy i przesuwasz ją; w ó w c z a s 
k r a ń c e odcinka p o z o s t a j ą nieruchome, natomiast odcinek przybiera k sz t a ł t 
krzywej jak gdyby „ o d c i ą g a n e j " przez mysz za jeden z p u n k t ó w w e w n ę 
t rznych; zwa ln i a j ąc przycisk kończysz ten etap. P o d rug im etapie k rzywa 
zostaje naniesiona na obraz ( l in ia z p ę t l ą na rys. 7.3). 

G d y pos ługujesz się rozpylaczem lub p ę d z l e m , to l i n i a na ekranie przy
biera k s z t a ł t o d p o w i a d a j ą c y ruchowi myszy (od chwil i nac i śn ięc ia przycisku 
do zwolnienia) . 

U w a g a . Jeżel i przed zwolnieniem lewego przyc isku myszy naciśn iesz 
prawy, to anulujesz r y s o w a n ą figurę. 

P o wybran iu p r o s t o k ą t a (zwanego w opisie programu r a m k ą ) okreś lasz 
po łożen ie jego d w ó c h przec iwleg łych wie rzcho łków. To samo dotyczy owalu, 
choć t u t rudno m ó w i ć o wie rzcho łkach , lecz raczej o punktach, w k t ó r y c h 
by łyby wierzchołk i , gdyby p r z e d ł u ż y ć proste boki owalu, a t a k ż e elipsy, k t ó r a 
b y ł a b y wpisana w p r o s t o k ą t . P r z y n a c i ś n i ę t y m klawiszu Shift uzyskujemy 
figury foremne: kwadrat , kwadrat z z a o k r ą g l o n y m i bokami i o k rąg . 

P i s ząc tekst masz spore możl iwości wyboru wielkości czcionek, a t a k ż e 
precyzyjnego pozycjonowania kursora. 

Z a p o m o c ą wałka malarskiego możesz w y p e ł n i ć k a ż d y obszar z a m k n i ę t y 
w y b r a n y m kolorem. 

G u m k a (p ik togram przedstawia g u m k ę na końcu o łówka) s łuży do śc iera
nia f r a g m e n t ó w rysunku . K u r s o r gumki (widoczny po uaktywnieniu pola) 
m a k s z t a ł t niewielkiego kwadracika , k t ó r e g o wielkość zależy od wybranej 
g ruboś c i l i n i i . Jest t eż odmiana gumki s ł u ż ą c a do zmiany ty lko wybranych 
kolorów (sąs iedni p ik togram). 

Ć w i c z e n i e 7-3 

A . S p r a w d ź na rysunku p r ó b n y m pos ług iwan ie się r ó ż n y m i rodzajami 
wymienionych n a r z ę d z i , a n a s t ę p n i e s p o r z ą d ź : 
- rysunek dowolny w y m y ś l o n y przez siebie lub zasugerowany przez 

nauczyciela; 
- wykres funkcji; 
- schemat u r z ą d z e n i a , 



Programy graficzne 319 

B . Dołącz do rysunku opis tekstowy ( spo rządź najpierw kopię rysunku 
bez opisu). 

O p e r a c j e e d y c y j n e 

P r z y wykonywaniu rysunku zawie ra jącego p o w t a r z a j ą c e się elementy, 
np. okna budynku , wygodnie jest pos łużyć się kopiowaniem fragmentu ry
sunku. Operacja ta przebiega podobnie jak w edytorach t e k s t ó w , z oczy
wi s t ą różn icą co do k s z t a ł t u z a p a m i ę t y w a n e g o fragmentu (blok tekstu m a 
jedynie p o c z ą t e k i koniec, a wycinek obrazu m a k s z t a ł t ) . 

D o wydzielenia fragmentu obrazu s łużą nożyczki . Zależnie od wybranej 
ich odmiany (są dwie różn iące się k s z t a ł t e m wycinka) , wydzielony fragment 
m a k s z t a ł t p r o s t o k ą t a lub k s z t a ł t dowolny. 

