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Wstep

Prezentowane materiaty szkoleniowe dla uczestniczek i uczestnikow
warsztatow pt. Grafika komputerowa — warsztat umiejetnosci praktycznych
zostaly opracowane na potrzeby projektu Nauczyciel w teorii i praktyce.
Program doskonalenia zawodowego W przedsiebiorstwach dla nauczycieli
ksztatcenia zawodoweg0 W sektorze informatycznym i telekomunikacyjnym
realizowanego przez firme Tylda Sp. z 0.0. w ramach Programu Operacyjnego
Kapital Ludzki wspétfinansowanego ze srodkéw Europejskiego Funduszu
Spotecznego.

Projekt adresowany jest do nauczycieli przedmiotow zawodowych
oraz instruktor6w praktycznej nauki zawodu, ktorzy ksztalca na potrzeby
sektora informatycznego i telekomunikacyjnego.

Projektodawcg jest firma Tylda Sp. z o.0., ktora funkcjonuje na
rynku 1T od 2000 roku. Od trzech lat zajmuje si¢ organizacja kursow
i warsztatow komputerowych. Poprzez swoje dziatania firma dazy m.in. do
umocnienia rynku lokalnego 1 promowania ustug. Obecnie Tylda Sp. z o.0.
jest jednym z lideréw w swojej branzy w wojewddztwie lubuskim w zakresie
wdrozen zaawansowanych rozwigzan technologicznych, komunikacyjnych,
sprzedazy hurtowej i szkolen miekkich.

Niniejsze materiaty przeznaczone sa dla nauczycieli przedmio-
tow zawodowych / instruktorow praktycznej nauki zawodu ksztalca-
cych przyszte kadry sektora informatycznego i telekomunikacyjnego.
Stanowiag one warsztat podstawowych umiejetno$ci praktycznych
z zakresu grafiki komputerowej, konkretnie w projektowaniu dwu-

wymiarowym na potrzeby Internetu oraz druku.
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W ramach opisanego programu uczestnicy:

1. zdobeda wiedzg w kwestii uniwersalnych zasad projektowa-

nia na plaszczyznie;

2. poznaja zasady przygotowywania materialbw zard6wno na po-

trzeby druku, jak i do wyswietlania na ekranie komputera;

3. zdobeda informacje na temat formatoéw grafiki rastrowej i wek-

torowej oraz koncepcji interfejsow graficznych uzytkownika.

Dzigki niniejszym materiatlom mozliwe bgdzie wstgpne przygoto-
wanie uczniow do zawodu grafika komputerowego poprzez nabycie od-
powiednich kompetencji. Uczestnicy warsztatow poza praktycznym za-
poznaniem si¢ z podstawowymi kwestiami pracy projektanta grafiki uzy-
skaja §wiadomo$¢ na temat kierunkdéw, w jakie moze prowadzi¢ ten za-
wod oraz w jaki sposdb mozna si¢ w nim doskonali¢. Réwnoczesnie
wszystkie ¢wiczenia zostaty utozone w taki sposob, zeby utwierdza¢ ich
uczestnikow w przekonaniu, ze sg w stanie radzi¢ sobie z wyzwaniami,

jakie stawia przed sobg praca grafika komputerowego.



Charakterystyka pracy projektanta

grafiki komputerowej

Predyspozycje i umiejetnosci

Praca projektanta grafiki komputerowej (potocznie zwanego gra-

fikiem komputerowym) jest bardzo szerokim pojeciem. W Polsce rozu-

mie si¢ pod tym pojeciem nastepujace stanowiska:

1.

2.

projektant stron WWW;

projektant DTP (ulotki/plakaty/wizytowki/bannery);
projektant interfejsow aplikacji;

animator Flash (animacje na potrzeby sieci);

animator After Effects (animacje na potrzeby sieci, postpro-

dukcja filmowa);

programista Flash (bardzo czgsto w ogloszeniach dotyczacych
grafikow na to stanowisko przewija si¢ wymog znajomosci

jezyka programowania w tym $rodowisku);

projektant modeli trojwymiarowych (Autodesk 3D Studio
MAX, Blender, Eon Vue);

animator grafiki tréjwymiarowej;

projektant koncepcyjny.



Niniejsze materialty pokrywaja si¢ tematycznie z zakresem obO-
wigzkow na stanowiskach zajmujacych si¢ stronami WWW, DTP, inter-
fejsami aplikacji jako tymi, na ktore istnieje najwigksze zapotrzebowanie
na rynku pracy.

Projektant grafiki powinien cechowac¢ si¢ wyczuciem estetycz-
nym, musi by¢ zorientowany na staty rozwdj i poszerzanie swoich umie-
jetnosci. Idealna jest sytuacja, gdy osoba zawodowo zajmujaca si¢ grafika
jest tym tematem zwyczajnie zainteresowana ze wzgledow hobbystycz-
nych. Czesto spotyka si¢ w tym zawodzie ludzi z pasjami fotograficzny-
mi, plastycznymi czy filmowymi.

Warsztat umiejetnosci projektanta grafiki sklada si¢ glownie
Z bieglosci obstugi danych programéow graficznych, nie tyle znajomosci
ich funkcji, co ich zaawansowanego zastosowania. Jest to dziedzina,
w ktorej] mozna ksztalci¢ si¢ praktycznie bez konca, Internet obfituje
W tysigce rozwigzan i sztuczek mozliwych do zastosowania we Wszyst-
kich liczacych si¢ na rynku programach graficznych, niewazne czy chodzi
o retusz zdje¢¢, czy o postprodukcje filmowa.

Praktycznie jedyng miar¢ umiejetnosci grafika stanowi jego port-
folio. Jest to zbior prac, zwykle najlepszych, stuzacy gtownie szukaniu
pracy. Osoba chcaca pracowa¢ w tym zawodzie powinna zacza¢ komple-
towac prace juz na etapie ksztalcenia. Co za tym idzie, niezwykle wazne
juz od poczatku jest podejscie do wykonywanych prac — nie tylko su-
mienne, ale tez z ogromng pasjg i zaangazowaniem, niezaleznie od zada-
nia, jakie przed nami stoi. Najprostsze nawet plansze do ¢wiczen kompo-
zycji plaszczyzny w postaci bialych prostokatow z kropkami moga bo-
wiem stanowi¢ bardzo wazny element. Podany przyktad dokumentuje

znajomos¢ tematu projektowania od samych podstaw.



Uniwersalne zasady projektowania grafiki

Zasady kompozycji ptaszczyzny

Kompozycja to harmonijne utozenie ksztattow, linii, koloréw, fak-
tur. W kompozycji pojecie ptaszczyzny rozumie si¢ jako obszar projektu.
W przypadku obrazu ptaszczyzn¢ wyznaczaja krawedzie ptotna, gdy zas
wykonujemy szkic na kartce, sa to jej krance. W grafice komputerowej
zalezy to od medium docelowego — jesli chcemy drukowaé, jest to wiel-
kos$¢ no$nika, na ktory zostanie naniesiona praca, jesli ma to by¢ interfejs
aplikacji, sa nimi krawedzie okna, w ktorym wyswietlony jest program.

Sama kompozycja stanowi sposdb zagospodarowania powyzszej
ptaszczyzny elementami wizualnymi, takimi jak linie, kontury, ksztatty,
plamy barwne. Migdzy nimi moze wystgpowaé kontrast lub harmonia.

Kontrast, czyli réznicg, osiaga si¢ poprzez kolor (jego barwa lub
temperatura), ksztatt (tagodne tuki w stosunku do wierzchotkow) lub
wielkos¢.

Ze wzgledu na zaleznos$¢ tresci kompozycji od jej obszaru mozna

dokona¢ nastepujacego podziatu:

Kompozycja zamknigta

Takim okreSleniem mozna scharakteryzowa¢ kompozycje, ktorej
elementy nie zdaja si¢ dgzy¢ w zaden sposob poza obszar kompozycji.
W taki sposob projektuje si¢ najczesciej logo, interfejsy aplikacji, wizy-

towki, ulotki.



Rysunek 1. Przyktad kompozycji zamknigte;j*

Kompozycja otwarta

Jej elementy nie koncza si¢ widocznie w plaszczyznie ja wyzna-
czajacej, granice plaszczyzny zdajg si¢ je obcinaé. W taki sposob projek-
tuje si¢ strony WWW, plakaty filmowe, oktadki ksigzek, oktadki albu-

mow muzycznych.

