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Wstep

Grafika rastrowa i wektorowa to dwa podstawowe rodzaje grafiki komputerowej, réznigce si¢
sposobem reprezentacji obrazu. Grafika rastrowa opiera si¢ na siatce pikseli, gdzie kazdy piksel
ma okreslony kolor i jest przypisany do konkretnej pozycji (XY) w obrazie. Jest szczegolnie
przydatna do odwzorowania zdje¢ 1 obrazéw o ztozonych detalach, ale jej jakos$¢ zalezy od
rozdzielczosci — przy powiekszaniu moze dochodzi¢ do utraty ostrosci 1 pojawiania si¢
pikselizacji. Z kolei grafika wektorowa bazuje na matematycznych opisach figur
geometrycznych, takich jak linie, krzywe 1 wielokaty, co pozwala na nieskonczong
skalowalno$¢ bez utraty jakosci. Dzigki temu grafika wektorowa jest idealna do tworzenia logo,
ikon 1 ilustracji, ktére muszg by¢ wyrazne w roznych rozmiarach. Ostateczny wybor miedzy
grafikg rastrowa a wektorowa zalezy od specyfiki projektu oraz jego wymagan technicznych.

Podstawy grafiki komputerowe;j

Grafika rastrowa i wektorowa to dwa podstawowe rodzaje grafiki komputerowej, réznigce si¢
sposobem reprezentacji obrazu. Wybdr migdzy nimi zalezy od specyfiki projektu i jego
wymagan technicznych.

Podstawowe pojecia

e Grafika komputerowa — cyfrowy sposob przedstawiania, przechowywania,
modyfikowania i zapisywania tresci wizualnych.

e Piksel — najmniejszy element obrazu cyfrowego. Ma okreslony kolor 1 potozenie opisane
wspotrzednymi X 1Y.

e Grafika rastrowa — zapis obrazu jako siatki pikseli, najcze$ciej prostokatnej, nazywanej
mapa bitowa. Dobrze odwzorowuje zdj¢cia i obrazy o duzej liczbie szczegdtow. Jej jakosé
zalezy od rozdzielczos$ci; powigkszanie moze powodowac utratg ostrosci i pikselizacje.

e Grafika wektorowa — zapis obrazu za pomocg matematycznych opiséw figur lub bryt
geometrycznych w uktadzie wspotrzednych. Linie, krzywe 1 wielokaty mozna skalowac
bez utraty jako$ci. Ten rodzaj grafiki sprawdza si¢ przy tworzeniu logo, ikon i ilustracji,
ktére musza by¢ czytelne w réznych rozmiarach.

Przyktady zapisu obrazu

Pusta mapa bitowa Grafika rastrowa Grafika wektorowa

Rysunek 1. Mapa bitowa 10 x 10 pikseli Rysunek 2. Mapa bitowa 100 x 100 pikseli Rysunek 3. Grafika wektorowa
w powigkszeniu 10x w skali 1x o wymiarach 100 x 100 w skali 1x
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Porownanie grafiki rastrowej 1 wektorowe;

Tabela 1. Najwazniejsze cechy grafiki rastrowej i wektorowej

Cecha
Budowa
Powigkszanie

Typowe
zastosowania

Przyktadowe
formaty

Powigkszenie 10%

Zalety

Wady

Grafika rastrowa
Piksele.
Moze traci¢ jako$¢.

Zdjecia, tekstury, pixel art, mapy.

PNG, JPG.

Rysunek 4. Grafika rastrowa w powigkszeniu 10x

Bardzo dobre odwzorowanie fotografii, cieni,
tekstur i duzej liczby kolorow.

Latwe pozyskiwanie obrazow za pomoca
aparatu, telefonu lub skanera.

Powszechnie stosowane formaty plikow.
Mozliwo$¢ precyzyjnej korekty pojedynczych
pikseli.

Utrata jakosci i pikselizacja przy powigkszaniu.

Mozliwe przebarwienia na granicach obszarow
podczas mieszania kolorow.

Jakos¢ zalezna od rozdzielczoSci.

