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Program diplomskega dela

V diplomski nalogi prikazite| nadin ‘dela z bitnimi slikami, s poudarkom na dely’ s programom ACDSee.
Obdelajte osnovne principe digitalnih fotografij kot so locljivost, barvni model;.datotecni formati. Predstavite
osnovne operacije, Ki jih pri urejanju digitalnih fotografij izvajamo s programom-ACDSee in na kratko
opisite osnovne-matemti¢ne principe na katerih temeljijo te operacije.
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OBDELAVA SLIKV-ACDSee 7.0

Povzetek

Diplomska naloga govori o delu z bitnimi slikami v povezavi s programom ACDSee. V uvodnem delu so
predstavljene osnovne operacije, ki jih izvajamo nad bitnimi slikami in nekateri osnovni graficni formati. Na
kratko je opisano tudi matematicno ozadje doloCenih postopkov. Drugi del vsebuje predstavitev nacina dela s
programom ACDSee, kot enega vodilnih (bolj priljubljenih) programov za upravljanje bitnih slik. Ta program
je namenjen pridobivanju slik, pregledu, organizaciji in obdelavi slik. V diplomski nalogi je predstavljen sam
program, kot tudi nacin, kako izvedemo dolocene najbolj pogoste operacije, ki jih potrebujemo pri delu z
bitnimi slikami.

Math. Subj. Class (2000) 68U10; 68U05, 68N99
Kljuéne besede: bitne slike, lo¢ljivost, barvai modeli; grafiéni formati, prevzoréni filtri, ACDSee.

Key words: bitmap pictures, resolution, color models, graphic formats, resampling filters, ACDSee.
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Uvod

Program ACDSee, katerega- logotip je , je ze vrsto let\ eden najbolj priljubljenih
programov za pregledovanje, organizacijo in obdelavo slikovnih, zvo¢nih in video datotek. Program prepozna
preko petdeset slikovnih in multimedijskih formatov. Njihov prikaz omogocata slikovni pregledovalnik in
predvajalnik medijskih datotek.

Danes sta na voljo dva paketa: standardni program ACDSee in ADCSee PowerPack (na spletnih straneh
podjetja ACD System (http://www.acdsystems.com/) lahko dobite brezpla¢no preizkusno razlic¢ico). Osnovni
program, urejevalnik ACDSee, je v obeh paketih enak. Razlika je le v tem, da paket PowerPack vsebuje Se
programa FotoSlate 3.1 (namenjen pripravi slike na tiskanje) in Photo Editor 3.1 (vsebuje ve¢ orodij, tudi
orodja za risanje). Seveda pa moramo za dodatne moznosti, ki jih omogoca paket PowerPack, nekoliko globlje
seCi v Zep.

Glede na to, kaj pravzaprav povprecni uporabnik digitalnega fotoaparata in racunalnika pri urejanju fotografij
potrebuje, je ACDSee Cisto primeren urejevalnik slik, saj vsebuje vse osnovne operacije, ki jih potrebujemo.

Da pa lahko program uspesno uporabljamo, moramo poznati tudi doloene osnove o bitnih slikah, ki so
najpogostejSa zvrst datotek, ki jih obdeljuemo s programo ACDSee. V prvem delu diplomske naloge so tako
predstavljeni osnovni pojmi kot so piksel, lo¢ljivost, barvni modeli, ... ki jih potem v opisu dela s programom
ACDsee uporabimo v praksi.
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OSNOVE DIGITALNE FOTOGRAFIJE

Slikovna predstavitev je osnovno-orodje v medCloveskem sporazumevanju.’ Kar 30 odstotkov mozganskih
zmogljivosti je namenjenih' vizualizaciji, zato ni presenetljiv hiter razvoj racunalniske grafike v zadnjih
desetih letih.

V diplomski nalogi se-bomo osredotocili na eno zvrst zapisa grafi¢nih elementov, in sicer zapisu slik in risb v
obliki rasterskega zapisa. To pomeni, da je slika, podobno kot na TV zaslonu,sestavljena iz velike
mnozice posameznih tock, ki so urejene v vrstice in stolpce (matriko). Ker ima ¢lovesko oko v najboljSem
primeru locljivost priblizno ene kotne minute (pri optimalnih pogojih osvetlitve prepoznamo kot samostojne
in razlocne samo tiste predmete, ki v nasem vidnem polju zavzemajo kot najmanj ene kotne minute), se z
narascajoCo oddaljenostjo od slike posamezne toCke zlijejo v eno podobo. Rasterskih podob smo bolj vajeni,
kot si morda mislimo. Televizijska slika, slika na racunalniSkem zaslonu, ¢asopisne fotografije, vsi izpisi na
laserske in brizgalne tiskalnike, obcestni plakati, to so vse primeri rasterskih slik.