Rysunek 2. Przyktad kompozycji otwartej?

! Zrédto: Art Histery, http://arthistery.blogspot.com/ [data dostepu: 20.06.2011].
% Marek Kasperski, Blog Ul Design, http://ui.blox.pl/html [data dostepu: 20.06.2011].
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W kontekscie utozenia elementow kompozycji mozna wyrdznié:

Kompozycja statyczna

Krawedzie elementéw w przypadku takiej kompozycji uktadajg sie
prostopadle i rownolegle zarowno do krawedzi plaszczyzny, jak i do siebie.
Stosujac taki zabieg, czyni si¢ prace mniej krzykliwg, spokojniejsza; zabieg
ten jest czesto stosowany na stronach WWW i w interfejsach aplikacji, po-

zwala uporzadkowac tre$¢ kompozycji oraz uczynic ja czytelniejsza.

Rysunek 3. Przyktad kompozycji statycznej®

Kompozycja dynamiczna

Ten typ charakteryzuje kontrast. Najczesciej jest to utozenie elemen-
tow w stosunku do krawedzi plaszczyzny pod pewnym katem (,,na skos”),
mozna jg rowniez osiaggnac poprzez nagromadzenie obiektow w pewnych
obszarach i zminimalizowanie ich ilosci w innych, najczesciej wzgledem
wierzchotkéw kompozycji, a takze przy pomocy kolorow. Tym sposobem
wprowadza si¢ wrazenie ruchu, praca duzo bardziej przyciaga uwage, zaklio-
ca to jednak czytelno$¢ — tekst ustawiony na skos jest trudniejszy do odczy-

tania. Jest to ulubiona odmiana projektantow plakatow filmowych i reklam.

¥ Zabawy z osiecka dla dziecka, mamy i taty”, http://kredkazosiecka.blox.pl/ [data
dostepu: 20.06.2011].
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Rysunek 4. Przyktad kompozycji dynamicznej*

Nalezy uwzgledni¢, ze kompozycja moze by¢ rownocze$nie otwarta
i zamknigta oraz dynamiczna i statyczna.

Kompozycja moze mie¢ rowniez dominante. Jest to pojedynczy,
wyrozniony w pracy kontrastem element. Na oktadkach czasopism jest to
zwykle tytut danej gazety, w reklamach nazwa produktu, a na oktadce

albumu muzycznego nazwa wykonawcy.

Rysunek 5. Przyktad kompozycji z dominantg®

* Renata Sokot, Kompozycja dynamiczna tusz.
® Dominika Krogulska-Czekalska, Hypostasis — kolekcja tkanin i obrazéw, Internetowy
Portal Kultury O.pl, http://www.0.pl/ [data dostgpu: 20.06.2011].
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Innym aspektem, o ktéorym nalezy pamietad, jest kolejnos¢ od-
czytu pracy. W szeroko pojetej Kulturze zachodniej czyta si¢ wszystko
od lewego gornego rogu, przechodzac do prawego gérnego, nastepnie
wzrok pada na lewy dolny i na koncu na prawy dolny rég. Bardzo do-
brym przyktadem sg tu strony WWW — logo praktycznie zawsze znaj-
duje si¢ w lewym gornym rogu, jedno z najcz¢$ciej uzywanych narze-
dzi w serwisach, czyli wyszukiwarka — w prawym gornym, elementy
nawigacyjne czg¢sto umieszcza si¢ w po lewej stronie, ponizej logo. Na
samym dole, w prawym dolnym rogu widnieje sygnatura firmy, ktéra
wykonata stron¢. Doskonale wida¢ to roéwniez w reklamach. Nalezy
zawsze zwroci¢ uwage, czy odbiorcami wykonywanego projektu nie
beda np. osoby narodowosci japonskiej, czy tureckiej — w ich krajach

bowiem czyta si¢ od prawej do lewej i w dot.

Algorytmy doboru koloréw

Algorytmy doboru koloréw pozwalaja na dobranie harmonijnej
palety do kompozycji. Nalezy pamigtac¢, ze w wigkszo$ci przypadkow do
projektu wystarczy kilka koloréw. Uzycie zbyt duzej palety koloréw
zwykle skutkuje przejaskrawieniem otrzymanego efektu i zatraceniu jego
przekazu. Kazdy algorytm doboru barw opiera si¢ na kole kolorow wi-
docznym na rysunku 6. Koto kolorow to model graficzny ilustrujacy,

W jaki sposob powstajg 1 mieszajg si¢ barwy.
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Rysunek 6. Koto kolorow®

Podawane ponizej przyktady algorytmow doboru koloréw opieraja
si¢ na gornym punkcie kota (dobierana jest paleta do koloru czerwonego).

Do najczgsciej stosowanych metod doboru kolorow naleza:

Kolory analogiczne

Sa to barwy potozone w okolicach koloru wyjsciowego na kole.

Rysunek 7. Algorytm kolorow analogicznych7

Y barwa wyjsciowa

® Benchmark.pl, http://www.benchmark.pl/ [data dostepu: 20.06.2011].
7 -
Ibidem.
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Tréjkat (triada) kolorow
W koto wpisuje si¢ trojkat rownoboczny, ktérego jednym z wierz-
chotkéw jest barwa wyjsciowa. Kolory na pozostatych dwoch wierzchot-

kach naleza do palety.

Rysunek 8. Algorytm triady kolorow®

¥ barwa wyjsciowa

Kolory przeciwlegte
Metoda oparta o zjawisko kontrastu, przez koto przeprowadza si¢

srednice, ktorej jednym z koncoOw jest barwa wyjsciowa.

Rysunek 9. Algorytm koloréw przeciwlegtych®

Y barwa wyjsciowa

& Benchmark.pl, http://www.benchmark.pl/ [data dostepu: 20.06.2011].
9 -
Ibidem.
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Podzielone kolory przeciwlegle
Potaczenie metody kolorow przeciwlegltych z triadg koloréw z tym,
ze w koto zamiast trojkata rownobocznego wpisuje si¢ rownoramienny tak,

zeby wybra¢ barwy kontrastowe.

Rysunek 10. Algorytm podzielonych koloréw przeciwlegtych®™

¥ barwa wyjsciowa

y

Znaczenie kolorow w reklamie

Udowodnionym naukowo (a co wazniejsze dla projektanta grafi-
ki: marketingowo) faktem jest, ze kolory moga wptywaé na nasze samo-
poczucie i nastrdj, a za ich pomoca mozna formulowaé przekaz albo
podkresla¢ pewne elementy. Pod tym wzgledem kolory mozna podzieli¢

nastepujaco:

Barwy cieple jasne
Barwy te zdaja si¢ emitowac ciepto i powiekszajg optycznie przed-

mioty wraz z ich masg. Ich przyktady podajemy na nastepnej stronie.

1% Benchmark.pl, http://www.benchmark.pl/ [data dostepu: 20.06.2011].
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Czerwony — kojarzy si¢ z optymizmem, dynamika, energig, mtodo-
$cig, mitoscig, moca, sita, sukcesem, agresja, niebezpieczenstwem, petnig
zycia. Czesto jest kojarzony z pojeciem zdrowia (serce, krew), cieptem
oraz namietnoscig. Podwyzsza ci$nienie krwi oraz tetno, czesto powoduje
agresje. Ma wiasciwosci pobudzajace, podniecajace, wspomaga pewnosc
siebie, likwiduje chandre, stymuluje apetyt, kojarzy si¢ go z seksem.

Pomaranczowy — barwa charakterystyczna dla ambicji, szcze¢scia,
zabawy, energii, ciepta, rownowagi, entuzjazmu, hojnosci, witalnosci,
zywotnosci. W duzym nate¢zeniu meczy wzrok. Wzmacnia i wywotuje
rados¢ i euforig.

Bezowy — najczesciej kojarzony z ziemia, neutralnos$cia, klasyka,
migkkos$cig, tagodnoscia, melancholig, cieptem. Wplywa na komunika-
tywnos¢, pewnos$¢ siebie oraz zaufanie.

Z6tty — odbierany jako radosny, prowokujacy dziatanie, ideali-
styczny, letni. Kolor nadziei, wyobrazni, stofica, mtodosci, intelektu, ak-
tywnosci, rozsadku i dostatku. Mimo tego kojarzony jest tez z choroba,
zazdro$cia, zawiscig czy hanbg i1 zdrada. Znany z przyciagania owadow.
Pobudza system nerwowy, zacheca do dziatania. Wzmaga komunikatyw-
nos¢, sktania do pospiechu i pochopnych decyzji.

