1. Graficke moguénosti racunala

1.1. Graficki formati i kompresija slike
1.1.1. Uvod

-da bismo se mogli baviti grafickim formatima, moramo ponoviti (ili nauciti) osnovne pojmove o
slikama

-slika ili fotografija (od grékog photos+grafein = pisati svjetlos¢u) predstavlja zapis ne¢ega pomocu
svjetlosti na nekom mediju (npr. na filmu ili u memoriji fotoaparata)

-izgled tog zapisa i njegov ponovni prikaz ovisi o svjetlosti koja je bila prisutna pri njegovom
snimanju

-prisjetimo li se osnovnih pojmova iz fizike, mozemo re¢i da je svjetlost elektromagnetski val u
odredenom podrucju valnih duljina

-medutim, viSe od takve fizikalne interpretacije nas zanima prikaz boja od kojih je sastavljen snop
svjetla nekog izvora

-takav prikaz, koji redom po valnim duljinama (od najkra¢ih do najduljih) prikazuje zastupljenost
boja u nekom svjetlosnom izvoru, zovemo spektar (engl. spectrum)

-na spektru se vidi koje su boje zastupljene i koliko jako (visina stupca neke boje — visi stupac — veca
zastupljenost boje)

-iduca slika prikazuje spektar najboljeg izvora svjetlosti za rad sa slikama — naseg Sunca

Visible Spectrum

Red Orange Yellow Green Blue Indigo Violet

-vidi se da su sve boje prisutne u spektru i da su podjednako zastupljene

-umjetni_izvori svjetlosti (zarulje i sl.) nemaju takav poZeljan oblik spektra pa slika osvjetljena
njihovom svjetlos¢u ne izgleda isto kao pod sun¢evom svjetloséu

-nase nastojanje je da se upotrijebi takav izvor svjetlosti koji je ¢im bliZi po spektru onom suné¢evom
-na iducoj slici vidimo spektar jedne Zarulje

-vidimo da je kod te Zarulje najjaci plavi dio spektra, potom zeleni, a najslabiji je crveni
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-drastican primjer kako spektar izvora svjetlosti utjece na izgled slike mozemo vidjeti u tunelu
-gledamo li neku fotografiju u tunelu osvjetljenom Zutim natrijevim zaruljama, vidjet ¢emo samo
dijelove slike koji u sebi imaju zutu boju, dok ¢e ostali dijelovi biti sivi ili crni
-za rad sa slikama bitno je znati i nacin na koji mjeSanjem boja moZzemo dobiti neku drugu boju
-da bismo to postigli, potrebne su samo tri na poseban nacin izabrane boje (tzv. primarne boje)
kojima zadajemo iznos njihova udjela u ukupnoj svjetlosti
-izbor tih boja ovisi 0 na¢inu na koji mijeSamo boje
-postoje dva nadina mjeSanja boja:
a) aditivno
-ono nastaje kada se mjeSaju boje iz izvora svjetlosti (npr. svjetle¢e diode (LED), zarulje i sl.)
-za ovakvo mjesanje boja koristimo crvenu (B — od engl. red), zelenu (€ — od engl. green) i
plavu boju (] - od engl. blue)
-skraceno se sustav tih boja naziva RGB
-vrsta nastale boje (nijansa) ovisi o udjelu svake boje u dobivenoj novoj boji
-ovakvo mjesanje upotrebljava se kod monitora, rasvjete, skenera i sl.
b) suptraktivno
-do njega dolazi kada se mjeSaju odbijene (reflektirane) zrake svjetlosti
-za ovo mjeSanje potrebne su €etiri primarne boje, ali one nisu iste kao kod aditivnog mjesanja,
veé su to: cyan (C — nijansa svjetloplave boje), magenta (WM — nijansa f8Z@ boje), Zuta (Y) i crna
(K)
-skra¢eno se sustav tih boja naziva CMYK
-vrsta nastale boje (nijansa) ovisi o udjelu svake boje u dobivenoj novoj boji
-ovakvo mjesanje upotrebljava se kod printera i tiska
-na iducoj slici dan je prikaz primarnih boja i rezultata njihova mijesanja za RGB i CMYK sustave

CMYK RGB

-iduca slika pokazuje da ne dobivamo potpunu iste boje mjeSanjem u oba sustava, ali je za vecinu
primjena to sasvim zadovoljavajuée smatrati istim bojama
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-svaka slika (snimljena, nacrtana,....) prikazana ili zapamcéena u digitalnom_elektroni¢kom obliku
sastoji se od velikog broja osnovnih elemenata slike - piksela (engl. pixel=picture element)
poredanih u pravokutnu mreZu

-ilustracija slike sastavljene od piksela prikazana je u nastavku

g

-pikseli su slozeni u redove i stupce

-ukoliko su pikseli dovoljno mali, ne¢emo ih vidjeti kao razmaknute tocke, ve¢ kao cjelinu, tj. sliku

-u nastavku baziramo se samo na RGB sustavu u kojemu svaki piksel nastaje mjeSanjem razli¢itih
udjela crvene, zelene i plave boje