Duzy rozmiar plikéw ze zdjeciami w wysokiej
rozdzielczosci.

Trudniejsza edycja pojedynczych elementow
jako niezaleznych obiektow.
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Grafika wektorowa

Figury i krzywe.

Zachowuje ostro$c¢.

Logo, ikony, piktogramy, schematy, plany.

SVG.

Rysunek 5. Grafika wektorowa w powigkszeniu 10x

Dowolne powigkszanie bez utraty jakosci.
Przydatno$¢ do tworzenia logo, ikon, napisow,
schematow i rysunkow technicznych.

Latwa zmiana koloréw, rozmiardéw i ksztattow
poszczegolnych elementow.

Maty rozmiar pliku w przypadku prostych grafik.

Mniejsza przydatnos¢ do realistycznych
fotografii.

Duza liczba obiektow w bardzo
skomplikowanych rysunkach.

Konieczno$¢ poznania bardziej specjalistycznych
narze¢dzi do tworzenia i edycji.

Konieczno$¢ uzycia oprogramowania
obslugujacego dany format wektorowy.
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Programy i formaty plikow

Grafika rastrowa

Przyktadowe bezptatne programy do grafiki rastrowej to GIMP, Paint, Canva, Krita i Photopea.
Wsréd programow platnych znajduja si¢ Photoshop, Corel PaintShop Pro, Procreate i Affinity
Photo.

Niektére aplikacje dziataja w przegladarce i nie wymagaja instalacji. Canva umozliwia
logowanie kontem Google 1 dostep do projektow z roznych miejsc. Photopea pozwala pracowac
bez logowania.

Canva: https://www.canva.com/ Photopea: https://www.photopea.com/

Format Charakterystyka

JPG /JPEG Kompresja stratna; format szeroko stosowany w fotografii i internecie.

PNG Obstuga przezroczystosci; format przydatny do grafik internetowych.

GIF Obstuga animacji i palety do 256 kolorow.

BMP Zwykle bez kompresji; duze pliki, obecnie rzadziej uzywane.

TIFF / TIF Obstuga kompresji bezstratnej; zastosowanie w grafice profesjonalnej i druku.
WebP Format internetowy oferujacy wysoka jako$¢ przy matym rozmiarze pliku.

Grafika wektorowa

Przyktadowe bezptatne programy do grafiki wektorowej to Inkscape (wymaga instalacji), Vectr
(wymaga logowania), Gravit Designer Free i Boxy SVG (wymaga odpowiedniej przegladarki
lub instalacji). Do programéw ptatnych nalezg Adobe Illustrator, CoreIDRAW, Affinity
Designer, Sketch i Gravit Designer Pro.

Grafika wektorowa wykorzystuje matematyczne opisy punktdw, linii i krzywych, dzigki czemu

mozna ja skalowac bez utraty jakosci.

Format Charakterystyka
SVG Uniwersalny format oparty na XML, przydatny na stronach internetowych.
Al Natywny format programu Adobe Illustrator, stosowany w profesjonalnym projektowaniu.
EPS Starszy format obstugiwany przez wiele programow graficznych, uzywany w druku.
PDF Moze przechowywac grafik¢ wektorowa i rastrows; stosowany w publikacjach i dokumentacji.
DXF Drawing Exchange Format; format uzywany w programach CAD, np. AutoCAD.

Format SVG

SVG (Scalable Vector Graphics) to oparty na XML format grafiki wektorowej. Przechowuje

opisy ksztaltow, dzigki czemu elementy wektorowe mozna skalowa¢ bez utraty jako$ci. Jest

czgsto stosowany na stronach internetowych 1 w aplikacjach.

Zalety formatu SVG:

e Powickszanie i pomniejszanie grafiki bez utraty ostrosci, szczegolnie przydatne w
przypadku logo, ikon 1 ilustracji.

e Matly rozmiar plikoéw zawierajacych proste ksztalty i style w pordwnaniu z ich rastrowymi
odpowiednikami, np. PNG lub JPG.

e  Mozliwos$¢ edycji w programach wektorowych, np. Inkscape i Adobe Illustrator, lub
bezposrednio w kodzie.

e Obsluga elementdéw interaktywnych i animacji, przydatna w dynamicznych projektach
internetowych.
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e Obstuga przez wigkszo$¢ nowoczesnych przegladarek internetowych.
e Obstuga przezroczystosci i réznych trybow mieszania kolorow.