Roézowy — kojarzy si¢ przede wszystkim z poje¢ciami mitosci, za-
kochania, migkkosci, delikatnosci, stodyczy, przyjazni, czutosci, wierno-
Sci, wspotczucia. Nazywany ,,stodkim odcieniem czerwieni”, utozsamia-
ny z dziewczecoscig 1 seksem. Daje wrazenie spokoju i stodyczy. Moze
wywotywac¢ uczucie pragnienia. Nawigzuje do delikatno$ci, romantycz-
nosci i roztkliwienia. Moze by¢ uzyty do opisania braku powagi, infantyl-

nosci 1 dziecinno$ci.
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Barwy cieple ciemne

Bardzo trafna paleta jesli chodzi o kojarzenie produktu z klasy-
ka, tradycja, odprezeniem i luksusem. Laczac je z kolorami kontrastu-
jacymi i zimnymi, tatwo uzyska¢ efekt oryginalnosci i nowoczesnosci.
Zestaw sugerowany, gdy potencjalnymi odbiorcami majg by¢ ludzie

mtodzi oraz bogaci.

Czerwono-brgzowy — taczy sie uczuciem radosci oraz ciepta, daje
zhudzenie stabilnosci, sity oraz dostatku. Innymi skojarzeniami, ktore bu-
dzi, sg stabilno$¢, ciepto, goscinnosé i ziemia.

Fuksja — barwa ta przede wszystkim wywotuje uczucie rozdraz-
nienia. Poza tym w oczach odbiorcow daje ztudzenie energii, kobiecosci,
sity i tajemnicy.

Zloty — pierwsze skojarzenie gdy chodzi o bogactwo, elegancje,
przepych, powodzenie czy pienigdze. Oprawionym tak obiektom dodaje
majestatu, krolewskosci, §wietnos$ci 1 poczucia blasku oraz bogactwa.
Mozna tez wigza¢ go z podkreslaniem znaczenia.

Brgz — posiada wilasciwosci przyciemniajace kolory ze swojego
otoczenia oraz postarzajace. Kojarzony jest z szacunkiem, stabilno$cig
oraz poczuciem ciepta. Czegsto wigzany z niezawodno$cia, meskoscia,
stabilno$cia, luksusem, dojrzaloscia, przywoddztwem, wyrafinowaniem,

elegancja i wigorem.

Barwy zimne jasne
Zestaw sam w sobie odbierany jako $wiezy i estetyczny, taczony
Z paletg jasng ciepta z duza iloscig bieli §wietnie nadaje si¢ do tworzenia

subtelnych i zachg¢cajacych akcentow. To z kolei §wietnie sprawdza si¢
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w przypadku grupy odbiorcow sktadajacej si¢ z aktywnych 1 mtodych ko-
biet. Kompozycja z szaro$ciami sprawia wrazenie nowoczesne i profes;jo-
nalne, bardzo trafne, gdy projekt adresuje si¢ do mtodych i ambitnych od-
biorcéw biznesowych. Zalecany do projektow majgcych prezentowac

zdrowie, medycyne, kosmetyki lub sport.

Zielono-zofty — wywotuje poczucie cierpkosci, w duzym nat¢zeniu
meczy oczy. Mocno podkresla ciemng karnacje skory. Moze wywotywac
zniecierpliwienie i pobudzenie.

Blekitny — w wersji jasnej laczy sie z chtodem i1 §wiezo$cig. Daw-
kujac go odpowiednio, mozna wywota¢ uczucie spokoju, a wrecz delikat-
nego znuzenia.

Lawendowy — najcze$ciej wigzany ze Swiezoscig i harmonig. Bar-
dzo trafny kolor dla reklam perfum, wzmacnia bowiem przyjemne zapa-
chy. Uwaga, moze znaczaco zmienia¢ odbior sgsiednich koloréw. Ozywia

kompozycje, w ktorych jest uzyty.

Barwy zimne ciemne

Paleta najczg¢sciej kojarzona ze stabilizacjg 1 wartoSciami, przez co
jest bardzo czgsto wybierana na firmowy zestaw kolorow. Poza powyz-
szymi daje poczucie jakosci i spokoju. Inng jej zaleta jest to, ze nie przy-
cigga przesadnie duzo uwagi, tatwo schodzi w odbiorze na dalszy plan,
przez co podkresla tres¢. Dobry wybdr, gdy grupa odbiorcow maja byc
ludzie ambitni i pracowici. Trafne w prezentacji wyroboéw informatycz-
nych, lekarskich, sanitarnych, kupieckich, naukowych, kadrowych, samo-

chodowych, perfumeryjnych.
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Oliwkowy — wywotuje uczucie relaksu, $wiezosci i ciepta. Barwa
niemeczaca wzroku, zmniejsza optycznie mas¢ przedmiotu. Podstawowa
barwa maskujgca w wojsku, przez to bywa wykorzystywana w reklamach
filmow i gier o tematyce militarne;.

Zielony — kolor odbierany jako lekki, chtodny, $wiezy. Oddala
optycznie obiekty, moze dziata¢ depresyjnie, jesli jest jedyna barwag
w kompozycji. Uspokaja, przez co tagodzi sercowe dolegliwosci, dodaje
odwagi. Barwa z jednej strony wigzana z niedojrzatoscia i niedoswiad-
czeniem, z drugiej z odrodzeniem, $wiezoscig 1 wiosng.

Turkusowy — ma wiasciwosci budzenia niepokoju i poczucia ta-
jemniczosci, lekkosci, chtodu i orzezwienia. W intensywnych odcieniach
niemal zawsze mocno kontrastuje z barwami sasiadujagcymi. Stanowi po-
taczenie zielonego 1 niebieskiego, co sprawia, ze syntezuje rowniez cechy
znaczeniowe tych barw. Odbierany jako sztuczny, a czesto jako wyszuka-
ny. Kojarzony rowniez z delikatnoscia i kobiecoscia.

Niebieski — w tonacji cieplej obniza ci$nienie krwi, relaksuje,
uspokaja. Uwazany za ulubiony kolor wiekszosci ludzi (w catej rozcia-
gloséci barwnej — od bigkitu do granatowego).

Granatowy — ochtadza, relaksuje, zmniejsza optycznie przedmio-
ty. Budzi melancholi¢, pomaga przy zasypianiu i medytacji. Barwa koja-
rzona z mistycyzmem, w zwigzku z czym np. w bajkach postacie czaro-
dziejow czgsto ubierane Sg w granatowe ptaszcze. Wraz z cieptym niebie-
skim bardzo popularny w cyfrowych mediach takich jak serwisy interne-
towe, prezentacje, tapety pulpitu w systemach operacyjnych.

Fioletowy — ma wlasnosci usypiajace, powoduje odczucie melan-
cholii, sprzyja tworczej pracy. Czesto kojarzony z bogactwem, szacun-

kiem, o§wieceniem, niezalezno$cig, madroscia, tajemniczoscig, duchowo-
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Scig (obecny w szatach duchownych katolickich). Sprzyja osobom nad-

wrazliwym na $wiatto i nerwowym.

Barwy neutralne

Kolory najczes$ciej wykorzystywane jako domieszki do istnieja-
cych kompozycji. Mozna przy ich pomocy stonowa¢ barwy sasiaduja-
ce, tatwo zestawi¢ je w kontrast. Czern dobrze kontrapunktuje tonacje
jasne, biel ciemne — sg to klasyczne potaczenia popularne w wielu pro-
jektach. W charakterze domieszki nadaja si¢ do zastosowania w kaz-

dym projekcie.

Czarny — zmniejsza optycznie przedmioty, paradoksalnie doda-
jac im masy. Powoduje odczucie zadumy, pozornego spokoju, smutku,
zaloby, takze tajemniczosci. Kolor czesto kojarzony ze ztem.

Srebrny — barwa chtodna i budzgca niepokdj. Wielokrotnie sto-
sowana w celu dodania technologicznego lub metalicznego wrazenia,
dodaje elegancji.

Szary — z uwagi na rowng ilo$¢ kazdej sktadowej $wiatla naj-
bardziej neutralny z kolorow. Ma dziatanie uspokajajace, tonuje kazda
kompozycje, w ktorej jest uzyty.