Zaznaczony fragment (wycinek) m o ż n a skop iować do schowka pos ługu j ąc 
się poleceniem Kopiuj z menu Edycja lub k lawiszami Ctrl-C ( m o ż n a go t a k ż e 
u s u n ą ć poleceniem Wytnij) . 

W y c i n e k z a p a m i ę t a n y w schowku m o ż n a d o d a ć do rysunku poleceniem 
Wklej . P o wydan iu polecenia pojawia się on w l ewym g ó r n y m rogu. Możesz 
go wówczas p r z e s u n ą ć do właśc iwego po łożen ia . Mus i sz w t y m celu prze
s u n ą ć wskaźn ik myszy do w n ę t r z a odczytanego wycinka , nac i snąwszy przy
cisk p rzec i ągnąć do właśc iwego po łożen ia i zwolnić przycisk. W celu za
twierdzenia operacji naciśni j przycisk poza obszarem wycinka (lub zmień 
u ż y w a n e n a r z ę d z i e ) ; wówczas wycinek zostanie trwale umieszczony na ry
sunku. 

U w a g a . Wkle jany wycinek nie m o ż e być większy niż obraz widoczny 
na ekranie. 

P r z y wklejaniu k i l k u w y c i n k ó w zawie ra j ących okno b u d y n k u w a ż n a jest 
precyzja wykonania tej operacji. P o m o ż e C i wyświe t l en ie w s p ó ł r z ę d n y c h 
kursora. 

Wkle jany fragment m o ż n a powiększyć , p o m n i e j s z y ć , z a s t ą p i ć jego odbi
ciem zwierc iadlanym, a nawet pochyl ić . Operacje te są d o s t ę p n e w menu 
Efekty. 

W y c i ę t y fragment m o ż n a z a p a m i ę t a ć nie ty lko w schowku, lecz t a k ż e 
na dysku , jako samodzielny obraz. Podobnie m o ż n a do łączyć do rysunku 
fragment b ę d ą c y samodzie lnym obrazem z a p a m i ę t a n y m w p l i k u dyskowym. 
Daje to d u ż e możl iwości kompozycj i r y s u n k ó w . 

Ć w i c z e n i e 7-4 

A . Pos ługu jąc się edytorem d z i a ł a j ą c y m w ś r o d o w i s k u W i n d o w s (na 
p r z y k ł a d Wr i t e lub Works) napisz k r ó t k i e sprawozdanie z za jęć w pra-
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cowni , i lus t ru jąc je rysunkami s p o r z ą d z o n y m i w programie Paint 
brush. Możesz w y m i e n i ć się z ko l eżanką lub z kolegą s p o r z ą d z o n y m i 
rysunkami d o t y c z ą c y m i zajęć w tej samej pracowni . 

B . U m i e ś ć na rysunku opis jego e l e m e n t ó w lub oznaczenia symboliczne 
(np. numery) . 

C . Z a p a m i ę t a j oddzielnie rysunk i z a w i e r a j ą c e uniwersalne elementy in 
nych r y s u n k ó w , np. u k ł a d w s p ó ł r z ę d n y c h (bez funkcji). 

D . U m i e ś ć w sprawozdaniu rysunek z łożony z k i l k u innych (niewielkich). 
W s t a w do tego rysunku literowe oznaczenia jego e l e m e n t ó w . 

T w o r z e n i e k o l o r ó w 

K o l o r y d o s t ę p n e w palecie możesz z m i e n i a ć (wybierasz Edytuj kolory 
w polu menu Opcje). Są one przedstawione w postaci odpowiednio zmiesza
nych trzech barw podstawowych: czerwonej, zielonej i niebieskiej. Intensy
wność każdej z barw podstawowych możesz s t o p n i o w a ć w skali od 0 do 255 
(rys. 7.4). 