Digitalne fotografije so fotografije, ki so shranjene v rasterski obliki. Do njih pridemo bodisi tako, da obicajno
fotografijo (posneto na film in/ali izdelano s klasi¢énim postopkom) s pomocjo opti¢nega bralnika pretvorimo v
rastersko obliko, ali pa da ze samo fotografijo posnamemo z digitalnim fotoaparatom. Tako pri fotografiranju
z digitalnim fotoaparatom, kot pri uporabi opti¢nih bralnikov, uporabljamo postopek, ki mu refemo
digitalizacija ozirom rasterizacija. V nadaljevanju si bomo ogledali dva pogleda na ta postopek oziroma na
opisovanje parametrov tega postopka. Prav razlikovanje med tema dvema pogledoma je eno od oshov za
ucinkovito in pravilno uporabo digitalne fotografije.

SLIKOVNA GRAFIKA

TOCKOVNA (BITNA) GRAFIKA — BITNE SLIKE

Pri' tockovni grafiki slika ni sestavljena iz posameznih graficnih objektov kot pri vektorski grafiki, ampak je
slika opisana z mnozico to¢k. Dolocena je barva posameznih slikovnih pik, vse operacije se izvajajo nad
mnozicami tock. Bolj znana orodja za delo z bitnimi slikami so Paint Shop Pro, Paintbrush, Photo Paint:
Bitne slike zapisujemo (hranimo) v razli¢nih formatih. Najpogostej$e oblike zapisa teh slik so JPEG, GlIF,
PNG in BMP.

Predpesti bitne slike:

»Ker ima vsak piksel dolo¢eno barvo, osvetlitev itd. je sorazmerno enostavno mogoce izvesti mnozico
fotorealisti¢nih uéinkov, kot so senCenje, osvetljevanje, manipulacije dolo¢enih obmocij slike itd:

» Tiskanje bitnih slik je enostavno, saj racunalnik le sporoci tiskalniku podatke o pikslih. Tiskalniki
namreC izdelajo sliko na enak nacin, kot je predstavljena bitna slika - s pomocjo mnozice obarvanih

tock.

Pomankljivosti bitre slike:

» Delo z bitnimi slikami/zahteva precej$nje koli¢ine delovnega pomnilnika, pa tudi prostora na disku.
Velikost datoteke z bitno slike je lahko nekaj 10-MB, pa celo 100 MB in vec.

» Obdelava obseznih bitnih slik je zahtevno opravilo, ki zahteva zmogljivo strojno opremo (hiter
procesor, dovolj delovnega pomnilnika).
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» Pri povecavah slike izgubljamo na kvaliteti slike (slika postaja kockasta).

Slika 1 Slika v osnovni velikosti Povecava slike — opazna izguba kvalitete

OSNOVNI GRADNIK

Digitalna fotografija je kot vsaka bitna slika zgrajena iz tisoCev ali milijonov majhnih kvadratkov, ki jih
imenujemo slikovni elementi ali piksli (uporabljeni so tudi drugi izrazi, npr. graficna tocka, slikovna
pika). Piksel (ang. PICture ELement) je osnovni gradnik digitalne fotografije. Podatki, pridruzeni vsakemu
pikslu, opisujejo lastnosti tega piksla. To so barve, osvetlitev in podobno. Piksel nima nobene dimenzije.
Velikost piksla se dolo¢i ob prikazu na izhodni enoti in je odvisna od nacina prikaza piksla. Lastnosti
posameznega piksla so lahko zelo razli¢ne. V najbolj osnovni obliki si lahko mislimo, da je vsak piksel lahko
le.v enem od dveh stanj (pobarvan ali ne). Taka slika je ¢rnobela oziroma dvobarvna.

Slika 2 Slika v rac¢unalniskem jeziku

Obicajno piksli-niso le dvobarvni, ampak vecbarvni - ve¢ o tem si bomo ogledali v razdelku BARVE -
BARVNA GLOBINA.

Digitalne kamere' delajo s piksli, opti¢ni bralniki sliko iz knjige, fotografije,... pretvorijo v piksle, programi za
obdelavo slik manipulirajo s piksli, racunalnik s pomocjo monitorja prikazuje piksle, “tiskalniki piksle
»narisejo« na papir. V digitalnem svetu obstajajo torej le piksli. Dejansko je na vhodno/izhodnih enotah vsak
piksel lahko sestavljen iz S¢-manjsih slikovnih toCk. Pri obdelavi digitalnih fotografij/na te manjse slikovne
tocke nimamo vpliva: Te-slikovne tocke, njihova razporeditev in lastnosti so—znacilnost posamezne
vhodno/izhodne naprave.
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LOCLJIVOST

Ko obdelujemo digitalne fotografije, jih prikazujemo na zaslonu, natisneme-na tiskalnik, pa tudi Ze v procesu
nastajanja (fotografiranje z digitalnim fotoaparatom ali opti¢no branje) izvajamo dperacije nad piksli. Stevilo
pikslov digitalne fotografije' imenujemo locljivost slike. Tako npr. recemo,” daima dolocena digitalna
fotografija locljivost©1600) x 1200 pikslov. To pomeni, da je fotografija sestavljena iz mreze 1600 tock
vodoravno in 1200 to¢k navpi¢no. Na datoteki, kjer je ta fotografija shranjena, imamo podatke o 1600 x 1200
pikslih, torej podatke” o priblizno dveh miljonih pikslov. To je tudi tisti osnovni pedatek; ki ga navajajo
proizvajalci digitalnih fotoaparatov. Ko navedejo, da ima fotoaparat npr. lo¢ljivost 3M pikslev, to pomeni, da
bo digitalna fotografija posneta s tem fotoaparatom sestavljena iz priblizno treh miljonov tock. Ker so
velikosti rasterizacijskih mrez obi¢ajno standardizirane, pomeni, da bo sestavljena iz 2048 x 1536 pikslov.