-bitno je naglasiti da za svaki piksel slike mozemo odrediti (zadati):

a) nijansu boje

b) intenzitet (jacinu) svjetlosti

-obje odrednice piksela zadajemo samo pomocu udijela tri osnovne boje

-na monitoru se boja piksela dobije pomocu tri sitna i vrlo bliska izvora svjetlosti (vidi sliku)

-uobicajeno se udio _boje zadaje na skali od 0 (nema uopce boje) do 255 (boja je maksimalno
prisutna)

-takav sustav pamti pojedinu boju s 8 bitova, pa ga zovemo 8-bitnim

-mozemo Koristiti 1 drugacije nacine pamcenja boja: 1-bitno (crno ili bijelo), 16-bitne i 32-bitne

-¢im je viSe bitova potrebno za prikaz boje, to se moze dobiti vi§e nijansi boja

-kod slike bitan je pojam rezolucije (engl. resolution), jer nam govori koliko piksela ima slika u
horizontalnom i vertikalnom smjeru

-ukupni broj piksela umnozak je ta dva broja

-kod svakodnevnih primjena moze se uociti da je broj piksela neke slike vrlo velik

-primjer: Slika na papiru ima 4000 piksela u horizontalnom i 3000 u vertikalnom smjeru. Ukupni broj
piksela je: 4000*3000 = 12 000 000.

-na monitorima i projektorima postoje standardne rezolucije, a veéina njih prikazana je idu¢om
slikom
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-jo$ jedan bitan parametar digitalnih slika je omjer visine i Sirine slike (engl. aspect ratio)
-standardni omijeri su:
a) 4:3
-koriSten je kod starijih monitora
-prednost mu je kod prikaza teksta, jer se po visini vidi veéi dio stranice
b) 16:9
-koristi se danas kod LCD monitora, televizora i projektora, jer je pogodniji za prikaz slike i
videa, posto se vidi veca slika u Sirinu
-na slikama je prikazan omjer slike kod ova dva prikaza

-napomena: kod ispisa i skeniranja je bitan broj to¢aka (piksela) po horizontali i vertikali dan po
ledinici duljine, jer on definira kvalitetu slike

-broj piksela po jedinici duljine izrazava se mjernom jedinicom dpi (engl. dots per inch = broj
to¢aka po incu (25.4 mm))

-za normalan tekst i sve slike (osim fotografija) dovoljno je imati ispis s barem 300 dpi, dok je za
fotografije potrebno barem oko 600 dpi (za veli¢ine papira do A4)

-na iducoj slici prikazan je tekst ispisan u nizoj 1 viSoj rezoluciji

Resolution Resolution
=400dpi =72 dpi

(Crisp) (Fuzzy)

1.1.2. Kompresija slike

-na osnovu uvoda mozemo zakljuciti da bi digitalnu sliku mogli pamtiti pomo¢u udjela primarne
boje (RGB) u svakom pikselu slike

-prvi postupci zapisivanja upravo su se i temeljili na tome pristupu

-vecina takvih postupaka zapisivanja slike ostala je i danas u upotrebi

-problem takvog zapisivanja je veliki zapis u memoriji

-primjer: Slika na monitoru ima rezoluciju 1600*1200 piksela. Boja svakog piksela pamti se kao
kombinacija udjela crvene (R), zelene (G) i plave (B) boje. Neka se svaka boja pamti kao 16-bitna.
Koliko memorije zauzima ovakva slika?

-rjeSenje: Svaki piksel pamti se kao niz od tri broja duga 16 bitova (2 bajta). Tako za pamcenje 1
piksela treba 3*16=48 bitova (6 bajtova). Slika se sastoji od 1600*1200 = 1.92 MP(x) (milijuna
piksela). Ukupna koli¢ina potrebne memorije produkt je ukupnog broja piksela i koli¢ine memorije
potrebne za pamcenje 1 piksela te je to priblizno 1.92*6 = 11.52 MB (megabajta).

-u prijaSnjem primjeru vidi se da tako zapamcena slika treba puno memorije
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-zbog toga su se nastojali iznaci postupci kojima ¢e se smanjiti koli¢ina zauzete memorije, a da se
pamti ista (ili vrlo sli¢na) slika
-takvi postupci zovu se postupci kompresije (sazimanja) slike (engl. picture compression)
-svi oni se temelje na razli¢itim matemati¢kim postupcima (algoritmima) kojima je cilj da se na slici
izdvoje podrucdja iste ili slicne boje koja se pamte kao odredeni objekt (npr. krug, pravokutnik,...)
-pritom se koristi nesavr$enost naseg vida, tj. nastoji se da se komprimirana slika tako mali izmijeni
da je nase oko zbog svoje nesavrSenosti ne razlikuje od originala
-bitno je naglasiti ovo: ukoliko se neka slika komprimira programom za klasi¢nu kompresiju
podataka (Winzip, WIinRAR, 7-zip,..), smanjenje veli¢ine datoteke uglavnom ¢e biti neznantno ili se
moze dogoditi da se ona joS 1 poveca
-to je zato S§to programi za obi¢nu kompresiju traze sli¢nost u zapisu podataka, dok programi za
kompresiju slike traze sli¢nosti na dijelovima slike
-omjer velicine slike (u memoriji) prije i poslije kompresije zovemo omjerom kompresije (engl.
compression ratio)
-primjer: Slika je prije kompresije bila velika 5.2 MB. Nakon kompresije u memoriji zauzima 100 kB.
Omijer kompresije je: 5.2 MB/100 kB =~ 5.2*1000 kB/100 kB=52.
-veci omjer kompresije daje manju sliku, ali kvaliteta slike opada
-programe za kompresiju slika dijelimo na:

a) one koji ne gube kvalitetu slike (engl. lossless)

-daju manji stupanj kompresije, ali uz zadrzanu kvalitetu slike
b) one kod kojih se gubi na kvaliteti slike (eng. lossy)
-imaju veliki stupanj kompresije, ali na ustrb kvalitete slike

1.1.3. Formati slike
-ve¢ smo u prijaSnjem dijelu predavanja spomenuli da postoje razliiti nacini zapisivanja digitalne
slike u memoriji
-nadine zapisivanja digitalne slike u memoriji zovemo formatima slike (engl. picture format)
-formate po nacinu pamcenja slike dijelimo u dvije grupe:
a) vektorske (engl. vector formats)
-u njima se slika sastoji od razli¢itih geometrijskih oblika (npr. krugova, trokuta, poligona,...)
-takvi formati nastaju u programu za crtanje (npr. Corel Draw)
-prednost tih formata je maleni utro§ak memorije i nepostojanje gubitka slike pri njezinom
uvecanju
-medutim, mogu se Koristiti samo za crteze nastale u specijaliziranim programima (npr. za
tehnicko crtanje), a ne za fotografije i sl.
-prije spomenuti program CorelDraw ima format zapisa sa sufiksom cdr
-takvi formati nisu od interesa za ovo predavanje
b) rasterske (engl. raster formats)
-ovi formati sliku pamte kao niz piksela
-mana im je da troSe viSe memorije od vektorskih formata, a pri uveéanju slike gubimo na
njezinoj kvaliteti
-prednost im je da su primjenjivi na bilo kakve slike
-ovi formati predmet su interesa na ovom predavanju pa se ostatak predavanja odnosi samo na
njih
-osnovni rasterski formati su:
a) BMP
b) GIE
c) TIFF
d) JPG/JPEG/JPEG2000
e) PNG

1.1.3.1. Format BMP (engl. bitmap = mapa bitova)
-to je najstariji format koji sliku pamti kao udio tri osnovne boje (RGB) u svakom pikselu
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-svojstva su mu:
a) nije patentiran pa je besplatan za upotrebu (koristi se u operativnim sustavima, npr. u OS

Windows)

b) zauzima najveéu koli¢inu memorije od ostalih razmatranih formata

c) ovaj format u osnovnoj verziji nije komprimiran

d) mada zauzima viSe memorije, postupak prikaza slike brzi je nego kod ostalih formata, jer ne
treba matematicke operacije za pretvaranje zapisa u boje piksela
-ostali formati trebaju sloZzene matemati¢ke postupke, a to se zamijeti kod uéditavanja veéih slika
gdje se kod ostalih formata (npr. JPEG2000) uocava kasnjenje u pojavi slike (zbog trajanja
racunanja)

e) to je jedini format Cije se slike mogu bitno (i viSe od 100 puta) komprimirati obi¢nim
programima za kompresiju podataka (WinRAR, Winzip)

f) nastavak datoteke toga formata je BMP ili DIB

g) njime se mogu pamtiti bilo kakve slike proizvoljne veli¢ine, crno-bijele, sive ili u boji

h) obi¢no se udio primarne boje (RGB) pojedinog piksela pamti s 1, 2, 4, 8, 16 ili 32 bita

-na iducoj slici prikazana je slika zapaméena u BMP formatu

~7

1.1.3.2. Format GIF (engl. graphics interchange format = format za razmjenu slika)

-ovaj format nastao je s ciljem smanjenja slike za lakSi prijenos nekadasnjim sporim modemima

-svojstva su mu:

a) svaka primarna boja jednog piksela pamti se s 8 bitova, tj. svaka primarna boja ima 256 nijansi
-zato cijeli piksel ima 24 bita

b) egraniceni skup boja ¢ini ovaj format nepodesnim za prikaz digitalnih fotografija

c¢) format ima ugradenu kompresiju bez gubitka kvalitete slike (LZW)

d) slika se nastoji pamtiti kao niz linija, a ne skup velikog broja to¢aka

e) koristi se za pamcenje crteza i sli¢nih objekata gdje postoje jasno razdvojena podrudja boja i
gdje nema postupnih prelaza boja (kao kod fotografija)

f) tipi¢ni objekti paméeni ovim formatom su: animacije, logotipovi, ikone, slike za igre u niskoj
rezoluciji

g) datoteke u ovom formatu imaju sufiks GIF

-na iducoj slici je za prikaz koristen format GIF




1.1.3.3. Format TIFF (engl. tagged image file format)

-vlasnik TIFF formata je fima Adobe

-ispocetka je TIFF format nastao s ciljem da se skenirane slike zapisuju na standardizirani nacin