Edytu j ku lu ry 
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R y s . 7.4. Edycja koloru w programie Paintbrush 

Jeżel i w pracowni pos ługu jesz się moni torem kolorowym, to wykonaj n a s t ę 
pu jące ćwiczenie . 

Ć w i c z e n i e 7-5 

P r z e p r o w a d ź edyc ję koloru i s p r a w d ź , w j a k i s p o s ó b poszczegó lne kolory 
są tworzone z barw podstawowych. 
Jeże l i dysponujesz lupą, u c z y ń to ponownie, og l ąda j ąc fragment ekranu 
w p o w i ę k s z e n i u . 

Rysunek m o ż e s z o g l ą d a ć z d o k ł a d n o ś c i ą do pojedynczych piksel i . W t y m 
celu w menu Widok wybierasz Powiększ, przesuwasz m y s z ą wskaźn ik o ksz ta ł 
cie p r o s t o k ą t a na odpowiedni fragment rysunku i naciskasz klawisz En
ter. Obraz zaznaczonego fragmentu ukazuje się w t a k i m powiększen iu , że 
widoczna jest s ia tka piksel i (patrz rys. 7.5). Możesz za p o m o c ą myszy zmie-
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n iać kolor pojedynczych piksel i , a w szczególności je u s u w a ć lub d o d a w a ć . 
S p r ó b u j . 

R y s . 7.5. Edycja powiększonego fragmentu rysunku w programie Paintbrush 

Zapisz utworzony przez Ciebie rysunek. S p r a w d ź , jakie formaty graficzne 
są d o s t ę p n e . Użyj d w ó c h z nich: B M P i jednego z p o z o s t a ł y c h . Uruchom 
program Menedżer plików i odczytaj wielkość p o w s t a ł y c h p l ików. 

Ć w i c z e n i e 7-6 

Jeżel i u tworzy łe ś p l i k i graficzne za p o m o c ą arkusza kalkulacyjnego 
i m a j ą one standard, k t ó r y daje się o d c z y t a ć w programie Pa in tbrush 
(pole Otwórz w menu Pl ik) , to odczyta j jeden z nich i s p r a w d ź , czy 
przedstawia to samo, co przed zapisaniem go na dysku. 

7.2.3. S p o r z ą d z a n i e r y s u n k ó w t e c h n i c z n y c h 

Rysunek techniczny na leży do podstawowych s p o s o b ó w komunikowania się 
w wielu dziedzinach techniki , np. w mechanice, elektrotechnice, budowni
ctwie, kartografii . Pos ługu ją się n i m projektanci i wykonawcy. 

W szkołach technicznych uczniowie i studenci poświęca j ą n i e m a ł o czasu 
na za jęc ia z rysunku technicznego. P r z y r ę c z n y m kreś len iu zrobienie po
w a ż n e g o b ł ę d u w końcowej fazie wykonywania rysunku m o ż e zn iweczyć całą 
p r a c ę ; jeśl i b ł ę d u nie udaje się p o p r a w i ć w s p o s ó b zadowala jący , to pozostaje 
wykonanie rysunku od p o c z ą t k u . 

Rysunek m o ż n a w y k o n y w a ć t a k ż e za p o m o c ą programu komputerowego. 
Poprawianie i modyfikowanie tak s p o r z ą d z o n e g o rysunku jest stosunkowo 
ła twe . N ie m a też ryzyka powstania tak ich usterek, jakie m o g ł y b y zos t ać 
spowodowane np. rozlaniem tuszu przy kreś len iu r ę c z n y m . 
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Programy komputerowe s łużące do k reś l en ia rysunku technicznego dys
p o n u j ą zestawami symbol i stosowanych w poszczegó lnych dziedzinach tech
n i k i . N a p r z y k ł a d w programie G R A F 2000 jest ca ła baza symbol i o b o w i ą z u 
j ących w elektroenergetyce, automatyce czy budownictwie (rys. 7.6). Oczy
wiste jest zatem, iż nie t rzeba ich kreś l ić samemu, lecz wystarczy w y b r a ć 
symbol z katalogu w programie i wskazać jego po łożen ie na rysunku; element 
t ak i m o ż n a t a k ż e o b r a c a ć , s p o r z ą d z a ć jego odbicie zwierciadlane i tp. Pre
cyzyjne pozycjonowanie jest możl iwe dz ięk i wskazywaniu po łożen ia kursora 
we w s p ó ł r z ę d n y c h rysunku . 