Cwiczenie z grafiki rastrowej
Piskel to bezptatna aplikacja do tworzenia grafiki rastrowej. Dziala online, bez instalowania
programu na urzadzeniu; do pracy wystarczy przegladarka internetowa.

Uruchomienie programu

1. Otworz strong https://www.piskelapp.com/.

2. Kliknij Create Sprite, aby rozpocza¢ tworzenie grafiki.

3. Zapoznaj si¢ z interfejsem uzytkownika opisanym ponizej.

P16tno 1 panele pomocnicze

W centralnej czesci ekranu znajduje si¢ ptotno do tworzenia grafiki. Domys$lnie ma ono
wymiary 32 x 32 piksele. Gdy przesuwasz po nim kursor, pod$wietlenie wskazuje rozmiar
wybranego narzedzia. Domyslnie jest to 1 piksel. Rozmiar mozesz zmieni¢ po lewej stronie w
opcji Pen size, wybierajac od 1 do 4 pikseli.

Po prawej stronie plétna znajduja si¢ podglad, panel warstw, narzedzia transformacji i
centrowania obrazu oraz paleta kolorow.

Zarzadzanie ptotnem 1 projektem
Na skrajnym prawym pasku znajdujg si¢ nastepujace opcje:

Opcja Zastosowanie

Preferences Wybdr wzoru przezroczystosci, wyswietlanie siatki i wlaczenie trybu kafelkowego.
Resize Ustawianie wymiaréw ptotna.

Save Zapisywanie projektu w pliku .piskel lub w pamigci przegladarki.

Zapisywanie zawarto$ci ptotna w formacie rastrowym, np. PNG lub GIF, a takze eksport do kodu

Export zrodtowego jezyka C.

Informacje w prawym dolnym rogu

¢ Aktualne powi¢kszenie, np. x10,48.

e Wymiary plétna, np. [32 x 32].

e Pozycja piora, np. 26:16. Przy parzystym rozmiarze piora (2 X 2 lub 4 x 4) wystgpuje przesunigcie o 1
piksel w doti o 1 piksel w prawo wzgledem $rodka znajdujacego si¢ migdzy pikselami.

¢ Biezgca klatka i taczna liczba klatek w projekcie.
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Narzedzia graficzne programu Piskel
Lewa cze$¢ ekranu zawiera narzedzia do rysowania, zaznaczania i edycji obrazu. Zapoznaj si¢

z ich dziataniem.

Narzedzie lub opcja
Frames
Pen size

Pen tool

Mirror pen

Bucket tool

Paint all pixels of the same
color

Eraser tool

Stroke tool
Rectangle tool i Circle tool

Move tool

Shape selection, Rectangle
selection i Lasso selection

Lighten
Dithering tool

Color picker

Wybor koloréw

Swap color

Keyboard shortcuts

Dzialanie

Klatki wykorzystywane podczas tworzenia animacji.

Ustawia rozmiar wybranego narzg¢dzia.

Pozwala rysowac odrgcznie linie i krzywe, podobnie jak pidro lub otowek.

Rysuje symetrycznie wzgledem osi ptotna.

Domyslnie: odbicie wzglgdem osi pionowej; rysunek z prawej polowy jest
odwzorowywany po lewej.

Ctrl: odbicie wzglgdem osi poziomej; rysunek z gornej potowy jest odwzorowywany

na dole.
Shift: odbicie jednoczes$nie wzgledem obu osi.

Wypetia wybrany obszar kolorem.
Zmienia kolor wszystkich pikseli majacych kolor kliknigtego piksela.

Usuwa piksele w obszarze dziatania gumki, pozostawiajac przezroczystosc.
Rysuje odcinki. Przytrzymanie Shift utatwia zachowanie okreslonych katow.