-svojstva su mu:

a) koristi se kao glavni format u izdavac¢kej industriji i u razli¢itim programima za skeniranje i
obradu slika

b) primjenjiv je na sve vrste slika, od crteza do fotografija

c) to je format s visokim stupnjem kompresije koja moze biti s gubitkom ili bez gubitka kvalitete
slike

d) posebnost programa je da se niz slika moze pamtiti u obliku jedne datoteke pa je pogodan za
animacije

e) ogranicenje formata je maksimalna veli¢ina datoteke od 4 GB

f) datoteka u ovom formatu ima sufiks TIFF

-primjer slike u formatu TIFF:




1.1.3.4. Format JPG/JPEG/JPEG2000 (engl. joint photographic experts group)

-radi se o tri sli¢na formata koja obi¢no ozna¢avamo skra¢enicom JPEG

-svojstva su mu:

a) ima kompresiju s gubitkom kvalitete slike

b) do kompresije 10:1 gubitak kvalitete slike nije uocljiv

¢) mogu se postic¢i vrlo visoki stupnjevi kompresije, ali uz veéi gubitak kvalitete slike

d) stupanj kompresije moze se podeSavati, Cime biramo izmedu veée kompresije ili vise kvalitete
slike

d) koristi se kao prevladavajuci format za pamcéenje slika u digitalnim fotoaparatima, jer nudi
dovoljno malu datoteku uz visoku kvalitetu slike

e) zbog male veli¢ine datoteka koristi se vrlo Cesto kao format slika za web stranice

f) posebno je pogodan za fotografije, jer na njima uvijek postoji postupni prelaz boja iz jedne u
druqu

g) nije osobito pogodan za crtezZe, jer tamo postoje nagle promjene boja (za to su bolji GIF, TIFF i
PNG formati)

h) nije najpozeljnije koristiti ga za spremanje promjena na slici tijekom njezine visestruke
promijene (npr. izrezivanje, rotiranje i sl.), jer svako spremanje slike unosi_dodatan gubitak
kvalitete slike

i) sufiks datoteka u ovom formatu je JPG

-prikaz slike u JPG formatu:

1.1.3.5. Format PNG (engl. portable network graphics=prenosiva mrezna grafika)
-radi se 0 nepatentiranom formatu koji je nastao kao zamjena za GIF format
-svojstva su mu:
a) ima kompresiju bez gubitka kvalitete slike
b) osnovna namjena mu je za slanje slika na Internet kao i na web stranicama
c) za male slike daje veée datoteke od GIF formata, ali za ve¢e daje bitno manje datoteke
d) JPEG daje i do 10 puta manje datoteke za fotografije od PNG-a
e) posebno je pogodan za prijenos crteza i obradenih slika preko Interneta
f) sufiks datoteke je PNG




-prikaz slike u PNG formatu:
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1.2. Vjezba: Graficki formati i kompresija slike

-sve do sada receno o formatima i kompresiji isprobavat ¢emo pomocu besplatnog programa Resizer
firme FastStone

-taj program podrzava veliki _broj ulaznih formata, a moze ih pretvoriti u sve formate koje smo
spomenuli, pri ¢emu se svakom formatu mogu podeSavati pojedini parametri (npr. stupanj
kompresije)

-program Resizer je prije svega namjenjen za promjenu rezolucije digitalnih fotografija da bi se one
mogle prenijeti preko Interneta ili postaviti na web stranice

-pomocu njega mozemo ufitati jednu ili niz fotografija i na njima provesti ove osnovne radnje:

a) promijeniti format zapisa slike

b) promijeniti rezoluciju slike

C) rotirati/zrcaliti sliku

d) izrezivati sliku

e) promijeniti maksimalni broj boja na slici

f) podesavati parametre slike (svjetlina, kontrast, o$trina,...)

g) dodavati tekst ili vodeni Zig

h) dodavati okvir slici

i) preimenovati datoteke

J) brisati/zadrzati EXIF podatke (datum, vrijeme, postavke fotoaparata,...)