R y s . 7.6. Rysunek techniczny wykonany z użyciem programu komputerowego 

J a k o ś ć rysunku wykonanego za p o m o c ą programu komputerowego zależy 
w znacznej mierze od j akośc i u r z ą d z e ń wyjśc iowych. Zasadniczo do wykre
ś l an i a r y s u n k ó w s łużą plotery (rozdz. 7.2.6), niewielkie proste rysunki m o g ą 
być jednak drukowane t a k ż e na drukarkach. 

7.2.4. K o m p u t e r o w e w s p o m a g a n i e p r o j e k t o w a n i a — C A D 

D o rodziny komputerowych p r o g r a m ó w graficznych na leżą t a k ż e programy 
w s p o m a g a j ą c e prace projektowe z różnych dziedzin techniki , np. mechaniki 
czy budownictwa. W nazwie takich p r o g r a m ó w częs to znajduje się sk ró t 
C A D (computer aided design - projektowanie wspomagane komputerowo), 
np. A u t o C A D . 

P rogramy przeznaczone do rysowania i projektowania w y r o b ó w lub kon
strukcj i ope ru j ą modelem w postaci l i n i i o d p o w i a d a j ą c y c h k r a w ę d z i o m . Po
łączenie k r awędz i p ł a s z c z y z n a m i lub powierzchniami wykonuje j u ż program. 
M o ż e on obl iczyć , k t ó r e l inie by łyby widoczne z danego punk tu , a k t ó r e 
z o s t a ł y b y p r ze s łon i ę t e i p r z e d s t a w i ć obraz p r z e d m i o t ó w , tak jak widz ia łby 
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je człowiek (w perspektywie). Po łożen ie punk tu w z g l ę d e m obiektu m o ż e być 
dowolne; m o ż n a np. o g l ą d a ć osiedle z góry. Ponadto program u w z g l ę d n i a 
po łożen ie ź ród ła świa t ł a . 

Modelowany obiekt m o ż e być przedstawiany t a k ż e w inny s p o s ó b (ak-
sonometria, rzut) . 

Rysunek m o ż e być s p o r z ą d z o n y warstwowo. N a p r z y k ł a d rysunek bu
dynku m o ż e zawie rać w a r s t w ę konstrukcji , w a r s t w ę wymiarowania , w a r s t w ę 
instalacji różnych r o d z a j ó w , a nawet w a r s t w ę u r z ą d z e n i a w n ę t r z . 

P rog ram pomaga w zwymiarowaniu rysunku, a nawet w kreś len iu , na 
p r z y k ł a d u ł a t w i a rozpoczynanie k reś len ia l i n i i d o k ł a d n i e od granicy j u ż ist
niejącego obiektu. 

Są również programy s łużące do s p o r z ą d z a n i a schematu funkcjonalnego 
u k ł a d u elektronicznego na podstawie wprowadzonych do programu infor
macji o u ż y t y c h elementach i po ł ączen iach m i ę d z y n imi ; j ednym z takich 
p r o g r a m ó w jest O r C A D . Może on dodatkowo z a p r o j e k t o w a ć p ł y t k ę prze
z n a c z o n ą do wlutowania e l e m e n t ó w elektronicznych ( p ł y t k ę d r u k o w a n ą ) . 
N a p ł y t c e jest zaznaczone miejsce d la każdego z u ż y t y c h e l e m e n t ó w oraz 
wskazane są po ł ączen i a p o m i ę d z y t y m i elementami (ścieżki) . 