Bialy — kolor stosowany bardzo czesto w celu dodania danej
kompozycji $wiatta, barwa zimna (rozjasnia barwy sgsiadujgce) 1 po-

wigkszajaca przedmioty optycznie. Bardzo czesto kojarzony z dobrem.
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Typografia

Tekst w projektach graficznych nigdy nie powinien by¢ dobrany
tylko z uwagi na zmieszczenie danej ilosci tekstu na zatozonej po-
wierzchni. Dobierajagc odpowiednio czcionki, mozna przyspieszy¢ prze-
kaz, uczyni¢ go czytelniejszym, wyrazniejszym, za pomocg rozmaitych
rodzajow czcionek mozna ozdabiaé, a takze podkresla¢ przestanie.

Czcionki z uwagi na wykonczenie liter dzieli si¢ na:

Szeryfowe

Rysunek 11. Przyktad czcionki szeryfowej. Na czerwono zaznaczone zaciosy

Sa to czcionki, ktorych smukte linie posiadaja wykonczenia,
tzw. zaciosy lub z angielskiego szeryfy (od stowa serif oznaczajgcego
,,2acl0s”). Wydrukowane sg ok. 20% czytelniejsze od czcionek bezsze-
ryfowych, na ekranie zas majg mniejszg czytelno$¢ i meczg oczy.
W zwiazku z tym mozna znalez¢ je w calej gamie publikacji papiero-
wych — ksigzkach, czasopismach, instrukcjach itp. Kojarzg si¢ z klasy-

ka 1 elegancjg.
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Bezszeryfowe

Rysunek 12. Przyktad czcionki bezszeryfowej

Czcionki bezszeryfowe nie posiadaja wykonczen znanych z czcio-
nek szeryfowych. Sa trafnym wyborem, jesli chodzi o media elektronicz-
ne — sa o okolo 20% czytelniejsze od czcionek szeryfowych w konteks$cie
wyswietlaczy, mecza za$, gdy czytamy je na papierze. Kojarza si¢ z no-

woczesnoscig, technologia 1 oszczgdnoscig.

Projektowanie na potrzeby druku

Spady i marginesy

Przy projektowaniu na potrzeby druku zawsze nalezy wzia¢ pod
uwagg, ze nasza praca nie zostanie przez maszyny wydrukowana i wycig-
ta z idealng doktadnoscig. W tym celu do wymiardéw obszaru projektu na-

lezy doliczy¢ dodatkowa ramke dookota przeznaczong na spady, czyli
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wlasnie margines bledu wycinania/druku. Spadu nie nalezy myli¢ z mar-

ginesem — margines jest odlegtoscig od wewngetrznej krawedzi spadu.

Rysunek 13. Spady a marginesy™*

pole spadu

obszar pracy

margines

elementy graficzne
umieszczone
"na spad”

Kolory

Nie kazdy kolor widoczny na ekranie monitora mozliwy jest do
doktadnego odtworzenia w drukarni. Wigkszo$¢ programow graficznych
potrafi ogranicza¢ palete¢ do koloréw drukowalnych z palet standardo-

wych, np. Pantone. Rowniez w drukarni, jesli w projekcie uzyty jest kolor

! Przyktadowa instrukcja oddania materiatow do drukarni.
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spoza zakresu maszyny, zostanie on zastgpiony najblizej sgsiadujgcym
dostgpnym. Nalezy o tym pamigtac¢, gdyz wydruk w skrajnych przypad-
kach moze znacznie odbiega¢ od tego, co wida¢ na ekranie.

Innym zjawiskiem, o ktorym nalezy pamig¢tac jest fakt, ze druko-
wanie moze powodowac ciemnienie barw w porownaniu do projektu
z monitora. Uzycie od poczatku do tworzenia pracy palety CMYK ogra-

nicza t¢ anomalig, dobrze jest jednak mie¢ ten fakt na uwadze.

Logo

Logo stanowi symbol graficzny reprezentujacy dang osobe, firme,
instytucje czy organizacj¢. Jego odmiang jest logotyp — jest to sam napis,
zwykle wykonany charakterystyczng czcionkg. Poprawne logo charakte-

ryzuje nastepujacy zestaw cech:

Zostalo zaprojektowane jako grafika wektorowa
Szerokos¢ spektrum zastosowan logo, czyli od nagtéwka papieru
firmowego przez header strony WWW do banneru, ktorego wielko$¢ liczo-

na jest w metrach, dyktuje bezdyskusyjna potrzebe peinej skalowalnosci.

Jest jak najprostsze

Jak najmniej ksztattow, kolorow, precyzji w obrazowaniu, wszel-
kich komplikacji. A zwlaszcza: jak najmniejsza ztozonos$¢. Duzo konkret-
nych skomplikowanych ksztattow, zdobigcych je cieni i przejs¢ tonalnych
to cechy charakteryzujace tadng ikone (w przypadku graficznych interfej-
sow uzytkownika jest to ozdobny symbol shuzacy najczgséciej do wywo-
tywania danej opcji kliknigciem na niego), a nie logo — te dwie kategorie
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czesto sg ze sobg mylone. Nalezy tez bra¢ pod uwage, ze im prostszy jest

symbol, tym tatwiej go zapamigtac.

Konsekwencja

Jesli istniejg juz elementy identyfikujace podmiot, dla ktorego
tworzone jest logo, nalezy trzymac si¢ wszelkich takich konwencji. Moze
to by¢ paleta kolorow, uktad na ptaszczyznie, wybrane czcionki itd. Taki
przypadek jest jednak praktycznie niespotykany, tozsamo$¢ wizualng

tworzy sie¢, zaczynajac wiasnie od logo.

Projektowanie logo jest bardzo trudng dziedzing. Wiagze si¢ to
Z tym, ze za jego pomocg jak najskromniejszymi srodkami nalezy przeka-
za¢ jak najwiecej tresci na temat podmiotu reprezentowanego przez logo,

w sposob, ktory pozwoli odbiorcy jak najwiecej zapamigtad.

Rysunek 14. Logo Aqua. Przyktad na udane logo — przy maksymalnej prostocie jest ciekawe

i wprost kojarzy sie z woda, wykorzystujac oryginalniejszy pomyst niz ksztatt kropli*?

o X O LOT )

12 Zrédto: http://www.designyourway.net/ [data dostepu: 20.06.2011].
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Wizytéwka

Standardowe wymiary wizytowki w Polsce to 90 X 50 mm. Uktad
typowej wizytowki zawiera logo podmiotu w lewym gérnym rogu i dane
kontaktowe wlasciciela wizytowki w prawym dolnym rogu, pisane rela-
tywnie matg czcionka (nalezy pamigtaé, ze za czytelne minimum uznaje

si¢ czcionke o wielko$ci 6 punktow).

Rysunek 15. Wizytowka pracownika firmy Sugar Daddy's. Klasyczny przyktad identyfi-

katora wizualnego w lewym gérnym rogu i danych osobowych w lewym dolnym rogu*®

Sugaxn Daddys

Aaron Wagner »

N '.\u).n(l.n,iv.lynd/.:_ om

el

WWV

Czestym btgdem popetianym przy projektowaniu wizytowek jest
zamienianie wizytowki w ulotke 1 umieszczanie na niej duzych ilosci in-
formacji. Prawdziwa wizytowka zawiera wylacznie logotyp 1 dane tele-

adresowe, ewentualnie hasto firmy/instytucji.

3 Design P., The Best of Business Card Design 8: Book of Inspiration, Rockport
Publishers 2009.
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Ulotka

Typowa w Polsce ulotka reklamowa ma format A6 (105 x 148 mm).
Tworzac projekt z przeznaczeniem na to medium, nalezy pamietac, ze podob-
nie jak w przypadku strony WWW, ma si¢ tutaj tylko kilka sekund na zainte-
resowanie potencjalnego odbiorcy. Priorytetowym elementem jest chwytliwy,
wyrozniajacy sie nagldwek iograniczenie tresci do absolutnego minimum.
W przypadku pierwszego mozna to osiggnac przez oryginalne czcionki i kon-
trast. Liczy si¢ rowniez tre§¢ ulotki, ktérej dostarczenie nie jest juz zadaniem
grafika. Oryginalny dobor tresci jest bardzo wazny, np. wiekszo$¢ pizzerii
W miastach uzywa tego samego hasta — ,,Najlepsza pizza w miescie”, co Wrzu-
ca je w oczach odbiorcow do jednej ,,szufladki”. Bledem jest epatowanie for-

ma, np. ogromna iloscig koloréw czy grafiki — zaburza to przekaz.