-u vjezbi ¢emo na nizu slikovnih datoteka (crtezi i fotografije) isprobavati prije svega promjenu
formata, ali i ostale moguénosti programa

1.3. Crtanje na rac¢unalu

-postoji puno programa za crtanje na ra¢unalu, ovisno o tome §to crtamo
-neki programi su specijalizirani, npr. za tehnic¢ko crtanje, dok su drugi opée namjene
-sve slike stvorene crtanjem na ra¢unalu zovemo racunalnom grafikom (engl. computer graphics)
-raCunalna grafika koristi se danas svugdje: od umjetnickog crtanja, preko obrade fotografija i
animacija, do crtanja i projektiranja u industriji
-racunalnu grafiku dijelimo na dvije grupe:
a) vektorsku grafiku
-radi s crtezima na kojima se koriste razni matematicki likovi, npr. elipse, trokuti, pravokutnici itd.
-uglavnom se koristi za projektiranje, modeliranje, simuliranje i sl.
b) rastersku grafiku
-radi s crtezima kao pikselima, a ne kao likovima
-koristi se za umjetni¢ko crtanje, obradu fotografija i crteza i sl.
-mi ¢emo se baviti crtanjem pomocu programa za rastersku grafiku
-za rad ¢emo upotrijebiti besplatni program Paint.NET koji je prije svega namjenjen obradi crteza i

fotografija
-unatoC tome da je besplatan, program ipak nudi znacajne mogucénosti i za naprednije korisnike
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1.3.1. Glavni prozor u programu Paint. NET
-upoznavanje s programom pocinjemo opisom njegovog pocetnog prozora (vidi sliku)

Paint.NET Main Window
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-brojevima su na slici oznaceni ovi dijelovi:
1.) naslovna vrpca (engl. title bar)
-na njoj se osim imena programa nalazi ime trenutno prikazane datoteke
2.) traka s izbornicima (engl. menu bar)
-na njoj su izbornici iz kojih moZemo birati neku naredbu
3.) alatna traka (engl. toolbar)
-neke od ¢esce koristenih naredbi prikazane su ikonama za brzi pristup
4.) popis otvorenih slika (engl. image list)
-u programu se moze otvoriti viSe datoteka ¢iji se izgled prikazuje u obliku ikona u popisu
otvorenih slika
-mada su sve slike s tog popisa otvorene, u jednom trenutku vidimo samo jednu sliku (aktivna
slika)
-aktivnu (prikazanu) sliku biramo na popisu otvorenih slika lijevim Kklikom misa na ikonu Zeljene
slike
5.) povrsina za crtanje (engl. image canvas)
-sluzi za prikaz datoteka i rad na njima
6.) prozor izbornika alata (engl. tools window)
-tu su smjeSteni alati za crtanje (npr. crtanje linije) i za pomo¢ kod crtanja (npr. zumiranje)
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7.) prozor izvrSenih radnji (engl. history window)
-na popisu se nalaze sve akcije koje smo obavili na slici navedene redoslijedom izvrSenja
-klikom lijevom tipkom na neku od njih yraéamo se na stanje koje je bilo na slici prije izvrSenja
nekih drugih radnji
-to je korisno, ako smo radili veéi broj akcija na slici, a rezultat nije ispunio ocekivanja, te se
vra¢amo na stanje u kojem smo jos uvijek bili zadovoljni provedenim radnjama

8.) prozor slojeva (engl. layers window)
-tu su prikazani svi slojevi i njihov sadrzaj
-sloj (engl. layer) mozemo shvatiti kao prozirnu foliju na kojoj je neSto nacrtano
-slojeve mozemo medusobno kombinirati da dobijemo njihovo preklapanije, tj. kombiniramo
njihove slike u rezultantnu sliku (vidi ilustraciju)

Background Layer - Seattle Top Layer - Apple

-na slici su gornji sloj (engl. top layer, foreground layer) - slika jabuke — i donji sloj (engl.
background layer) — slika Seattlea
-na slici su prikazani odnosi slojeva

Layers Visualized

Layers @
& |
. Seattle: 7

. Background

-na iducoj slici prikazana je slika jabuke na prozirnom sloju
-buduci da se prozirnost ne moze prikazati na ekranu (bijela boja nije prozirna), to se za oznacavanje
prozirnosti sloja koristi uzorak u obliku ploc¢e za dame ili $ah (engl. checkerboard)
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9.) prozor s bojama (engl. color window)
-tu biramo boju koju ¢emo upotrijebiti za crtanje
10.) vrpca stanja (engl. status bar)
-tu se prikazuju podaci o slici i sl.

1.3.2. Izbornici u programu Paint.NET
-rad s programom obradit ¢emo analizom naredbi pojedinih menija

1.3.2.1. Izbornik File (Datoteka)

-naredbe u njemu iste su ili sli¢ne kao u svim programima

-omogucuju rad s datotekama (New, Open, Save, Save As), ispis (Print), zatvaranje datoteke
(Close) i izlazak iz programa (Exit)

-naredba Open nudi otvaranje slike u standardnim formatima (BMP, GIF, TIFF, JPEG, PNG) te
jos u nekim koje ne obradujemo

-u nastavu su slike prozora naredbi Print i Close/Exit

-vidimo da se Print i Close/Exit ponasaju kao i u drugim programima

-naredba Save dodatno nudi neka podeSavanja ovisna o formatu datoteke (npr. za JPEG format nudi
izbor stupnja kompresije, odnosno kvalitete slike)

