Katalog (folder), plik i jego nazwa

W komputerze dane zorganizowane sa w strukturze drzewa katalogowego.

Katalog gtowny
A:C:D: E:...
Podkatalog Podkatalog
Moje dokumenty Pisma
Podkatalog Podkatalog Podkatalog
Moje obrazy 2005 2006
Podkatalog Podkatalog Podkatalog Podkatalog
Wychodzace Przychodzace Wychodzace Przychodzace
v
Plik
przyklad.doc

Okreslenie, w ktérym doktadnie miejscu znajduje si¢ dany plik — nazwy katalogow (folde-
ré6w) oddzielane ukos$nikami ,,\” — nazywamy $ciezka dojscia:
D:\Pisma\2006\Przychodzace\przyklad.doc

Plik powinni$my umieszcza¢ w strukturze katalogéw w takim miejscu, zeby$my bez proble-
mu mogli odnalez¢ jego potozenie. Najczgstszym bledem jest umieszczanie wielu plikow z nazwa
domys$lna (nadawana przez program — np. ,,dokument1”) w jednym folderze.

Nazwa pliku powinna odzwierciedla¢ jego zawarto§¢ — po nazwie powinni§my umie¢ okre-
§li¢, co miesci sig¢ wewnatrz (np. ,,05-03-21 dyrektorCKU.doc”). W przypadku wielu takich samych
nazw rozniacych si¢ jedynie cyfra (np. ,,dokument28”) bedziemy mieli trudnos¢ w odnalezieniu inte-
resujacego nas pliku.

Nazwa pliku sktada i z trzech elementdw: nazwy wlasciwej, kropki i trzech liter rozszerzenia:

przyklad.doc (bez polskich znakow diakrytycznych)
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nazwa wlasciwa kropka rozszerzenie




System Windows domyslnie ukrywa przed nami rozszerzenia znanych typow plikow. Cza-
sem jednak musimy wiedzie¢, jakie rozszerzenie ma dany plik (np. obraz.tif — do druku, obraz.jpg —
do Internetu, obraz.cdr — plik grafiki wektorowej programu CorelDraw itp.) Aby rozszerzenia plikow
byly widoczne musimy wiaczy¢ je w ustawieniach:

START => Mdj komputer => Narzedzia => Opcje folderéw => (Zakladka) Widok =>
UKkryj rozszerzenia znanych typow plikow (odznaczy¢).

= Mdj komputer f:]
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Bit - Bajt

Bit jest najmniejsza porcja informacji, ktéra moze zosta¢ zapamigtana. Moze przyja¢ jedna
z dwoch wartos$ci: ,,0” lub ,,1”. Moéwimy wowczas, ze bit jest skasowany (wartos¢ ,,0”), lub bit jest
ustawiony (wartosc¢ ,,17).

0]]1

Bajt jest stowem komputerowym ztozonym z o$miu bitéw (liter), z ktorych kazdy moze by¢
skasowany lub ustawiony.

0O/0[O[1]O]T|T]0

Poszczegodlne bity, czytane od strony prawej do lewej, przyjmuja wartosci kolejnych poteg
liczby 2 od 2° do 2’

0/]0]0(0J0]0]0]0
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Warto$¢ catego bajtu rowna si¢ sumie wartosci ustawionych bitow. Przyktadowo:

0[0]1]0|0|1 |01 |71F0+4+0+0+32+0+0=37

O O O O 1 1 1 1 =1+2+4+8=15

1101011111010 =4+8+16+128=156

W skrajnych przypadkach, (gdy wszystkie bity sa skasowane, lub ustawione) bajt przyjmuje
wartosci ,,0” lub ,,255”. Zatem bajt moze przyjac¢ 256 wartosci, — od ,,0” (ktére jest pierwsza warto-
$cia), do ,,255”.

0 £ bajt £ 255



Grafika komputerowa

Grafikg komputerowa mozemy podzieli¢ na grafikg 2D i grafik¢ 3D (dwu i trzy wymiaro-
wa). Z kolei w ramach grafiki 2D wyr6zniamy grafike rastrowa i grafike wektorowa.

Grafika rastrowa i programy do jej edycji (przyktadowo Adobe Photoshop, Corel Photo-
Paint, i inne) zajmuja si¢ obrazami sktadajacymi si¢ z mndstwa roznokolorowych kwadratow (pikse-
li), ktore tworza obraz. Oczywiscie — im mniejsze rozmiary pikseli (wigksza rozdzielczos¢), tym lep-
sze odwzorowanie szczegotow.