Rysunek 16. Przyktadowa ulotka z portfolio Kamili Krysiak. Bardzo dobry przyktad
zaciekawienia odbiorcy dynamiczng, ale uporzadkowang zawartoscig. Tres¢, dzigki re-

dukcji do niezbgdnego minimum, jest do przyswojenia w ciagu kilku sekund

COMPUTERONE
{%

NASZA OFERTA

Lorem ipsum dolor sit amet enim

Etiam ullamcorper. Suspendisse a pellentesque dui
Maecenas malesuada elit lectus felis

Curabitur et ligula. Ut molestie a, ultricies porta uma
Vestibulum commodo volutpat &, convallis ac

SKONTAKTU) SE Z NAM

kontakt@computerone.pl
ul, Lemborska 4, 00-045 Warszawa
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Plakat, banner, billboard

Plakat, w odréznieniu od ulotki, ktérag mozna rozdawaé/dostarczaé
do wiasciwych ludzi, jest medium odbioru masowego, eksponowanym
przed wszystkimi — dzie¢mi, osobami starszymi itd. W jego przypadku
szczegolnie nalezy pamigtac, ze tre$ci prezentowane publicznie podlegaja
regulacjom prawnym. Plakat jest ogladany $rednio nie dluzej niz przez
7 sekund, wigc istnieje tutaj nieco wigksza przestrzen czasowa na zainte-
resowanie odbiorcy niz w przypadku ulotki. Wada jest fakt, ze umieszcza
si¢ je w miastach, a wigc w bardzo konkurencyjnym otoczeniu (sygnali-
zacja uliczna, znaki drogowe, inne reklamy w postaci szyldow, neo-
néw itp.). W przypadku plakatu zachodzi odstgpstwo od reguly prioryte-
towos$ci odbioru z uwagi na jego rozmiar — pierwszy jest ogladany $rodek.
Dalej jest jak w przypadku innych mediéw — lewa gorna cze$é, prawa
gorna, lewa dolna, prawa dolna.

Z uwagi na rozmiar plakatu mozna pokusi¢ si¢ o umieszczanie
wigkszej ilosci tresci, jednak jest to btad — decydujacym czynnikiem jest
tu $redni czas poswigcany na odbidr plakatu. Dominanta powinna by¢
jedna, maksymalnie moga by¢ dwie. Przekaz musi by¢ bardzo bezposred-
ni, nie ma czasu na nadmiar tre$ci i niedopowiedzenia. Jesli na plakacie
maja si¢ znalez¢ zdania, musza one by¢ jak najkrotsze (najwyzej kilka
stow). Czcionke nalezy dostosowac tak, zeby byla czytelna z duzej odle-
glosci, plakat nalezy opiera¢ na wyrazie poprzez kontrast. Podstawowym
btedem przy projektowaniu na potrzeby mediow o wigkszym formacie
jest przenoszenie tam wprost reklam z prasy czy ulotek. Owocuje to cata
gama konsekwencji typu delikatna kolorystyka, mate czcionki, dyskretne

logo, przesyt tresci 1 tekstu.
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Rysunek 17. Plakat reklamujacy film ,,Pozwol mi wej$¢”. Wyraznie widaé paradoks
plakatow filmowych, gdzie z uwagi na umowe z wytwornig nalezy wymieni¢ duza ilos¢
nazwisk, zawsze zajmujgcych 5% powierzchni projektu, a praktycznie pomijanych przez

odbiorcow. Podstawowg informacija jest tytut filmu i ewentualne zdobyte nagrody™

“LET %
THE IHGHT ONE

ToMAS ALFREDSON

o
'BASED ON THE INTERNATIONAL BESTSELLER NOW IN PAPERBACK

Projektowanie na potrzeby cyfrowe

Interfejsy aplikacji

Interfejs, ktory mozna tez spotka¢ zapisany w oryginalnej pisowni
jako interface, to mechanizm komunikacji cztowieka z maszyng. W przy-
padku komputeréw i oprogramowania na nie dawniej dostepne byly wytacz-
nie metody tekstowe, czyli wpisywanie komend — interfejs tekstowy. W la-

tach 80. ubiegtego stulecia firma Apple zaproponowata komputery z interfej-

Y Portal filmowy First Showing, http://www.firstshowing.net/ [data dostepu: 20.06.2011].
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sem graficznym, ktore mogli zacza¢ obstugiwaé ludzie bez specjalistycznej
wiedzy. Aktualnie nawet na najprostszych urzadzeniach przenosnych stosuje
si¢ interfejsy graficzne. Tak jak w przypadku samochodu dostepna jest kie-
rownica, gaz, hamulec, sprzegto, dzwignia zmiany biegow wraz ze wszyst-
kimi przetgcznikami 1 wskaznikami, tak w systemach operacyjnych ze $ro-
dowiskami graficznymi sg to ikony, okna, przyciski. Kazdy interfejs graficz-
ny programu stanowi pewna metafore przenoszacg istniejace fizycznie roz-
wigzania na ekran monitora. Pochodzenie pulpitu w systemie Windows fir-
my Microsoft czy Mac OS firmy Apple ttumaczy najlepiej jego oryginalna
nazwa desktop, czyli pulpit. | tak, jak w biurowym zyciu, katalogi plikow
zastepujg tutaj foldery, czyli teczki, w ktorych trzyma si¢ pliki nazywane
W tej przenosni dokumentami. Mozna je usuwacé po prostu wyrzucajac je,
czyli przenoszac do kosza. Gtownym katalogiem systemowym sg Moje Do-
kumenty Iub Dokumenty (odpowiednio Windows i Mac OS). Projektujac
interfejs dowolnej aplikacji, zawsze nalezy zada¢ sobie pytanie, czy funkcjo-
nalno$¢ danego programu nie jest cyfrowa wersja czego$ rzeczywistego.
W przypadku Photoshopa firmy Adobe jest to warsztat artysty, mozna wigc
znalez¢ ikony pedzli otowkow, palete z kolorami. Tak jak w przypadku po-
wstawania obrazu, mozna tworzy¢ w oparciu o warstwy. Programy do ob-
stugi studia nagran obfituja w okna przedstawiajace stoty realizatorskie petne
suwakow i pokretet odtwarzanych zwykle graficznie w konwencji bardzo
realistycznej. Takie podejscie ogromnie zwieksza intuicyjnos$¢ pracy z dang
aplikacja, przez co zwigksza si¢ wygoda jej uzywania. Czgsto mozna w ten
sposOb osiggna¢ efekt polegajacy na tym, ze dany uzytkownik podczas
pierwszego kontaktu z programem juz w ciggu kilku minut jest w stanie sko-

rzysta¢ z jego podstawowych funkcji bez zadnego szkolenia.
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Rysunek 18. Pulpit systemu operacyjnego Windows 7. W gornym lewym rogu widaé
ikonke kosza, w prawym gérnym uruchomiony jest gadzet przedstawiajacy typowo biu-
rowy zegar. Wida¢, ze pierwszym wigkszym odnos$nikiem w menu glownym systemu sg

Dokumenty™

Rysunek 19. Pulpit systemu operacyjnego Mac OS X. Wida¢ podobienstwa mi¢gdzy Mac
OS a Windows — pasek z aplikacjami na dolnej krawedzi ekranu, zegar w géornym pra-

wym rogu czy tez ikonka kosza'®

e BeTOT . AAT

15 portal Windows 7, http://www.windows7.pl/ [data dostepu: 20.06.2011].
'® Michat Szukata, Komputer Apple iMac — szczyt mody na Twoim biurku, Benchmark.pl,
http://www.benchmark.pl/ [data dostgpu: 20.06.2011].
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Rysunek 20. Okno aplikacji GIMP. Po lewej stronie znajduje si¢ przybornik z narze-
dziami, gdzie odnalez¢ mozna ikonki pedzla stempli, pipety czy piora. W centralnym

oknie pojawi edytowany obraz. W prawym oknie mamy dostgp do warstw oraz opcji

pedzla, deseni i gradientow

Warstury, Kanaly, Scieski |
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Rysunek 21. Program do realizacji studyjnej Pro Tools. Juz na pierwszy rzut oka widac,
ze interfejs stara si¢ wiernie imitowaé obstuge studia nagran poprzez pokretta i suwaki

oraz podziat modutéw programu na oddzielne ,,urzadzenia™"’

' Mike Robinson, Which DAW should I use?, http://mikerobinsonland.wordpress.com/
[data dostepu: 20.06.2011].
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Innym waznym pytaniem podczas projektowania interfejsu jest:
czy z danej dziedziny istnieje juz program, ktory zdobyt pewna popular-
nos$¢ lub wrecz wyznaczyt standardy? Jesli tak, bardzo dobra praktyka jest
zastosowanie podobnego uktadu okien, ikon i paskow narzedziowych.
Calkowita i bezmyslna kopia oczywiscie nie ma wigkszego sensu. Jedno-
czesnie przy projektowaniu zawsze warto zastanowi¢ si¢ nad takimi za-

gadnieniami, jak:

1. Czy dana funkcja jest stosowana przez uzytkownikow na tyle

czesto, aby umieszczac ja w uprzywilejowanym miejscu?