Print

Unsaved Changes

1, Unsaved Changes
o (o ING 5.JPG hat ed chang a
[ = % would you ke 10 ok
1]
il d Save
Save the image. and then close &
%, Don't Save
Discard the unsaved changes
R Cancel
Go back to Paint NET

-nove naredbe su Open Recent koja otvara popis od 8 zadnjih ot » B
otvorenih datoteka prikazanih ikonama sadrzaja i Acquire Kkoja | |- «= ‘ }
2 c 3 J o h o k Save

omogucuje unos slike iz skenera ili iz fotoaparata (vidi slike) o sess. cuosunes || 2ot
Ext "ﬂ SimgTjp

Acquire i e

Acquire » W= From Scanner or Camera... m Skealied

%y Close Ctrl+W " .

i BT

rA“, 8img8.jpg
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-treba spomenuti posebnosti naredbe New za stvaranje nove prazne datoteke
-njezin prozor prikazan je idu¢om slikom

New
'd
¥ New | S|
New size: 372.4 KB
Maintain aspect ratio
Pixel size
Width: 386 pixels
Height 247 pixels
Resolution 56.00 pixels/inch -
Print size
Width 402 inches -
Height 257 nches
OK Cancel
\ J

-standardna veli¢ina nove slike je 800*600 piksela, ali to mozemo promijeniti po Zelji

-ukoliko smo u meduspremnik (clipboard) kopirali sliku ili njezin dio, tada program nudi poéetnu
veli¢inu slike upravo tih dimenzija

-ukoliko je stavljena kvadica pod Maintain aspect ratio (zadrZi omjer visine i Sirine), tada se
unosom jedne dimenzije (npr. visine), automatski mijenja i druga dimenzija

-uz zadanu rezoluciju ispisa (Resolution) u pixelima po in¢u, vidimo koja je veli¢ina slike pri ispisu
(Print size)

-na lijevom vrhu prozora napisana je koli¢ina memorije potrebna za pam¢enje slike

-slika veéih dimenzija moze imati znacajan utro$ak memorije i usporavati operacije nad slikom

1.3.2.2. Izbornik Edit (Uredivanje)

-naredbe u njemu iste su ili slicne kao u svim programima

-Undo ponistava zadnju provedenu operaciju

-Redo izvrSava zadnju operaciju opozvano naredbom Undo

-Cut reze oznaceni (selektirani) dio slike i pamti ga u meduspremniku

-izrezani dio slike postaje transparentan, a okvir za selekciju nestaje

-Copy kopira oznaceni dio slike u meduspremnik, a okvir selekcije ostaje vidljiv i aktivan

-Paste smjesta kopirani dio slike iz meduspremnika na sliku iz koje smo ga kopirali

-Paste in to New layer smjesta kopirani dio slike iz meduspremnika na novi sloj na istoj slici

-Paste in to New image smjesta kopirani dio slike iz meduspremnika na novu sliku koju stvara

-napomene za sve Paste naredbe:

a) zaljepljeni dio slike ostaje selektiran te se mogu obaviti bilo koje radnje nad njima

b) ukoliko je dio koji zelimo zalijepiti veéih dimenzija od odrediSta, otvara nam se prozor koji nudi
poveéanje dimenzija slike na koju kopiramo ili da sami nakon ljepljenja sredimo suvi$ni dio slike
(vidi sliku)
-pritom se izraz canvas odnosi na sliku, tj. njezine dimenzije
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-Erase Selection brise oznaceni dio slike bez kopiranja u meduspremnik, a okvir oznac¢avanja
nestaje
-obrisano postaje transparentno

-Fill Selection popunjava oznadeni dio zadnjom Kori§tenom bojom

-Invert Selection oznadava sve $to nije bilo oznaceno

-Select All oznacava cijelu sliku

-Deselect ponistava oznacavanje

1.3.2.3. Izbornik View (Pogled)

-naredbe u njemu djelomicno su iste ili slicne kao u svim programima
-to su:
a) Zoom In
-povecava sliku dva puta svakim njezinim izvrSavanjem
b) Zoom Out
-smanjuje sliku dva puta svakim njezinim izvr§avanjem
c) Zoom to Window
-slika se prilagodi veli¢inom tako da taman stane u radno podrucdje glavnog prozora
d) Zoom to Selection
-povecava se oznaceni dio slike do veli¢ine radnog podrucéja glavnog prozora
e) Actual Size
-slika je zumirana na 100%b, tj, svaki piksel na ekranu odgovara jednom pikselu stvarne slike
f) Grid
-omogucava prikaz ili skrivanje mreZe koja je korisna kod rada s pojedina¢nim pikselima pri
zumiranju preko 200 %
-na slici je prikazana mreZza piksela za zumirani dio na slici

g) Rulers
-time se prikazuje ili skriva ravnalo po vertikali i horizontali (vidi sliku)

lonl L L I‘h‘db ] AL |-|2b'6 LB Lt L IH3b0” Ty

Irb'dzl'l iv[‘ul lri‘ah‘n”u T ivl‘lu‘;uol ?

