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· vidusskolas informātikas priekšmeta standarta prasības attēla apstrādei un to realizācija
	Vidusskolas standarts
	ECDL ImageMaker
	Programmas paraugs (V.Vēzis)
	Iespējamās nodarbību tēmas (I.Magazeina)

	8.4. zina datorizētas attēlu apstrādes pamatprincipus, priekšrocības un trūkumus, prot izvēlēties veicamajam uzdevumam piemērotāko grafikas veidu – rastrgrafiku vai vektorgrafiku;

8.5. prot izveidot un apstrādāt attēlu vai tā daļas un lietot attēlu ieguves un apstrādes ierīces un lietotnes.
	The ECDL ImageMaker test requires the Candidate to understand some of the main concepts underlying digital images and be competent in using an image editing application. The Candidate should be able to carry out tasks such as opening an existing image, capturing an image, selecting all or part of an image, and manipulating an image. In addition, the candidate should be able to use layers, format text, create drawn objects, paint on an image, and use effects and filters. Finally, the Candidate should be able to prepare an image for printing or publishing on the World Wide Web.
	Datorizētas attēlu apstrādes pamatprincipi, priekšrocības un trūkumi. 

Grafikas veidi: rastrgrafika un vektorgrafika, galvenās atšķirības starp tām. 

Digitālā attēla raksturlielumi: pikselis un izšķirtspēja. 

Krāsu modeļi un raksturlielumi. 

Bezzudumu saspiešanas un zudumradošās saspiešanas grafiskie formāti. 

Attēla parametri: krāsu dziļums, izšķirtspēja, mērogs, priekšplāna un fona krāsa, zīmēšanas palīglīnijas. 

Attēla veidošana un darbības ar attēlu vai tā daļām. 

Slānis (layer), tā īpašības un pamatdarbības ar slāņiem. 

Teksta un grafikas objektu (primitīvu) pievienošana attēlam. 

Attēla korekcija, lietojot efektus un filtrus. 

Attēlu saglabāšanas formāti un eksportēšanas iespējas. 

Attēlu sagatavošana ievietošanai tīmekļa lappusē.
	Grafisku attēlu veidi un pielietojums:

vektorgrafikas un rastrgrafikas jēdzieni;

digitālu attēlu iegūšanas veidi;

attēlu saglabāšanas formāti un to pielietojums dažādās aplikācijās;

attēlu izmantošanas autortiesības.

Digitāla attēla raksturlielumi (parametri):

pikselis, punkts, izmērs, izšķirtspēja, krāsu modelis (RGB, CMYK, HSB, Lab).

Rastrgrafika

Pamatdarbības ar rastrgrafikas attēlu:

Datnes atvēršana un aizvēršana, darbības ar vairākām datnēm, lietotnes grafiskā vide, attēla mērogošana, apgriešana, izmēra maiņa, rotācija, spoguļattēls.

Attēla kvalitātes korekcija: toņa (spilgtuma) korekcija (piesātinājums, spilgtums, kontrasts,…);
krāsu balansa korekcija; retušēšanas principi.

Attēla fragmentu atlase (Iezīmēšana):

Atlases veidi (instrumenti) un parametri; darbības ar atlasītiem attēla apgabaliem (transformācijas); atlasītu apgabalu izmantošana attēlu kvalitātes korekcijai, attēlu montēšanai, kolāžu veidošanai u.t.t.

Slāņi: slāņu veidi, darbības ar slāņiem, (slāņu stili), ….
Teksts rastrgrafikas attēlos: teksta veidošana un formatēšana; teksta slānis.

Filtru izmantošana: filtru pielietojums attēla kvalitātes korekcijai; filtru pielietojums dažādu efektu iegūšanai attēlā.

Rastrgrafikas attēla saglabāšana atbilstoši tā tālākam pielietojumam:

drukas iespējas un veidi; digitāls attēla pielietojums (Web, citi multimediju projekti)

Vektorgrafika

Darba vide: lietotnes grafiskā vide; mērvienības, lineāla un palīglīniju iestatīšana.