2. Czy dana ikona powinna znalez¢ si¢ na widoku, czy moze po-

wszechng praktyka jest dostep do niej przez skrot klawiaturowy?

3. Czy program, do ktorego projektujemy interfejs, posiada bar-
dzo podobny zestaw funkcji i obstugujacych je okien/ikon,
czy zastepuje spotykane w aplikacji bazowej mechanizmy

wlasnymi odmiennymi?

Strony WWW

Tak jak pulpit wspotczesnego graficznego systemu operacyjnego jest
metaforg biurka, tak strona WWW, jak sama nazwa wskazuje, jest metaforg
kartki papieru. Po niej serwisy internetowe odziedziczyly naglowki, stopki,
tre$¢ dokumentu zawartg pomigdzy nimi. Tym, co witryny WWW wprowa-
dzily, sa elementy nawigacyjne pozwalajace przemieszczaé si¢ w serwisie.

Uktad typowej strony WWW okresla rysunek 22.
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Rysunek 22. Schemat typowej, najprostszej wspotczesnej strony WWW

@ 0

Header (nagtéwek strony)

—_—

Menu Gléwne

Podmenu

Obszar z trescig

Dodatkowy
box

Dodatkowy
box

Zrédto: opracowanie wlasne.

Projektujac serwis internetowy, nalezy pamigta¢ o tym, ze szero-
ko$¢ zawartosci serwisu nie moze przekracza¢ 960 px. Wysoko$¢ strony
startowej powinna zamykac¢ si¢ w okolicach 600 px.

Typowe wspoélczesne strony WWW skladaja si¢ elementéw znaj-
dujacych si¢ w obramowaniach zwanych potocznie boxami. Do takich

nalezg najcze¢sciej:

Header (naglowek)
Jest identyfikatorem serwisu, zawiera logo i tytul, czgsto zdjecia

lub grafike ilustrujaca jego tematyke.
Wyszukiwarka

Zwykle znajduje si¢ w prawym gornym rogu serwisu, jest to pole

na wpisanie frazy, ktorej si¢ szuka w serwisie.
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Sciezka okruszkow (Sciezka nawigacyjna)
Pokazuje lokalizacje internauty w strukturze serwisu, przy aktual-

nym rozbudowaniu stron WWW jest niezbednym elementem.

Menu nawigacyjne
Wspdlczesnie najczesciej poziomy pasek z odno$nikami do glow-

nych kategorii serwisu.

Obszar z trescia

Box, w ktérym pojawia si¢ tres¢ wywotanej podstrony.

Dodatkowe boxy
Ramki, ktore w zaleznosci od tematyki serwisu zawierajg aktual-

nosci, minigalerie, pokazuja dodatkowe informacje itd.

Stopka

Zwykle umieszcza si¢ w niej dodatkowe menu nawigacyjne, tam
tez mozna znalez¢ sygnaturg¢ wykonawcy serwisu.

Projektujac serwis internetowy, nalezy pamigtac, ze stosowanie si¢
do ogodlnie przyjetego wzorca rozktadu elementéw strony (zwanego potocz-
nie layoutem) nie jest odtworczoscig. Zastosowanie nowatorskiego rozsta-
wienia elementow stwarza uzytkownikowi problem polegajacy na tym, ze od
nowa musi si¢ uczy¢ obstugi serwisu. W czasach, gdy na zainteresowanie
internauty witryng WWW przypada $rednio niecate 3 sekundy (po tym cza-
sie najczescie] nastepuje rezygnacja z obecnosci na stronie i kliknigcie przy-

cisku ,,Wstecz” w przegladarce)'®, nie jest to zjawisko pozadane.

18 Steve Krug, Nie kaz mi mysle¢, Helion, Gliwice 2010.
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Formaty zapisu grafiki komputerowej

Istniejg dwie metody zapisu grafiki komputerowej — metoda wek-
torowa (spotykana tez pod nazwg zapisu w krzywych) oraz bitmapowa

(zwana rowniez rastrows).

Charakterystyka grafiki wektorowej

Grafika wektorowa opiera si¢ na zapisie informacji na obrazku
W postaci prymitywoéw geometrycznych — linii, figur i ksztattéw. Najpo-
pularniejszymi programami do dwuwymiarowej grafiki komputerowej
zapisywanej w krzywych sa Corel Draw i Adobe Illustrator. Jesli chodzi

0 grafike przestrzenng, jej format zawsze jest wektorowy.

Wady i zalety

Podstawowg zaletg zapisu w krzywych jest skalowalno$¢. Zaprojek-
towang w dowolnej wielkos$ci prace mozna przeksztalci¢c do dowolnego
innego rozmiaru bez zadnych strat w jakosci. Program do tego typu grafiki
PO prostu przesuwa na ptaszczyznie punkty kluczowe opisujace prymitywy
geometryczne. Latwo mozna to sobie wyobrazi¢ na przykladzie trojkata,
w ktorym wierzchotki zmienig wspoirzedne na ptaszczyznie przy skalowa-
niu. Dzieki opisowi w tak uproszczony sposob obrazek wektorowy ma

zwykle mniejszy rozmiar niz analogicznej jako$ci obrazek rastrowy.
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Znaczng wadg omawianego formatu jest trudnos¢ w opisywaniu
obrazow o wielu przej$ciach tonalnych i detalach, np. zdje¢. Bardzo trud-
no jest przedstawia¢ ztozone organiczne ksztalty w realistyczny sposob

przy pomocy figur i ich wypeien.

Zastosowanie

Z uwagi na zalete skalowalnosci profesjonalnie projektowane logo
zawsze sg wykonywane w formacie wektorowym. Dzieje si¢ tak rowniez
w przypadku naklejek na samochody, wzoréw na kafelkach, schematow na-

ukowych i technicznych, map i planéw, znakéw drogowych czy komiksow.

Formaty wektorowe

SVG

Bardzo prosty format grafiki wektorowej oparty na tekstowych
plikach SVG. Najprostsze pliki przedstawiajace np. kwadrat mozna na
klawiaturze po prostu napisa¢ — do reprezentacji ksztattdéw geometrycz-
nych stosuje si¢ tutaj bowiem znaczniki podobne do jezyka HTML, przez
co do utworzenia pliku tego typu mozna zastosowac¢ dowolny edytor tek-
stowy. Format powstal na potrzeby Internetu, wiec jest obstlugiwany przez
przegladarki WWW. Obstuguje animacje. Wigkszo$¢ programow do gra-

fiki wektorowej obstuguje eksport do tego formatu.

EPS
Najstarszy format grafiki wektorowej uzywany jako uniwersalny.

Jest bardzo prymitywny, nie obstuguje warstw, przez co moze shuzy¢ ra-
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czej jako sposob wymiany plikow wynikowych. Obsluguje go wigkszos¢

programow i przegladarek grafiki.

SWF

Format wynikowy spopularyzowany przez program Flash. Nie-
zwykle popularny w Internecie, obstuguje animacje, a nawet interaktyw-
no$¢. Przygotowywany do publikacji poprzez kompilacje, przez co pliki
wynikowe majg bardzo maty rozmiar. Jego wada jest to, ze jest formatem
zamknietym (kompilacja jest procesem najczesciej jednokierunkowym),
przez to nieedytowalnym. W formacie SWF mozna tworzy¢ cale strony
WWW i aplikacje, niestety brak mozliwosci indeksowania przez wyszu-
kiwarki internetowe tekstu zawartego w takim pliku spowodowal, ze jest

on coraz rzadziej do tego uzywany.

CDR

Natywny format zapisu plikow programu Corel DRAW. Jest li-
cencjonowany, przez co nic poza natywnym programem nie moze edyto-
wac tego typu plikéw (istnieja jednak darmowe przegladarki graficzne,
w ktorych mozna dokona¢ podgladu). Bardzo popularny we wszelkich
punktach drukujacych i drukarniach, gtéwnie przez niska ceng Corel

DRAW. Jest bardzo zaawansowany, obstuguje warstwy, maski i filtry.