Rysuja prostokaty i elipsy. Przytrzymanie Shift pozwala uzyska¢ odpowiednio kwadraty
i okregi.

Przesuwa grafik¢ na warstwie.

Zaznaczaja odpowiednio obszary wedlug koloru, prostokatem lub odrgcznie. Zaznaczenie
mozna kopiowac (Ctrl+C), wkleja¢ (Ctrl+V) i przesuwac z przytrzymanym Shift.

Rozjasnia wybrane piksele; z Ctrl przyciemnia ich kolor. Z Shift nanosi efekt tylko raz
w trakcie danego uzycia.

Rysuje naprzemiennie kolorem podstawowym i dodatkowym.

Pobiera kolor wskazanego piksela: lewy przycisk myszy ustawia kolor podstawowy,
a prawy — dodatkowy.

Pozwala wybra¢ kolor podstawowy i dodatkowy. W polu tekstowym mozna tez wpisac
kod HEX (#rrggbb) lub RGB (rgb(rtr, ggg, bbb)).

Zamienia miejscami kolor podstawowy i dodatkowy.

Wyswietla skroty klawiaturowe i pozwala ustawi¢ wlasne.

Uwaga: narz¢dzia Bucket tool, Paint all pixels of the same color i Color picker wskazuja
pojedynczy piksel, niezaleznie od ustawionego rozmiaru piora.
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Przygotowanie i import obrazul

1.
2.

Po zapoznaniu si¢ z aplikacjg Piskel odswiez strong lub kliknij Create Sprite.

Przygotuj obraz medyczny w formacie PNG lub JPG, np. mikroskopowe zdj¢cie
histopatologiczne, diagram anatomiczny albo zdjecie RTG. Mozesz pobra¢ go z internetu i
zapisa¢ w swoim katalogu.

Przeciggnij obraz na ptotno. Potwierdz zmiang wymiaréw ptotna i wybierz zastgpienie
dotychczasowej grafiki.

Przycinanie obrazu

1.
2.
3.

Wybierz narzedzie zaznaczania, np. Rectangle selection.

Zaznacz interesujacy fragment grafiki.

W panelu transformacji wybierz Crop the sprite. Jesli opcja jest ukryta, rozwin View
more tools Prz_ygiskiem z symbolem plusa.

Transform

Rysunek 6. Przycinanie grafiki w programie Piskel

Praca z warstwami

1.
2.

W panelu warstw kliknij przycisk z symbolem plusa, aby utworzy¢ nowa warstwe.
Prze¢wicz ukrywanie, przenoszenie i usuwanie warstw, zmian¢ ich nazw oraz ustawianie
przezroczystosci za pomocg opcji d.

Dodaj tekst 1 zaznacz wybrane obszary w kolejnych etapach na nowej warstwie, aby
zachowac¢ oryginalny obraz.

Create a layer

Rysunek 7. Tworzenie nowej warstwy w programie Piskel
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Dodawanie tekstu do obrazu

Piskel nie ma dedykowanego narz¢dzia do wstawiania tekstu.

1. Upewnij si¢, ze w panelu po prawej stronie jest zaznaczona nowa warstwa.

2. Dodaj dowolny napis za pomocg dost¢pnych narzg¢dzi, np. piora, prostokata lub linii.

Wyré6znianie waznych obszarow

1. Wybierz pidro.

2. W panelu kolorow ustaw kolor, np. czerwony do wyrdznienia zmian patologicznych.

3. Zaznacz wybrane obszary na obrazie. Mozesz takze wskazac¢ je strzatlkami narysowanymi
odrecznie.

Sprawdzenie cech grafiki rastrowe;j
1. Utworz kolejng warstwg.
2. Zapomocg dostgpnych narzedzi narysuj strzatke, koto i trojkat.