Vektorgrafikas pamatelements – kontūra:

Kontūru veidošanas paņēmieni; kontūras formas rediģēšana (modificēšana); kontūras raksturlielumi (parametri) (biezums, kontūras krāsa, pildījums, kontūras veids,…)

Darbības ar objektiem:

Atlase, dublēšana, transformēšana, secība, līdzināšana, kombinēšana.

Darbs ar tekstu:

Teksta veidošana un formatēšana.

Lietotnes instrumentu, darbību un efektu izmantošana zīmējumu veidošanas procesā.-?

Rastrgrafikas objekti:

Rastrgrafikas objektu ievietošana darbā; darbības ar rastrgrafikas objektiem.

Salikumi ar vektorgrafikas un rastrgrafikas elementiem

Salikuma saglabāšana atbilstoši tā tālākam pielietojumam


· Attēlu veidošanas un apstrādes programmatūra 

	Brīvprogrammatūra
	Maksas programmatūra

	Paint
rastrgrafikas prgr.; vienkārša lietošana; maz iespēju.
	Adobe Illustrator

profesionāla vektorgrafikas prgr.

	Paint.NET 

rastrgrafikas prgr.; vienkārši lietojams, ja pārzina rastrgrafikas pamatprincipus; pietiekami daudz iespēju neprofesionālai attēlu apstrādei; darbojas slāņu princips.
	CorelDRAW

profesionāla vektorgrafikas prgr.

	Gimp 
rastrgrafikas prgr.; vienkārši lietojams, ja pārzina rastrgrafikas pamatprincipus; pietiekami daudz iespēju neprofesionālai attēlu apstrādei.
	Macromedia Freehand
profesionāla vektorgrafikas prgr.

	Picasa
	Adobe Photoshop

profesionāla rastrgrafikas prgr.

	Photoscape
	Corel PHOTO-PAINT

profesionāla rastrgrafikas prgr.

	Inscape

vektorgrafikas prgr.; pietiekami daudz iespēju neprofesionālai attēlu veidošanai un rediģēšanai.
	


· Datorgrafikas veidi un to pielietojums. Piemēri.
	Vektorgrafika
	Logotipi
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	Dažāda stila zīmējumi
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	Afišas, ielūgumi, mapes, kalendāri
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Oskars Dreģis Liepu Datordizains 1.k.

Kalendārs (Adobe Illustrator)
	[image: image6.jpg]



Agnese Grīnberga Liepu Datordizains 1.k.

Z-svētku kartiņa (Adobe Illustrator)

	
	dažādi
	[image: image7.jpg]Lolita Launaga LiepU Datordizains 1.k.
(Klases darbs péc uzstadijuma Adobe lllustrator)
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	Rastrgrafika
Rastrgrafiku izmanto galvenokārt komplicētu attēlu glabāšanai un apstrādei, kur ir daudz sīku detaļu un nokrāsu, piemēram, fotoattēli un reālistiskie zīmējumi
	Attēlu veidošana

Attēlu kadrēšana

Attēlu kvalitātes uzlabošana

Attēlu retušēšana

Attēlu montāža, kolāža

Attēlu satura maiņa

u.t.t.
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Ramuna Venškevica 

Liepu Datordizains 2.k. (Adobe Photoshop)


· Krāsu modeļi 

Krāsu modeļu iedalījums pēc darbības principa:

aditīvie krāsu modeļi (RGB)
Aparatūras atkarīgi krāsu modelis. Šī modeļa bāzes elementi ir trīs krāsu stari – sarkans, zaļš, zils, pārējās spektra krāsas iegūst no šo pamatkrāsu dažādu proporciju sajaukuma (1.attēls).
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1. attēls 
Matemātiski krāsu modeli RGB var aprakstīt kā trīsdimensiju koordinātu sistēmu (2.attēls).
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2. attēls 
subtraktīvie krāsu modeļi (CMY, CMYK)
Aparatūras atkarīgi krāsu modeļi. CMYK – viens no populārākajiem subtraktīviem krāsu modeļiem, kuru izmanto poligrāfijā. Šī krāsu modeļa krāsu telpu veido trīs pamatkrāsas. CMYK krāsu modeļa krāsu telpa ir apgriezta RGB krāsu modeļa krāsu telpa (3.attēls).
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3. attēls