Al
Natywna metoda zapisu plikow programu Adobe Illustrator. Ana-
logiczny do CDR, z tym ze jest formatem wolnym od licencji, dzigki

czemu otwiera go bardzo wiele programéow.
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Charakterystyka grafiki rastrowej

Podstawowa koncepcja grafiki bitmapowej jest zapis w postaci
siatki pikseli. Piksel jest zwykle kwadratem o boku dtugos$ci elementarnej
w konteks$cie mapy bitdw opisujacej obrazek (istniejg w przypadku for-
matow zapisu wideo przypadki, gdy piksele sg prostokatne). Kazdy piksel
ma przypisany kolor w postaci wartosci bitowej — stad tez nazwa ,,mapa
bitowa”. Bardzo waznym czynnikiem w przypadku takiej grafiki jest po-
jecie rozdzielczoS$ci fizycznej. Jest ona wyrazana w punktach na cal (dpi
— dots per inch) lub pikselach na cal (ppi — points per inch) i opisuje ilo$¢
elementarnych punktow danego pliku, ktére mieszcza si¢ w rzedzie na
dhugosci rzeczywistego cala. Im wigksza wartos¢, tym lepsza jakos$¢ ob-
razka, co szczegolnie wida¢ w druku i w powiekszeniach. Typowa warto-
$cig dla monitorow komputerowych jest 72 dpi, materialty do druku przy-
gotowuje si¢ w minimum 300 dpi. W grafice wektorowej rozdzielczos¢
fizyczna wystepuje tylko w kontekscie jakosci wyswietlania obszaru ro-

boczego w danym programie do projektowania.

Wady i zalety

Podstawowa zaletg opisu obrazu punkt po punkcie jest mozliwos$¢
przedstawienia nieporownywalnie wigkszej ilosci szczegotow niz w przy-
padku grafiki wektorowej. Poziom skomplikowania przejs¢ tonalnych
oraz ich ilo$¢ nie stwarzaja zadnych problemow. Wiele efektow wspol-
nych dla grafiki rastrowej i wektorowej zwykle duzo tatwiej osiaggnaé

w programach do tworzeniu formatéw bitmapowych.
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Glowng wadg grafiki rastrowej jest brak peinej skalowalnosci.
Zmniejszanie wymiaréw obrazka rastrowego przy zachowaniu jakos$ci nie
stanowi problemu, gdyz w pojeciu informatycznym jest to wycinanie
Z niego pewnej porcji informacji. Powigkszenie natomiast wymaga doda-
nia nieistniejacych pikseli, co w praktyce odbywa si¢ przez zgadywanie
dotyczace brakujacej zawartos$ci i, co za tym idzie, utrat¢ jakosci. Obra-
zek rastrowy jest projektowany zwykle do ogladania w takiej rozdzielczo-
$ci, w jakiej zostal utworzony, z ewentualnie przewidzianym zmniejsze-
niem. Zapis punkt po punkcie generuje roOwniez wigksze rozmiary plikow

niz odpowiedniki wektorowe przedstawiajace te sama zawartosc.

Zastosowanie

Grafika rastrowa stosowana jest do zapisu zdje¢¢, projektowania
stron WWW, tworzenia interfejsow aplikacji, projektowania banneréw
i billboardow oraz prac zawierajacych wiele szczegotowych przejs$c

tonalnych.

Formaty rastrowe

Przedstawione ponizej formaty zapisu plikow z grafikg rastrowag
stanowig najczeSciej spotykane i stosowane formaty. Nalezy mie¢ $wia-
domos¢, ze to bardzo niewielki wycinek istniejacych i uzywanych sposo-

bow na przechowywanie grafiki bitmapowe;j.

BMP
Stworzony przez firmg¢ Microsoft najprostszy format rastrowy,

mapa bitowa. Kompresuje obraz bezstratnym algorytmem RLE, przez co
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grafika przechowywana w tym formacie zachowuje wysoka jakos¢, jed-
nak okupione jest to bardzo duzym rozmiarem pliku wykluczajacym go

do zastosowan np. w Internecie.

JPEG

Nazwa jest skrotem od Joint Photographic Experts Group, grupy pod
auspicjami ISO, ktora opracowata ten format. Jest to najpopularniejszy for-
mat zapisu grafiki rastrowe] oferujacy bardzo dobry stosunek rozmiaru pliku
do jakosci. Dzieje sie tak poprzez zastosowang kompresj¢, ktora jest niestety
stratna, czyli czg$¢ informacji kompresowanego obrazka jest bezpowrotnie
traconych. Uzyta transformata powoduje efekty blokowe w przypadku moc-
no skompresowanych obrazkéw. Format bardzo dobrze radzi sobie z licz-
nymi przej$ciami tonalnymi, gorzej moga na nim wygladaé ostre krawedzie.
Ponadto zastosowana kompresja duzo stabiej niz w przypadku choéby for-
matu GIF radzi sobie z duzymi jednokolorowymi powierzchniami.

Rysunek 23. Przyktad stopniowania kompresji JPEG. Od lewej: kompresja 90%, 80%, 70%,
60%, 50%, 40%, 30%, 20%, 10%, brak kompresji. Przy najwyzszych stopniach kompresji wy-
raznie widac blokowe artefakty, degradujace jakos¢ przechowywanej w JPEG graﬁki19

9 Erik Nilsen, Media Compression Capitalizes on our (lack of) Perception, http://legacy.
Iclark.edu/~chrism/HCI/compression-and-perception/ [data dostepu: 20.06.2011].
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PNG-24

Skrot od Portable Networks Graphics. Liczba po taczniku oznacza
24-bitowg kolorystyke Poza ta cecha oferowany jest w tym formacie do-
datkowo 8-bitowy kanat alfa. Wprowadza on 256 poziomoéw przezroczy-
stosci. Stanowi najlepsza opcje, jesli chodzi o zapis np. obiektow maja-
cych dookota stopniowany realistyczny cien, ktoére po natozeniu na spod
innych grafik maja zachowac swoja transparentnos$¢. Format oferuje bez-

stratng jako$¢ dzigki kompresji deflate.

Rysunek 24. Przyktad 256-stopniowej przezroczystosci formatu PNG-24. Na plik gra-
ficzny z szachownicg natozony zostaje obrazek z przejsciem tonalnym z czerni do prze-

zroczystosci oraz literami — wyraznie wida¢ wysoka jako$§¢ przestopniowanego gradien-

tu oraz ostre okragte krawedzie liter”

GIF-PNG

GIF

Nazwa jest skrotem od Graphics Interchange Format. Jest to format
pliku graficznego z kompresja bezstratng stworzony w 1987 roku przez
CompuServe. Jego powszechnym zastosowaniem jest grafika do stron

WWW. Wykorzystuje malo wydajna, ale bezstratng kompresje LZW. Nale-

2 Jarel Remick, Image Type and Usage in Web Design, http://webdesign.tutsplus.
com/tag/types/ [data dostepu: 20.06.2011].
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zy pamigtac, ze wigkszos¢ programoéw graficznych zawiera niepetng imple-
mentacj¢ tego formatu, co jest konsekwencja niepelnej obstugi przez prze-
gladarki WWW. Najpopularniejsza jest obstuga plikow GIF obejmujaca
najwyzej 256 kolorow na klatke (format ten obstuguje animacje, ktore prze-
gladarki WWW potrafig odtwarzac). Jednakze format GIF moze zosta¢ uzy-
ty réwniez do zapisania statycznego obrazu. GIF obstuguje tez przezroczy-
sto$¢, ale nie jest to transparentno$¢ stopniowana tak jak w PNG-24 — tutaj
dostepny jest tylko tryb 0% krycia i 100% krycia, dlatego zaokraglone kra-

wedzie, cienie, $wiatlo itp. determinujg uzycie PNG-24.