Eksport obrazu 1 zapis projektu

1. Po prawej stronie ekranu wybierz Export, a nastepnie format PNG.

2. W razie potrzeby zmien skalg lub rozdzielczo$¢ obrazu.

3. Wyeksportuj plik za pomocg opcji Spritesheet file export.

4. Aby zachowaé mozliwos$¢ dalszej edycji warstw, zapisz rowniez projekt: wybierz Save —
Save as .piskel.

Uwaga: eksport do PNG nie zachowuje informacji o warstwach. Do dalszej pracy z warstwami

uzywaj pliku projektu .piskel.

Cwiczenie z grafiki wektorowej

SVG-Edit to bezptatny program do tworzenia grafiki wektorowej, przydatny przy
projektowaniu skalowalnych schematéw i1 diagraméw. Elementy wektorowe zachowujg ostros¢
niezaleznie od rozmiaru, co utatwia prezentowanie precyzyjnych detali.

Przygotowanie do pracy

1. Przygotuj material referencyjny, np. zdj¢cie anatomiczne serca lub watroby, ktore
bedziesz odtwarza¢ albo modyfikowac.

2. Otworz program: https://svgedit.netlify.app/.

Zidentyfikuj gtowne elementy interfejsu opisane ponize;j.

4. Jesli checesz zmieni€ jezyk interfejsu, wybierz SVG-Edit — Editor settings —
Language. Wybierz jezyk, kliknij OK i od$wiez strong.

w

Gloéwne elementy interfejsu

Element interfejsu Zawartos¢ i zastosowanie

Menu pliku, edycja kodu zrodlowego, wyswietlanie siatki i warstw, cofanie oraz ponawianie

Pasek gorny operacji.

Zaznaczanie, powiekszanie, otowek, linia, Sciezka, prostokat, elipsa, tekst, obraz (import

oS gl 70 Joe) z sieci), ksztalty, wielokaty, pipeta (zmiana kolorow obiektow) oraz taczenie obiektow.

Panel boczny po prawej Zarzadzanie warstwami.
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Element interfejsu Zawarto$¢ i zastosowanie

Obszar roboczy Biata przestrzen przeznaczona do tworzenia grafiki.
Kolor wypelnienia oraz kolor, szerokos$c¢ i styl konturu, a takze sposob taczenia i zakonczenia
Pasek dolny linii. Dostepne sa rowniez ustawienia przezroczysto$ci zaznaczonego elementu i paleta
koloréw.
Zoom

Zmiana powickszenia w lewym dolnym rogu programu.

1000%
400%

200%
100%
50%

25%
Dopasuj do widoku

Dopasuj do zaznaczenia

Dopasuj do zawartosci warstwy
Dopasuj do catej zawartosci
Q[ d RSN
Rysunek 8. Zmiana powigkszenia w programie SVG-Edit

Import obrazu referencyjnego

1. Otworz menu SVG-Edit — Import SVG i wybierz zdjecie lub diagram, np. obraz
narzadu wewngtrznego.

Mozesz rowniez uzy¢ narzedzia importu obrazu albo przeciagna¢ grafike na obszar
roboczy.

Dopasowanie obszaru roboczego

1. Jesli zaimportowana grafika nie miesci si¢ w obszarze roboczym, otwérz menu SVG-Edit
— Document Properties.

2. Wybierz opcje¢ Fit to Content, aby dopasowac obszar roboczy do zawartosci.

Image Properties
Canvas Dimensions
width (T
Height{ TN

Select predefined:
640x480
800x600
1024x768

e 1280x960
1600x1200
Fit to Content

Rysunek 9. Dopasowanie obszaru roboczego do zawartosci w programie SVG-Edit
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Rysowanie podstawowych ksztattow

1. Wybierz narzgdzie Prostokat na lewym pasku.

2. Narysuj prostokat obejmujacy wybrany obszar, np. caty narzad.

3. Ustaw przezroczyste wypetienie. Wybierz kolor 1 styl konturu oraz zwigksz jego
szerokos$¢ (Styl konturu — Szerokos¢), aby utworzy¢ wyrazng ramke wokot obrazu.