h) Pixels, Inches, and Centimeters
-biramo mjernu jedinicu za ravnala (pikseli, in¢i, centimetri)
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1.3.2.4. I1zbornik Image (Slika)

-naredbe u njemu su:
a) Crop to Selection
-zadrZzava samo_oznaceni_dio slike, a ostalo postaje prozirno (vidi originalnu sliku, selektirani

dio i rezultat naredbe)

b) Resize
-mijenjamo_dimenzije_slike (smanjujemo ju ili pove¢avamo), biraju¢i pritom neke nama ne
pretjerano bitne parametre
-mozemo birati promjenu u postocima originalne slike (By Percentage) ili zadajemo novi broj
piksela (By absolute size)
-zelimo 1i zadrzati isti odnos visine i Sirine, moramo aktivirati opciju Maintain aspect ratio (vidi
sliku)

s ~
[E] Resize &J
New size: 619.4 KB
Resampling: Best Quality -
_) By percentage: 0] =«
@ By absolute size:
Maintain aspect ratio
Pixel size
Width: 6425 pixels
Height: 2472 pixels
Resolution: 95.99 =
Print size
Height: 2575 inches
* Bicubic will be used

c) Canvas Size
-ovim naredbom mijenjamo veli¢inu podloge slike sli¢no kao naredbom Resize
-razlika je u tome da tu zadajemo _dio podloge slike u odnosu na koji se vrSi poveéanje ili
smanjenje slike
-taj dio slike naziva se sidro (Anchor)
-sama slika ostaje istih dimenzija (vidi slike), a prazan dio slike pri smanjenju podloge je bijel

&k Canvas Size ==
New size: 575.8 KB
_) By percentage: 00E %=
©) By absolute size:
[7] Maintain aspect ratio
Pixel size:
Width: HEL piels
Height: 426/ pixels
Resolution: %59}
Prirt size
Width: 36012
Height 4442 inches
Anchor
Top




d) Elip Horizontal, and Flip Vertical
-njima zrcalimo sliku po horizontali (lijevo/desno) ili po vertikali (gore/dolje)

™ EEE
A Sl
ivames 3 I |

e) Rotate
-rotiramo sliku za po 90° u smjeru kazaljke sata (clockwise) ili obrnuto (counterclockwise)

f) Elatten
-viSe slojeva stapa u jedan

1.3.2.5. Izbornik Layers (Slojevi)

-buduc¢i da nama rad na vise slojeva nije glavna zadaca, slijedi kratki opis naredbi:
a) Add New Layer
-na sliku dodaje novi providan sloj
b) Delete Layer
-briSe trenutni (aktivni) sloj sa slike
c) Duplicate Layer
-stvara kopiju aktivnog sloja koji ima isto ime i svojstva
d) Merge Layer Down
-stapa aktivni (trenutni) sloj sa onim ispod njega
e) Import From File
-ubacuje se jedna ili viSe slika na jedan ili viSe novih slojeva
f) Elip Horizontal and Flip Vertical
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-zrcali cijeli aktivni sloj po horizontali ili vertikali
g) Rotate / Zoom

-rotira i pomice sliku u sve tri dimenzije (kao da je na kugli)
h) Layer Properties

-daje svojstva sloja:

1.) ime sloja (Name)

2.) da li je sloj vidljiv (Visible)

3.) nain mjesanja sloja s drugim slojevima (Blending Mode)

4.) prozirnost sloja (Opacity)

r 5
%\7 Layer Properties &J

General
Name: [Background
Visible

Blending

Mode: MNomal -

Opacty: 265[2 )

[ ok [ cancel |

1.3.2.6. Izbornik Adjustments (PodeSavanja)
-ove naredbe sluze za dobivanje Zeljenih boja na slikama
-ovdje ¢emo ukratko obraditi samo jednostavnije naredbe:
a) Auto-L evel (automatska razina)
-podrudja previse osvjetljena ili pretamna se vra¢aju u normalno stanje (vidi slike prije i
poslije ove naredbe)
b) Brightness/Contrast (svjetlina/kontrast)
-mijenjamo _svjetlinu i kontrast (lijeva slika je s povetanom svjetlinom, srednja s pojacanim
kontrastom, a desna s poja¢anom svjetlinom 1 kontrastom

m

c) Curves (krivulje)

-podesavamo udio pojedinih osnovnih boja na slici pomo¢éu grafa zastupljenosti boje
d) Black&White (crno-bijelo)

-pretvara sliku u crno-bijelu

e) Hue/Saturation (nijansa/zasi¢enje boje)
-podesavamo nijansu (ton) boje i koliko je boja zasi¢ena (puna)
-slijedeca slika ima promjenjene nijanse boje 1 zasi¢enje
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f) Invert Colors (invertiraj boje)
-pretvara boje na slici u suprotne
-dobivamo negativ slike (vidi sliku)

g) Levels (razine)
-podeSavamo raspon boja na slici
h) Posterize
-smanjuje broj boja na slici te se dobivaju podrucja istih boja

-

1) Sepia
-stvara slike nalik na poZutjele crno-bijele (starinski izgled)