percepcijas krāsu modeļi (HSB, HLS, Lab, YCC)
Lab ir aparatūras neatkarīgs krāsu modelis. Atšķirībā no RGB un CMYK, kuri balstās uz reāliem procesiem, Lab ir tīri matemātisks modelis. Tam grūti atrast analogu reālajā pasaulē.

Krāsu modeļa Lab jebkura krāsa tiek raksturota ar gaišumu (spilgtumu) (Lightness) un divām krāsu komponentēm: parametrs “a”, kas mainās diapazonā no zaļa līdz sarkanam, un parametrs “b”, kas mainās no zila līdz dzeltenam.
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Kanāls L – melnbalts attēla variants (5.attēls, pilnkrāsas attēls ir 4.attēls). Kanāli “a” (6.attēls) un “b” (7.attēls) atspoguļo tikai krāsu. Katrs krāsu kanāls satur informāciju par divām pretējām krāsām. Kanālā “a” būs redzami tikai sarkanie un zaļie apgabali. Baltie laukumi norāda apgabalus, kas nav ne sarkani, ne zaļi. Otrais kanāls norāda dzeltenos un zilos apgabalus. Abu kanālu rezultāts ir ļoti neass, tur nevar ieraudzīt ne gaismas, ne ēnas – tikai pelēkas nokrāsas. Spilgtums šajā krāsu modelī ir atdalīts no krāsas. Izmantojot krāsu modeli Lab, ar attēlu viegli var izpildīt dažādas darbības – asuma palielināšana, toņu korekcija, masku izmantošana u.c. Tā kā krāsu modelim Lab ir milzīgs krāsu apjoms, pārveidojumi uz šo krāsu modeli notiek bez zaudējumiem.

Krāsu modelis HSB ir saprotams un ērti lietojams modelis. Teorētiski tas apraksta gan aditīvās, gan subtraktīvās krāsas. Apraksta metode ir līdzīga tai, kuru izmanto mākslinieki. Ņem no bundžas spilgtu krāsu, lai krāsu veidotu gaišāku, pievieno balto, lai veidotu tumšāku –tumšu. Šī iemesla dēļ šo krāsu modeli iecienījuši datormākslinieki.

Šī modeļa pamatkomponentes – krāsu tonis (Hue), spilgtums (Brightness), piesātinājums (Saturation).

Vektorgrafika
EN vector graphics; object-oriented graphics
LV vektorgrafika; objektorientēta grafika
Definīcija: Visplašāk pazīstamais grafisku datu attēlošanas veids, kuru izmantojot datora izvadierīce vektorus attēlo, pa punktiem zīmējot tiem atbilstošas taisnes un līknes. (http://termini.lza.lv)

Atkarībā no attēla veidošanas programmatūras un attēla tālākās izmantojamības, lieto kādu no biežāk sastopamiem vektorgrafikas datņu formātiem:

	· wmf, emf

· crd
	· ai
· eps 


Mainot vektorgrafikas objektu izmēru, to kvalitāte nemainās (sk. attēlu pie tēmas Rastrgrafika).

· vektorgrafikas attēlu veidošanas un apstrādes pamatelementi

Lai realizētu dažādus poligrāfijas, web, multimediju, 3D grafikas, animācijas un citus dizaina projektus, jāizmanto rastrgrafikas un vektorgrafikas elementi. Abu datorgrafikas veidu pamatā ir matemātiskie modeļi, rastrgrafikai tas ir ciparu masīvs, kas apraksta katra punkta krāsas parametrus, bet vektorgrafikai tā ir matemātiska formula, kuru izmantojot, vektorgrafikas programma, ņemot vērā jaunos parametrus, katru reizi pārlūko kontūras punktus.