Rysunek 25. Przyktad bezstopniowej przezroczystosci w formacie GIF. Na plik graficzny
z szachownicg nalozony zostaje obrazek z przejsciem tonalnym z czerni do przezroczystosci
oraz literami — wida¢, ze program graficzny eksportujac gradient, brak stopni przezroczysto-

$ci starat si¢ zastapi¢ wizualnie rastrem, czyli siatka punktow o zmiennej gestosci, to samo

widaé na okragtych krawedziach liter. Efekt duzo gorszy niz w przypadku formatu PNG-24%

GIF-PNG

PSD
Natywny format programu Adobe Photoshop, otwierany przez

wickszo$¢ przegladarek graficznych. Jego gldéwnymi mozliwo$ciami

“jarel Remick, Image Type and Usage in Web Design, http://webdesign.tutsplus.
com/tag/types/ [data dostepu: 20.06.2011].
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jest obstuga warstw, informacji o uzytych efektach, przechowywanie
rowniez grafiki wektorowej (na warstwie), glebia barwna do 32 bitow
na kanat koloru i oczywiscie bezstratna kompresja. Pliki w tym forma-
cie sg ogromne i nadajg si¢ tylko na kontenery do przechowywania ko-

pii roboczych plikow.

Modele koloréw w zapisie cyfrowym

Istnieje wiele sposobdéw opisywania kolorow w mediach cyfro-
wych bazujacych na kolorach podstawowych lub natezeniu, nasyceniu
I warto$ci, najpopularniejszymi jednak sa modele RGB oraz CMYK.
Praktycznie kazdy profesjonalny program do projektowania grafiki
komputerowej oferuje opcj¢ tworzenia prac w obu tych modelach. Na-
lezy pamigtaé, zeby od poczatku ustawiaé wlasciwg przestrzen barw —
konwersja jest pozniej mozliwa, lecz jej efektem moga by¢ znaczne
roéznice w odcieniach po jej przeprowadzeniu oraz dodatkowo na wy-

druku wynikowym.

RGB

Skrot od red, green, blue (czerwony, zielony, niebieski). Model
opierajacy si¢ na naturalnym sposobie dziatania ludzkiego oka, czyli
opisywaniu kazdego koloru jako mieszanki trzech barw podstawo-
wych. Kazdy wyswietlacz, niewazne czy jest to monitor komputera,
ekran telefonu komorkowego, czy telewizor cyfrowy, pracuja w RGB.
Kazdy projekt, ktérego przeznaczeniem jest wyswietlacz, powinien
by¢ tworzony w tej skali barw. Biel jest w tym modelu uzyskiwana po-

przez wymieszanie wszystkich kolorow podstawowych (stad RGB
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okresla si¢ jako skale addytywng). Czern uzyskuje si¢ poprzez wyze-

rowanie warto$ci wszystkich sktadowych.

CMYK

Skrot od Cyan, Magenta, Yellow, blacK (cyjan, magenta, zoity
I czarny; z koloru czarnego w skrocie znalazta si¢ ostatnia litera z uwagi
na to, ze przez popularno$¢ modelu RGB ,,B” jest najczgsciej kojarzone
z niebieskim — blue). Model barw stosowany w druku z uwagi na wigksza
ekonomi¢ mieszania barwnikéw — dzigki tej metodzie kazda barwa zosta-
je uzyskana przy uzyciu mniejszej ilosci pigmentow. Drugim waznym
powodem jest oddzielny, czyli bardzo czysty kolor czarny, co jest jednym
z priorytetowych czynnikow w druku. W RGB w celu uzyskania czerni
nastgpitoby wymieszanie trzech barw sktadowych, jednakze przy maksy-
malnym nat¢zeniu — w praktycznym mieszaniu barw na drukarce dyspo-
nujace] tylko tymi trzema pigmentami, czegsto okazuje si¢ by¢ to kolor
brazowy, ciemny szary itd. Przez to wspotczesne tanie drukarki atramen-
towe mimo pracy w trybie RGB posiadaja oddzielny zasobnik z czarnym
tuszem. Biel w CMYK oznacza po prostu nieuzycie zadnej sktadowe;j
(wykorzystanie bieli papieru, na ktory si¢ drukuje), czarny za$ maksy-
malng warto$¢ skladowej czarnej i zerowe reszty (dlatego jest to prze-

strzen kolorow substraktywna).
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Przestrzen bitowa koloru

Jest to pojecie kojarzone najczeSciej z modelem RGB, gdyz mo-
wienie 0 niej ma sens, od pewnego momentu, juz tylko w kontek$cie mo-
nitoréw komputerowych. Przestrzen bitowa barwy mowi, ile bitdow opisu-
je dany kolor. Podstawowym zastosowaniem tego poj¢cia jest grafika ra-
strowa, gdzie pojecie przestrzeni bitowej opisuje kazdy punkt mapy bito-
wej. Podstawowym wariantem jest przestrzen 2-bitowa, czyli kolor lub
brak koloru (dwa kolory: czern i biel). Kolejnym krokiem jest 8-bitowa
czern i biel (popularnie mowigc grayscale, skala szaro$ci), czyli kazdy
punkt obrazka moze mie¢ 256 odcieni szarosci, od bieli do czerni (czarno-
biata telewizja). Nastepnym etapem jest kolor 8-bitowy, czyli paleta 256
kolorow. Rozwinigciem jest kolor 16-bitowy, czyli 65 536 barw (wiele wy-
swietlaczy w telefonach komorkowych dziata w takim trybie). Wspotcze-
sne monitory komputerowe pracuja W kolorze 32-bitowym, czyli 16,7 mi-
liona koloréow. Bardziej zaawansowane urzadzenia przeno$ne takie jak
smartfony czy tablety rowniez obstuguja ten tryb.

Uzupelnieniem powyzszych opcji sg rozszerzone przestrzenie
barwne, czyli HDR (od High Dynamic Range). W fotografii cyfrowej
HDR pozwala opisa¢ czarno-biala fotografi¢ 65 536 odcieniami szarosci,
co daje ogromnie bogatg glebie. Istnieja rdwniez w innych modelach
barwnych, takze RGB, metody opisu 12- i 16-bitowego poszczegolnych
sktadowych ogromnie poszerzajacych przestrzen koloréw, sg jednak sto-
sowane praktycznie tylko w bardzo zaawansowanej fotografii cyfrowej
(sktadanie kilku zdje¢ o r6znej odlegtosci planu w jedno, ktoére zachowuje

ostro$¢ na wszystkich planach zdje¢ sktadowych).
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Podsumowanie

W niniejszym warsztacie przedstawiony zostal material, w ktorym
nacisk polozony jest na praktyczne pojecia z zakresu projektowania na
potrzeby Internetu i druku. Materialty wyraznie pokazuja, jak szerokim
pojeciem jest grafika komputerowa. Daja przy tym bardzo konkretne
wskazowki co do realizacji projektow z najpopularniejszych w tej pracy
dziedzin takich jak projektowanie stron WWW, logo, wizytowki czy pla-
katy. Czg$¢ watpliwosci dotyczacych formy wykonywanych prac z pew-
noscig rozwiewaja teoretyczne informacje na temat metod doboru kolo-
réw, komponowania ptaszczyzny i1 znaczenia uzywanych barw. Przedsta-
wione zrodta zardwno bibliograficzne, jak i1 internetowe daja mozliwos¢

dalszego rozwoju w temacie projektowania grafiki.

48



Bibliografia

D. Dolinski , Psychologiczne mechanizmy reklamy, GWP, Gdansk 2008.
Frutiger, Czlowiek i jego znaki, Wydawnictwo Do, Gdanska 2005.

W. Kopalinski, Sfownik symboli, Oficyna Wydawnicza Rytm, Warsza-
wa 2001.

S. Krug, Nie kaz mi mysle¢, Helion, Gliwice 2010.

J. Sarzynska-Putowska, Komunikacja wizualna — wybrane zagadnienia,
Fundacja im. J. Sarzynskiej-Putowskiej, Krakoéw 2002.

P. Design, The Best of Business Card Design 8: Book of Inspiration,
Rockport Publishers 2009.

49



Zrodta internetowe

Art Histery, http://arthistery.blogspot.com/

Blog Ul Design, Marek Kasperski, http://ui.blox.pl/html
Benchmark.pl, http://www.benchmark.pl/

Internetowy Portal Kultury O.pl http://www.o.pl/

Nilsen E., Media Compression Capitalizes on our (lack of) Perception,
http://legacy.lclark.edu/~chrism/HCI/compression-and-perception/
Portal filmowy First Showing, http://www.firstshowing.net/

Portal Windows7 http://www.windows7.pl/

Remick J., Image Type and Usage in Web Design,
http://webdesign.tutsplus.com/tag/types/

,,Zabawy z osiecka dla dziecka, mamy i taty”
http://kredkazosiecka.blox.pl/

50