1.3.2.7. Izbornik Effects (Efekti)

-ovdje biramo neki od efekata kojim mijenjamo sliku

-efekti su podjeljeni u ove grupe:

a) Artistic (umjetnicki)
-sliku pretvara na naéin da izgleda kao nacrtana rukom pomocu olovke (pencil), tinte (ink) ili
ulja (oil)
-gornja slika je originalna, a ispod su (slijeva na desno) ink, pencil i oil efekti na slici
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b) Blurs (zamucenja)
-slika se zamucuje na razne nacine (npr. kao zbog gibanja, zumiranja, vrtnje i sl.)

c) Distort (izobli¢enja)
-slika se izobli¢ava na razne nacine




d) Noise (Sum)
-dodaje ili uklanja Sum (smetnje) sa slike

e) Photo (fotografija)
-dodajemo neke efekte s fotografija, poput izostravanja ili uklanjanja pojave crvenih ociju i sl.
-na slici je originalna slika 1 slika s uklonjenim efektom crvenih ociju

f) Render
-na sliku se dodaje oblake ili fraktale
-kod fraktala bilo koji dio slike izgleda kao cijela slika (vidi sliku)

h) Stylize (stilizacija)
-ovi efekti naglasavaju rubove (efekt konture) ili povrSine (reljefnost)




1.3.2.7. 1zbornik Utilities
-ovdje mozemo podesiti fontove i izabrati jezik programa

1.3.2.8. Izbornik Window (Prozor)
-tu moZemo birati prikaz prozora raznih dijelova programa, npr. alata

1.3.2.8. I1zbornik Help (Pomo¢)

-tu moZemo potraziti pojaSnjenja naredbi i sl.

1.3.3. Prozor s alatima (Window Tools)

-tu su ikonama prikazane naredbe za:
a) oznacavanje (selektiranje)
-oznaciti mozemo:
1.) pravokutno podrucje (Rectangle select)
2.) elipti¢no podrudje (Ellipse select)
3.) proizvoljno podruéje (Lasso select)
4.) upotrebom ..éarobnog zida“ (Magic Wand) — selektira se podrudje iste ili sli¢ne boje
b) premjestanje oznacenog podruéja (obje naredbe rade sli¢no):
1.) Move Selected Pixels
2.) Move Selection
C) zumiranje (Zoom)
d) bojanije:
1.) Paint Bucket
-bojanje podrucja jednom bojom
2.) Gradient
-bojanje podruéja postupno promjenljivom bojom
e) crtanje:
1.) Paintbrush
-crtanje kistom podesive Sirine, vrste i boje
2.) Pencil
-crtanje olovkom
3.) Line/Curve
-crtanje linija i krivulja
4.) Rectangle, Rounded Rectangle
-crtanje (zaobljenih) pravokutnika

5.) Ellipse

-crtanje elipsa
6.) Ereeform

-crtanje proizvoljnog oblika
f) pisanje teksta (Text)
g) brisanje oznacenog (Erase)
h) rad s fotografijama:
1.) Color Picker
-odreduje boju piksela i zadaje ju kao iduéu boju crtanja
2.) Clone Stamp
-kopiranje podrucja pixela
3.) Recolor
-zamjena jedne boje drugom

1.4. Vjezba: Crtanje na racunalu
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-cilj je uvjezbati upotrebu naredbi i alata programa Paint.NET

-u tu svrhu sluzit ¢emo se crtanjem osnovnih geometrijskih_oblika (linija, pravokutnik, elipsa,
prostoru¢no) i primjenom raznih naredbi na takvom crtezu

-u drugom slucaju upotrijebit ¢emo fotografiju i na njoj uvjezbavati naredbe i alate

1.5. Vjezba: Graficki formati i kompresija slike - napredno

-pomocu programa Resizer mozemo uditati jednu ili niz fotografija i na njima provesti ove osnovne

radnje:

a) promijeniti format zapisa slike

b) promijeniti rezoluciju slike

¢) rotirati/zrcaliti sliku

d) izrezivati sliku

e) promijeniti maksimalni broj boja na slici

f) podeSavati parametre slike (svjetlina, kontrast, o$trina,...)

g) dodavati tekst ili vodeni Zig

h) dodavati okvir slici

1) preimenovati datoteke

J) brisati/zadrZati EXIF podatke (datum, vrijeme, postavke fotoaparata,...)

-U vjezbi ¢emo na nizu slikovnih datoteka (crtezi i fotografije) isprobavati sve moguénosti
rograma

1.6. Vjezba: Crtanje na rac¢unalu - napredno

-cilj je uvjezbati upotrebu naprednih naredbi i alata programa Paint. NET

-u tu svrhu sluzit ¢emo se crtanjem razlicitih geometrijskih oblika (linija, pravokutnik, elipsa,
prostoru¢no) i primjenom raznih naredbi na takvom crtezu

-u drugom slucaju upotrijebit ¢emo fotografiju i na njoj uvjezbavati dostupne naredbe i alate
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