Kontūras tiek aprakstītas ar matemātiskām formulām. Lai tās būtu pietiekami universālas no matemātiskā viedokļa, vienkāršas no programmētāju viedokļa un ģeometriski uzskatāmas no mākslinieku – dizaineru viedokļa, visbiežāk izmanto Bezjē līknes, nosauktas par godu franču matemātiķim Pjēram Bezjē (P.Bezier), kurš izmantoja matemātiskās līknes un virsmas automašīnas Reno virsbūves konstrukcijas procesā.
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8. attēls 

Elementāras līknes attēlojums redzams 8.attēlā. Tādu līkni ir iespējams konstruēt, ja zināmas četru kontrolpunktu koordinātes. No četriem kontrolpunktiem līkne iet caur diviem (P0, P2), kurus sauc par atbalsta punktiem, dažreiz arī par mezglpunktiem, tie savieno elementārās līknes vienu ar otru, lai veidotu vienu saliktu kontūru. Pārējie divi kontrolpunkti neatrodas uz līknes, bet to novietojums nosaka līknes liekumu, tādēļ šos punktus sauc arī par vadošiem punktiem, bet līniju, kura savieno vadošo un atbalsta punktu – par vadlīniju.

Ja vienas līknes punkts P0 sakrīt ar citas līknes punktu P3, tad divu līkņu savienojums ir ass (9.attēls).
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9. attēls 
10. attēla redzamas divas gludi savienotas Bezjē līknes: vadlīnijas novietojas uz vienas taisnes tas ir uz līnijas, kas sakrīt ar abu līkņu pieskarēm.
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10. attēls 

Vektorgrafiku bieži dēvē par objektu orientētu grafiku, jo rezultāta attēls tiek veidots no neatkarīgi vadāmu objektu kopuma.

Vektorgrafikai ir daudz priekšrocību.

· Tā ir ekonomiska attiecībā pret atmiņas apjomu, kas nepieciešams attēla glabāšanai, jo saglabājas nevis pats attēls, bet daži dati, kurus izmantojot, programma katru reizi attēlu veido no jauna. Bez tam krāsu īpašības apraksts ne pārāk palielina faila apjomu.

· Vektorgrafikas objektus ir viegli transformēt un ērti ar tiem manipulēt, kas praktiski neietekmē attēlu kvalitāti, jo rastrēšana, kas nepieciešama, lai attēlu izvadītu uz ārējām iekārtām, notiek pašā izvadīšanas procesā. Tas nozīmē, ka vektorgrafikas dokuments nav īpaši jāsagatavo izvadīšanai uz dažādām ārējām iekārtām. Vektorgrafika maksimāli izmanto jebkuras izvadiekārtas iespējas.

· Tiem grafiskiem darbiem, kur svarīgas ir skaidras un precīzas kontūras, vektorgrafikas programma ir neaizstājama.

· Vektorgrafika var iekļaut arī rastrgrafikas attēlus un piedāvā dažādus apstrādes līdzekļus toņu un krāsu korekcijai, kā arī dažādus filtrus.

· Svarīga vektorgrafikas priekšrocība ir attīstītie integrācijas līdzekļi attēliem un tekstam, vienota apstrādes iespēja.

Savukārt ar vektorgrafikas programmu palīdzību ir gandrīz neiespējami vai ļoti darbietilpīgi veidot foto reālistiskus attēlus, lai arī jaunākās programmas versijās ir izstrādāti dažādi objektu apstrādes līdzekļi. Bet tas arī nebūtu vektorgrafikas programmas uzdevums. Toties rastrgrafikas programmās sarežģītu kontūru veidošanai izmanto vektorgrafikas elementus.
· Vektorgrafikas attēlu veidošanas piemērs
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Attēla veidošanas gaita.
1. Izveido taisnstūri.
2. Izveido atbilstoša izmēra 5-staru zvaigzni.