7.2.5. W p r o w a d z a n i e d a n y c h gra f i cznych — skanery 

I s tn ie ją u r z ą d z e n i a s łużące do wprowadzania danych z rysunku technicznego 
s p o r z ą d z o n e g o na papierze do p a m i ę c i komputera, noszące ogólną n a z w ę 
r y s o w n i c (tablet), a potocznie zwane digi t izerami (digit — cyfra). R y 
sownica jest w y p o s a ż o n a w mechanizm u m o ż l i w i a j ą c y wskazanie punk tu 
na rysunku, umieszczonym na płaskiej powierzchni . P r z e s u w a j ą c mecha
n i zm nad poszczegó lne punkty rysunku ( k r a ń c e o d c i n k ó w , ś r o d k i luków, 
zakresy wymiarowania itp.) i nac i ska jąc przycisk, u ż y t k o w n i k powoduje 
wprowadzenie w s p ó ł r z ę d n y c h tego punk tu do p a m i ę c i komputera . 

Ć w i c z e n i e 7-7 

Jeżel i w Twojej pracowni jest u r z ą d z e n i e do wprowadzania współ 
r z ę d n y c h rysunku, to pos łuż się n i m i w p r o w a d ź niewielki rysunek. 
S p r ó b u j p r z e k o n a ć się, czy rzeczywiśc ie program traktuje otrzymane in
formacje jako w s p ó ł r z ę d n e o b i e k t ó w (czy np. możesz d o k o n a ć poprawek 
zmien i a j ąc w s p ó ł r z ę d n e , czy musisz zmien i ać b e z p o ś r e d n i o punkty ry
sunku). 

D o wprowadzania danych do p r o g r a m ó w graficznych s łużą skanery. W zas
tosowaniach popularnych są u ż y w a n e s k a n e r y r ę c z n e , umoż l iw ia j ące od
czytanie fragmentu obrazu o szerokości ok. 10 c m (rys. 7.7). Programy 
w s p ó ł p r a c u j ą c e ze skanerami umoż l iw ia j ą ob rócen ie obrazu, zatem obraz 
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o formacie p o c z t ó w k o w y m m o ż n a w razie potrzeby o d c z y t y w a ć „w poprzek". 
Możl iwe jest t a k ż e niekiedy „z łożenie" f r a g m e n t ó w większego rysunku w je
d n ą całość , co pozwala o d c z y t y w a ć większy obraz w k i l k u etapach. W zas
tosowaniach profesjonalnych są u ż y w a n e s k a n e r y s t a c j o n a r n e (o różnych 
odmianach konstrukcyjnych) 

Przycisk Stopnie szarości Kontrast 
skanowania (przełącznik) (pokrętło) 

Rys. 7.7. Skaner ręczny 

Skanery roz różn ia j ą kolory albo jedynie stopnie szarośc i . L iczbę roz różn ia 
nych stopni j a snośc i ( sza rośc i ) , np. 256, 64, 16, m o ż n a n a s t a w i a ć ; m o ż n a t eż 
o d c z y t y w a ć obraz jako cza rno-b ia ły . Rozdz ie lczość obrazu ( l iczbę p u n k t ó w 
na j e d n o s t k ę d ługośc i ) wybiera się w pewnych granicach, np. od 100 do 
400 p u n k t ó w na cal . Z a p o m o c ą takiego skanera m o ż n a o d c z y t a ć np. znak 
graficzny szkoły (jeżeli szkoła m a t ak i znak) i umieśc i ć go na zaprojek
towanym papierze firmowym. Ewentualne n iedoskona łośc i rysunku, na przy
k ład p l a m k i lub n i e r ó w n ą g r u b o ś ć l i n i i , poprawia się za p o m o c ą programu 
graficznego (obs ługu jącego skaner lub takiego jak Pain tbrush) . 