Grafika wektorowa i programy do jej edycji (przyktadowo Adobe Ilustrator, Corel Draw
i inne) sa zorientowane obiektowo, czyli obraz w tym rodzaju grafiki sktada si¢ z obiektéw. Ksztatt
obiektu wyznacza kontur — krzywa zamknigta, okreslona wzorami matematycznymi, wewnatrz ktorej
znajduje si¢ wypehnienie, czyli kolor, gradient, desen, tekstura itp.
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Tryby grafiki rastrowej i gtebia koloru

Podstawowymi trybami graficznymi sa: bitmapa, skala szarosci oraz kolor RGB. Do druku
potrzebny jest tryb kolor CMYK

bitmapa skala szaros$ci kolor RGB
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Terminem ,,glgbia koloru” okreslamy wielko$¢ pamigci niezbedna do zapisania jednego pik-
sela obrazu. I tak:

Tryb graficzny Glebia koloru
bitmapa jednobitowa
skala szaro$ci jednobajtowa
kolor RGB trzybajtowa
kolor CMYK czterobajtowa




Tryb koloru bitmapa sktada si¢ jedynie z pelni jasnosci lub jej braku (biel i czern, ,,wlaczo-
ne”, ,,wylaczone”) stad tez glgbia koloru jednobitowa oznacza, ze do zapisania jednego piksela obra-
zu wystarczy jeden bit (,,1” lub ,,0™).

Tryb koloru skala szarosci przyjmuje wartosci od braku jasno$ci (czern) do pelnej jasnosci
(biel), zawierajac jeszcze inne odcienie szarosci rozpinajace si¢ migdzy czernia a biela. Glgbia kolo-
ru jednobajtowa oznacza, ze do zapisania jednego piksela obrazu potrzeba jednego bajta (o$miu bi-
tow), a 1lo$¢ odcieni szaro$ci wynika z wartosci, jaka moze przyjac bajt, — czyli 256 (,,0” — czern, ...
,»255” — biel).

Przestrzen koloru RGB (Red, Green, Blue — synteza addytywna) — cata przestrzen zbudowa-
na na trzech podstawowych barwach, z ktora mamy do czynienia we wszystkich urzadzeniach wy-
swietlajacych obraz: monitor, telewizor, rzutnik multimedialny, oraz skanery domowe. Im wigcej
barwy, tym kolor jasniejszy. Jasno§¢ wyswietlania danego koloru przyjmuje wartosci bajtu, a zatem
wartosc¢ ,,0” jest brakiem koloru, a warto$¢ ,,255” jest petnia koloru. Z potaczenia trzech barw skta-
dowych powstaje okreslony kolor. Jednakowe wartosci wszystkich barw daja okreslong szarosc¢.
Wartos¢ ,,0,0,0 RGB” jest czernia, a warto$¢ ,,255,255,255 RGB” jest biela.

Przestrzen koloru CMYK (Cyan, Magenta, Yellow, blacK — synteza substraktywna) — jest
przestrzenia barwna zawierajaca si¢ w przestrzeni RGB (mniejsza od RGB) 1 utworzona przez nato-
zenie barw dopetiajacych. Cyan jest barwa dopetniajaca dla Red, Magenta dla Green, Yellow dla
Blue, a blacK dla bieli. Z przestrzenia ta mamy do czynienia podczas malowania — im wigcej nato-
zonej farby, tym ciemniejszy kolor, a zlozenie intensywnych trzech (CMY) barw daje brudny, ciem-
nobrazowy odcien. Chcac uzyskac glteboka czern, musimy doda¢ do tego zestawu dopetnienie bieli —
czern (K). Zapis poszczegdlnych barw w przestrzeni CMYK dokonujemy procentowo (procent nato-
zenia farby) 1 tak biel bedzie miata posta¢ cyfrows ,,0,0,0,0 CMYK”, z6ity — ,,0,0,100,0 CMYK?”,
czerwien — 0,100,100,0 CMYK (magenta i yellow), zielen — 100,0,100,0 CMYK (cyan i yellow), a
czern 0,0,0,100 CMYK.