4. W podobny sposob utworz i sformatuj inne obiekty, np. koto, lini¢, gwiazde, wielokat lub
gotowy ksztatt.

Edycja weztow 1 $ciezek

Rysowanie odreczne

1. Wybierz narzedzie Oldwek do rysowania odrecznego.

2. Narysuj dowolny ksztatt, np. kontur narzadu. Dostosuj styl konturu, poniewaz program
moze zachowa¢ ustawienia poprzedniego obiektu, np. grubg linie.

3. Zaznacz ponownie narysowang lini¢ i dostosuj jej ksztalt, przesuwajac wezty.

%:

Rysunek 10. Linia odreczna w trybie edycji weztow w programie SVG-Edit

Rysowanie odreczne tworzy wiele weziow, co utrudnia precyzyjng edycj¢. Usun ten obiekt i
wykonaj kolejne kroki za pomocg narzedzia $ciezek.

Rysowanie $ciezki 1 wygtadzanie konturu

1. Wybierz narzedzie Sciezka do rysowania linii i krzywych.

2. Narysuj obrys narzadu, np. serca. Klikaj w miejscach zmiany kierunku konturu, aby
potaczy¢ kolejne punkty odcinkami.

3. Potacz ostatni punkt z pierwszym, aby zamkna¢ obrys.

Rysunek 11. Obrys narzqdu utworzony z odcinkow

4. Wygnij odcinki tak, aby powstat ptynny kontur bez ostrych zataman.
5. Uzyj okraglych uchwytow widocznych przy zaznaczonym fragmencie $ciezki, aby
wyregulowac jej krzywizne.
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Rysunek 12. Uchwyty stuzqce do regulacji krzywizny sciezki

Dodawanie opisu narzadu

1. Wybierz narzgdzie Tekst (ikona T na lewym pasku) 1 wpisz nazwy struktur
anatomicznych, np. ,,Przedsionek lewy”.

2. Dostosuj rozmiar i kolor tekstu, korzystajac z géornego menu oraz prawego panelu.

3. W razie potrzeby wytacz kontur tekstu, wlacz jego wypekienie i ustaw je jako
nieprzezroczyste. Program moze zachowac ustawienia uzyte wczesniej do utworzenia
ramki wokot obrazu.

Przy zmianie kolorow skorzystaj z dolnej palety:

e Kliknij kolor, aby zmieni¢ wypehienie zaznaczonego obiektu.

¢ Przytrzymaj Shift i kliknij kolor, aby zmieni¢ kolor konturu.

¢ Kliknij przekre$lone kotko, aby wytgczy¢ wypetienie. Kliknij je z przytrzymanym Shift, aby
wylaczy¢ kontur.

>< ]

Rysunek 13. Paleta kolorow w programie SVG-Edit

Grupowanie elementow

1. Wybierz narzgdzie Zaznaczenie (pierwsza ikona strzatki po lewej). Przytrzymujac Shift,
zaznacz kolejne elementy, np. kontur 1 podpisy.

2. Kiliknij Group elements na gornym pasku, aby polaczy¢ zaznaczone elementy w jedng

grupe.

Sprawdzenie cech grafiki wektorowe;j
1. Utworz kolejng warstwe.
2. Zapomocg dostepnych narzedzi narysuj strzatke, koto 1 trojkat.

Zapis projektu i eksport schematu

1. Wybierz SVG-Edit — Save as SVG. Okresl nazwe pliku 1 miejsce zapisu. Plik otrzyma
rozszerzenie .svg; mozna go otwiera¢ w wielu programach, w tym w przegladarkach
internetowych.

2. Aby wyeksportowa¢ schemat do innego formatu, wybierz SVG-Edit — Eksportuj....

3. Wybierz dostepny format pliku, np. PNG, JPG lub PDF.

4. Okresl lokalizacje zapisu i kliknij Eksportuj, aby zapisa¢ grafike.

Poré6wnanie wynikéw 1 oddanie pracy

1. Otworz oba przygotowane obrazy i pordwnaj ich wyglad. Zwro¢ szczegolng uwage na
strzalke, koto 1 trojkat.

2. Nazwij pliki swoim numerem indeksu, zachowujac wlasciwe rozszerzenia.

3. Przeslij pliki nauczycielowi prowadzacemu ¢wiczenia.