Jeżel i w Twojej pracowni jest u ż y w a n y skaner, wykonaj n a s t ę p u j ą c e 
ćwiczen ia . W y k o n a n i e m f r a g m e n t ó w ćwiczen ia możec ie podz ie l ić s ię w gru
pie, wspó ln i e natomiast p o r ó w n a j c i e o t rzymane obrazy. 

U w a g a . Jeżel i skaner nie jest do łączony , to najpierw trzeba wyłączyć 
komputer , umieśc ić w n i m k a r t ę skanera, po z a m k n i ę c i u obudowy do łączyć 
z z e w n ą t r z p r z e w ó d skanera do gniazda karty, u r u c h o m i ć komputer i zain
s t a l o w a ć program obs ług i skanera ( u r u c h o m i ć komputer ponownie, jeżel i 
domaga się tego program instalacyjny) i u r u c h o m i ć program obs ługi ska
nera. Skaner ręczny sygnalizuje zazwyczaj zbyt szybkie jego przesuwanie 
w trakcie odczy tywania obrazu; odpowiedni komunikat pojawia się też na 
ekranie (scan too fast — zbyt szybkie skanowanie). W razie czego p o w t ó r z 
odczyt . 
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Ć w i c z e n i e 7-8 

A . Odczyta j wybrany obraz czarno-b ia ły , a najlepiej: 
- rysunek z l in i ami pros tymi o różnych kierunkach, w t y m równoleg łych 

do k ie runku ruchu skanera i odchylonych pod n iewie lk im k ą t e m ; 
- rysunek z figurami czarno b i a łymi , np. d u ż e ozdobne li tery; przy 

różnych rozdzie lczościach . P o r ó w n a j rezultaty. Jeżel i k s z t a ł t elemen
t ó w rysunku wskazuje na n i e r ó w n e prowadzenie skanera, to p o w t ó r z 
odczyt . 

B . Odczyta j ki lkakrotnie zdjęcie cza rno -b i a ł e o wie lu stopniach szarości 
(może być zdjęcie legitymacyjne), s to su jąc różną ilość stopni szarości 
przy odczycie. P o r ó w n a j rezultaty. 

C . Odczyta j k i lka zdjęć kolorowych (nawet gdy pos ługujesz się skanerem 
c z a r n o - b i a ł y m ) przy różnych parametrach odczy tu . 

O t r z y m a n y obraz m o ż n a d r u k o w a ć z programu obs ługi skanera, a t a k ż e 
z każdego niemal programu graficznego. Stopnie szarośc i są wówczas za
mieniane przez program na s ia tk i p u n k t ó w . Możl iwość dobrego oddania 
s topni szarośc i przy d ruku c z a r n o - b i a ł y m zależy od ilości miejsca prze
znaczonego na oddanie poszczegó lnych p u n k t ó w obrazu i od rozdzielczości 
d rukark i . 

Ć w i c z e n i e 7-9 

Jeżel i masz t a k ą możl iwość , to wydrukuj j e d n ą i lus t r ac ję o k i l k u 
lub więcej stopniach szarośc i , s to su jąc różne d o s t ę p n e w programie 
metody zamiany stopni szarośc i na cza rno -b i a ły obraz przekazywany do 
drukark i . 

Obrazy odczytane przez skaner m o g ą być analizowane przez programy kom
puterowe w celu rozpoznania e l e m e n t ó w obrazu. M o ż n a w y m i e n i ć tu pro
gramy r o z p o z n a j ą c e pismo, zwane O C R (optical character récognition — 
rozpoznawanie z n a k ó w optycznych) . P r o g r a m tak i analizuje znaki pisarskie 
i s tara się je r o z p o z n a ć . D o ciekawych cech p r o g r a m ó w O C R na leży mo
żliwość uczenia się . P rog ram jest w stanie n a u c z y ć się rozpoznawania nie 
tylko typowych czcionek drukarskich, lecz t a k ż e p i sma r ęcznego . 