Glebia koloru trzybajtowa (czterobajtowa) oznacza, ze do zapisania jednego piksela obrazu
niezbgdne sa trzy (lub cztery) bajty — po jednym bajcie na kolor.

Synteza addytywna Synteza substraktywna
RGB CMYK



Nie wszystkie barwy przestrzeni RGB bedziemy mogli uzyska¢ w druku, gdzie postugujemy
si¢ farbami przestrzeni CMYK. Programy do edycji grafiki rastrowej zwykle uwidaczniaja ten pro-
blem specjalnymi znakami (zwykle wykrzyknikiem) przy niedrukowalnej barwie.
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Skanowanie

Aby przeksztalci¢ obraz analogowy w posta¢ cyfrowa (zeskanowac) uruchomimy edytor gra-
fiki rastrowej — w naszym przypadku program Photoshop. Skanowa¢ bgdziemy zwykle ,,spod” edy-
tora grafiki.

|»’ Adobe Photoshop

1. Z menu Plik wybierzmy polecenie Importuj, a na-

Plik Edycia Obrazek Warstwa Zaznacz Fillr  Widok Okno  Pomoc

Hawy...
Obwérz...
Przegladai..
Obwrz jako. .
Obywirz ostatnie

Ctr+N
Chr+O
shift+Ctrb0
Ale+Chrl+-0

»

Edycja w programie ImageReady  Shift+Ctr+h

Obstuga elektroniczna...

Importuj

Automatyzuj
Skrypty

Skoricz

3. Aby program mogt ,,zobaczy¢” obraz wtozony | swme [ae -
przez nas do skanera naciskamy przycisk Preview (w | b= oo
réznych programach obstugi skanera funkcja ta moze | g o =
mie¢ r6zna nazwe np. Prescan, Scan new image, badz
tez moze by¢ uruchamiana automatycznie). Wielko$¢
podgladu mozemy zwigkszy¢ wciskajac klawisz Zoom.

4. Po wyswietleniu podgladu obrazu znajdujace-
go si¢ w skanerze powinni$my zaznaczy¢ obszar, ktory

g

Fiozdzielozosé: 72

» Obrazek PDF...

2,193 PC Camera Capture...

Fotolook 32 ¥3.60.0 - TWAIN...

Obslugs WIA... FH[=5H D& S MO AP D

a1 Stepnie z dostgpnych urzadzen wybieramy program obstugi
naszego skanera -(w tym wypadku Photolook 32 V3.60.0 —
TWAIN...).

2. W tym momencie zostanie uruchomiony program
obstugi skanera i na ekranie ukaze si¢ okno glowne tego pro-
gramu:

‘ﬂ FotoLook 32 ¥3.60.0 - TWAIN - C:AWINDOWS\Twain_32\L00K3_60.00\AGFA2.AGF

File Edt Settings Preferences Optimization Utities Help

[~ Preview

Original: Reflective =
Mode: Calor (RGB) -
Bits per color: |3 bits -
Input: 300 ppi -
Seale to: 100 % -

Range: Automatic i

Tone curve: (Mo} -

Flavor: (Hone) -

zamierzamy zeskanowaé. W tym celu nad interesuja- —
. 5y Zoom Close: Input: ¥:0,00, ¥:0,00, Wi11,87, Hi9,03 tm
cym nas fragmentem obrazu ,rysujemy” myszka, przy | ] | Gmmvessmm

wcisnigtym lewym przycisku, prostokat... W naszym aeeae cmsesm co sk s e

przypadku zaznaczony jest caty obraz.

Nastgpnie musimy dokona¢ wyboru parametréw skanowania:

5. Wybieramy rodzaj oryginalu, ktory bedziemy skanowali. (Ta opcja jest dostepna jedynie
w skanerach, ktére moga réwniez skanowa¢ negatywy). W naszym przypadku mamy dostgpne trzy

opcje:
Criginal: Reflective - i
Reflective
Mode: Transparent
= Megative
Bits per color: rn‘n%ﬁ
Input: ISDD Ppi vi

Stale to:

|IDD Yo Vi

Reflective — materiaty nieprzezroczyste skanowane odbitym §wiatlem ska-
nera.

Transparent — materiaty przezroczyste — prze§wietlane podczas skanowa-
nia.

Negative — materiaty przezroczyste, negatywy.