3. Izveido virkni ar četrām zvaigznēm (līdzekļus izvēlas atkarībā no izmantotās programmas).

4. Ar spoguļattēla darbības palīdzību zvaigžņu virknes saliek uz visām taisnstūra malām.

5. Objektus atlasa un izgriež to kopīgās daļas.

6. Izveido lielāku taisnstūri.

7. Uz taisnstūra malām novieto apļu virknes.

8. Objektus iezīmē un virsējos apļus no taisnstūra izgriež.

9. Objektus savstarpēji centrē.

· Citi piemēri
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1.piemērs
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2.piemērs
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3.piemērs
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4.piemērs
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5.piemērs
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6.piemērs

Rastrgrafika
EN bit-mapped graphics; raster graphics
LV rastrgrafika; bitkartēta grafika
Definīcija: Grafiku vai zīmējumu attēlošanas veids, kurā līnijas displeja ekrānā veidotas no atsevišķiem punktiem (rastra elementiem). Katra punkta krāsu un gaišumu nosaka programma. (http://termini.lza.lv)
Atkarībā no attēla apstrādes programmatūras un attēla tālākās izmantojamības, lieto kādu no biežāk sastopamiem rastrgrafikas datņu formātiem:

	· bmp

· tiff
	· jpg

· gif
	· psd

· png


Rastrgrafikas attēliem mainot izmēru, pasliktinās tā kvalitāte (sk. piemēru).
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Pat vienkāršu attēlu glabāšana prasa daudz atmiņas (saspiešanas algoritmi daļēji risina šo problēmu).
· attēla izšķirtspēja (Resolution)

pikseļi (px) 

pixels/inch; dpi; lpi
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· krāsu dziļums

Krāsas dziļums (angļu: color depth vai bit depth) ir termins datorgrafikā, ar ko apraksta, cik informācijas bitu ir pikselī, lai aprakstītu krāsas „bitmapētā” attēlā vai videografikas rāmja buferī. Krāsas dziļumu var izteikt arī kā “biti pikselī” (bits per pixel - bpp), nosakot vēlamo bitu skaitu. Jo krāsas dziļums ir augstāks, krāsu, nokrāsu un to piesātinājuma diapazons attēlā ir plašāks. (http://en.wikipedia.org/wiki/Color_depth)
1 Bits – 2 krāsas

8 Biti – 256 krāsas
24 Biti – 16777216 krāsas
· Rastrgrafikas apstrādes piemērs

Izmantotie attēli
	Meitene
	Puisis
	Puķes
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	Montāža
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Montāžas veidošanas gaita.

1. Atver visas montāžai nepieciešamās datnes.

2. Ja nepieciešamas, veic attēliem toņu korekcijas.

3. Aktivizē attēlu Puķes.

4. Dublē pamatslāni un to samazina.

5. Ja vēlamies imitēt slāņa malas izgaismojumu, pielieto slānim efektu Glow (Adobe Photoshop). 

6. No attēla Meitene atlasa meitenes siluetu un ievieto attēlā Puķes (dod slānim nosaukumu Meitene).

7. Ar dzēšgumiju nodzēš liekās slāņa „Meitene” daļas (ērtākam darbam izmanto slāņa caurspīdīgumu) tā, lai izskatās, ka puķes lapa ir virs meitenes pleca.
8. Līdzīgi rīkojas ar „puisi”.

9. Ja nepieciešams, slāņiem veic toņu korekciju.

10. Rezultātu saglabā.

· Rastrgrafikas attēlu veidošanas piemēri

	Lai ūdens neiztek no attēla!
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	Izmainīsim attēla toni!
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	Mainīsim acu krāsu!
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	Mainīsim diennakts laiku!
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4. attēls





5. attēls 





6. attēls 





7. attēls 








ESF projekts „Profesionālajā izglītībā iesaistīto vispārizglītojošo mācību priekšmetu pedagogu kompetences paaugstināšana” (vienošanās Nr. 2009/0274/1DP/1.2.1.1.2/09/IPIA/VIAA/003)
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