7.2.6. K r e ś l e n i e r y s u n k ó w — p l o t e r y 

R y s u n k i przygotowane z u ż y c i e m programu komputerowego są drukowane 
lub w y k r e ś l a n e . D r u k a r k i komputerowe stosuje się do wykonywania niewiel
k ich r y s u n k ó w przy m a ł y c h wymaganiach co do ich jakośc i . R y s u n k i tech
niczne wykonuje się za p o m o c ą p l o t e r ó w , zwanych niekiedy k r e ś l a r k a m i . 
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D o tworzenia l in i i na papierze lub kalce s łużą w ploterze pisaki (podobne 
do stosowanych w kreś len iu r ę c z n y m ) . P lo ter pos ługu je się c a ł y m ich zesta
wem, o różnych g r u b o ś c i a c h l i n i i , a niekiedy t a k ż e o różnych kolorach tuszu; 
m o ż e je zmien i ać w trakcie pracy. 

P i sak jest przesuwany za p o m o c ą ruchomego ramienia; jest t a k ż e pod
noszony i opuszczany. R u c h ramienia z opuszczanym pisakiem w z g l ę d e m 
papieru decyduje o ksz ta ł c i e kreś lonej l i n i i . P lo te ry konstruuje s ię w d w ó c h 
podstawowych odmianach: 

• plotery b ę b n o w e , w k t ó r y c h papier (perforowany) jest przesuwany 
za p o m o c ą b ę b n a , natomiast r a m i ę pisaka porusza się tylko w k ierunku 
poprzecznym w z g l ę d e m ruchu papieru; 

• plotery stacjonarne, w k t ó r y c h arkusz papieru spoczywa nieru
chomo, natomiast r a m i ę pisaka porusza się w d w ó c h kierunkach. 

P rogramy graficzne umoż l iw ia j ą z a r ó w n o wykreś l en ie rysunku, jak opi
sanie go. 

7.3. Multimedia 

Zos ta ły opracowane programy i u r z ą d z e n i a umoż l iw ia j ące u ż y w a n i e kom
p u t e r ó w w różnego t y p u ś r o d k a c h przekazu. O p r ó c z rysunków- i zdjęć 
dotyczy to t a k ż e d ź w i ę k u i o b r a z ó w ruchomych. Ś rodk i te są ok re ś l ane 
ogólną n a z w ą mult imedia, a programy to programy multimedialne. 

N i e k t ó r e komputery są konstruowane wraz z odpowiednimi u r z ą d z e n i a m i 
(na p r z y k ł a d komputery A m i g a z u r z ą d z e n i e m do wytwarzania d ź w i ę k u ste
reofonicznego). K o m p u t e r y takie jak I B M P C nie są w y p o s a ż o n e w ż a d n e 
u r z ą d z e n i e n a d a j ą c e się do tego celu i w y m a g a j ą u z u p e ł n i e n i a ich możl iwo
ści przez zainstalowanie odpowiedniej karty (karty dźwiękowej i g łośn ików, 
karty do w s p ó ł p r a c y z k a m e r ą wideo i tp . ) . Niekiedy n i e z b ę d n e staje się wy
p o s a ż e n i e komputera w s t ac j ę umoż l iw ia j ącą odczyt d y s k ó w kompakto
wych, i to z o d p o w i e d n i ą szybkością . Sam komputer też musi być dostate
cznie szybk i . 

7.3.1. D ź w i ę k 

Sama możl iwość przedstawiania d ź w i ę k u w s p o s ó b cyfrowy chyba nie dz iwi 
Cię , skoro stykasz się z zapisem muzyk i na dyskach kompaktowych. K o m 
puter m o ż e t a k ż e s t e r o w a ć p r a c ą u k ł a d u elektronicznego z n a j d u j ą c e g o się 
na karcie dźwiękowej , w y t w a r z a j ą c e g o sygnały , k t ó r e są przetwarzane na 
dźwięk w g łośn iku lub s ł u c h a w k a c h (ewentualnie przez wzmacniacz) . O d 
powiedni program m o ż e k ie rować komponowaniem i odtwarzaniem utworu 
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