6. Wybieramy tryb graficzny skanowanego oryginatu (Mode).

Original: Reflective ¥
Made: Color (RGE) -
. ior: Line art
Bits per color: Grayscale ]
I iColor (RGE)
il ColoL,(_..CMVK) —
Stcale to: 100 % =

Tryb bitmapy (Line art.) — czern i biel

Tryb skali szarosci (Grayscale)

Tryb Koloru RGB (Red, Green, Blue)

Tryb Koloru CMYK (Cyan, Magenta, Yellow, blacK)

7. Wybieramy rozdzielczo$¢ wejsciowa, z jaka dokonamy skanowania (Input).

Original: ’m
Mode: ’am
Bits per color: lelts—z]
Input: m
Stcale to: .
Range: 200 pi [
Tone curve: |(N0ne) L]
Sharpness: (Mone) -
Descreen: (Mone) i
Flavor: (Mone) 5
WIE point: ({Mone) -

8. Ustawiamy rozmiar skanu: Jesli
musimy zeskanowac obraz, ktéry na wydruku
powinien by¢ wigkszy od oryginatu, to skanu-
jemy go z odpowiednio wigksza rozdzielczo-
$cig, ktora poOzniej zamienimy na rozmiar.
Ewentualnie (jesli pozwala na to program ob-
stugi skanera) juz na skanerze skalujemy obraz
(Scale to:, Resize) do rozmiaru druku w pro-
centach skali lub do konkretnego rozmiaru np.

W Cim.

Rozdzielezo$¢ — to ilos¢ pikseli w jednostce odleglosci (w calu), stad tez
jednostka rozdzielczosci jest piksels per inch — ppi. Jednak zwykle uzywac
bedziemy jednostki rozdzielczo$ci wyjsciowej (druku) — ilo$¢ punktow
w calu (dots per inch) — dpi.

Trzy ,,podstawowe” rozdzielczo$ci obrazu:

72 dpi — rozdzielczo$¢ ,,ekranowa” — tak wyswietlane sa obrazy na ekranie
monitorow.

150 dpi — rozdzielczo$¢ potrzebna do druku na drukarkach domowych

300 dpi — rozdzielczo$¢, z jaka przygotowuje si¢ obrazy do druku na ma-
szynach poligraficznych.

wgniarn,

|KUI IELLIYVE J r - -1
Dimensions
Made: Color (RGE) -
Eits per color: & bits - [ Without scaling
| “idth: 11,68 cm
Input: 300 ppi v] Height: 13,89 cm
Stcale to: 100 % = ) )
R0 = With scaling
i 1000 % m Scale to: 100 %
A —— Width: = |11,68m
Sharpness: ({Mone) _:J Height: |i‘| 13,89 cm
Descreen: (Mone) A
Flavor: (Mone) - QK | Caniel | Help ‘
[YTF " |

9. Ustawiamy filtr ,,Descreen”: Skanery pozwalaja na uzycie réznych filtrow do pobierane-
go obrazu. Dobrym zwyczajem jest jednak nie stosowanie zadnego, gdyz potrzebna filtracj¢ zastosu-
jemy w edytorze grafiki. Wyjatkiem jednak jest filtr ,,descreen” (jednak nie kazdy program TWAIN

Original: Reflective ¥
Made: Color (RGE) -
Bits per color: |8 bits -
Input: 300 ppi i
Stcale to: 100 % =
Range: Autarnatic X
Tone curve: ({Mone) -
Sharpness: (Mone) -
Descreen: (Mone) i
. (MONEY. e |~
Flavor: &5 Ipi |
) a5 Ipi
WIE point: 100 Ipi :
120 Ipi %

ma t¢ mozliwos$¢). Pozwala on na zlikwidowaniu efektu mory, widocznego
przy skanowaniu obrazéw drukowanych w gazetach, publikacjach i albu-
mach.




10. Po ustawieniu wszystkich parametrow skanowanego obrazu mozemy w koncu nacisnaé
przycisk skanowania Scan.

Image Info - Quality

Zoom | Close | Inpuk: %:0,00, ¥:0,00, W:i11,68, H:13,89 cm
Scan Output: Will,68, H:13,89 cm
| Previgw | Idle

AGFA <% Output R 3 G 3 E 3 Size: [6,4 Mb

Na pasku stanu mozemy obserwowac rézne parametry skanowanego obrazu, wlacznie z postgpem
procesu skanowania.