Ko torej uporabljamo digitalni fotoaparat, se prizor, ki ga slikamo, »prekrije« z mrezo 2048 x 1536 in za
vsako toCko te mreze zapiSemo podatke o njej. Pri tem se doloCene podrobnosti lahko izgubijo. Na sliki
vidimo preprost primer, ko smo ¢rko A »slikali« s fotoparatom, ki ima lo¢ljivost 12 x 10 in o vsakem pikslu
hrani le bit informacije. Dobljena slika je precej »kockasta.

12xi0xib
Slika 3 Kockasta slika

Ce povetamo lo¢ljivost (vzamemo gostej$o mrezo), kockastost deloma odpravimo.

A

B0xE0x1b

Slika 4 Deloma odpravljena kockastost

Kdaj je slika za opazovalca »dovolj malo kockasta«, je odvisno od daljave, iz katere sliko opazujemo’in od
velikosti slike.”Ce rastersko sliko gledamo od dovolj dale¢ oziroma, &e so prikazani kvadratki-doyolj majhni
(povedali sme—Zze,~da piksli nimajo »fizicne« velikosti), »kockastosti« zaradi prej omenjene lastnosti
Cloveskega vida (ne razlikuje premetov manjsih od kotne minute) sploh ne opazimo. Kljub-temu pravimo, da
je slika, ki je pri-fiksni oddaljenosti opazovalca in isti velikosti piksla videti manj »kockasta« (torej je zajeta z
gostejSo mrezo) kvalitetnejsa. Tako sliko lahko opazujemo bliZje, oziroma je ‘lahko’ vecja (pri prikazu
uporabimo vecje kvadrate);~pa/sestavljenosti slike iz kvadratov Se ne opazimo. S povecevanjem locljivosti
torej kvaliteta slike narasca, a narasca tudi koli¢ina podatkov, ki jih je potrebno/hraniti.

Velikost datoteke, Kjer hranimo digitalno-fotografijo, je poleg locljivosti (gostote mreze) odvisna tudi od
koli¢ine podatkov, ki jih hranimo o vsakem pikslu, Ce bo podatek, ki ga hranimo o pikslu le 0 oz. 1 (érnobela
slika), bo velikost slike na primer 240 kB, ¢e bomo pa Zeleli, da imamo na fotografiji 256 barv, bo potrebno za
vsak piksel hraniti vsaj 8 bitov in s tem za celotno sliko ze 2 MB podatkov. Koli¢ina podatkov o rasterski sliki
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je torej hitro zelo velika. Zato uporabljamo razlicne nacine zapisa teh podatkov, ki zmanjSajo velikost teh
datotek. Ve¢ o tem si bomo ogledali v razdelka-FORMATL DIGITALNIH SLIK. Ce uporabljamo enak tip
zapisa in o vsakem pikslu hranimo'enako koli¢ine podatkov,je velikost datoteke seveda neposredno povezana
z locljivostjo.

300x2Z5x24b RONxE0x24h
133 KB 792 KB

Slika 5 Loc¢ljivost vpliva na velikost datoteke

Izbira, kaks$na naj bo lo¢ljivost digitalne fotografije, je odvisna od uporabe - kako velike piksle bo naredila
izhodna naprava in od kako dale¢ pri¢akujemo, da bomo sliko opazovali. Tako na sliki 6 vidimo, da Sele pri
povecanju velikosti izrisanega piksla opazimo, da je luna sestavljena iz kvadratkov. Obe sliki na sliki 5 pri tej
velikosti vidimo kot enaki (torej enako »kvalitetni«), Ceprav ima druga dvakrat vecjo locljivost v obeh smereh
in je zato zapis na datoteki Stirikrat vecji.

Slika 6 Povecava lune

Pri postopku rasterizacije v dveh barvah smo se morali za vsak kvadratek odlociti, Ce je pobarvan ali ne. Na
prvi pogled je videti, da je postopek odlocanja ali je kvadratek pobarvan, ali ne, dokaj enostaven - ¢e je Crnega
dela v kvadratuza,ve¢ kot pol, je cel ¢rn, drugace pa bel. A izkaze se, da dobimo veliko boljSe (torej za nase
oc¢i bolj podobne ‘originalu) rezultate, ¢e uposStevamo Se sosednje toCke. To seveda algoritem rasterizacije
dodatno zaplete: Ker pri-postopku rasterizacije obicajno nastopajo Se barve (ali pa vsaj odtenki sive barve), je
ustrezen algoritem-§¢.bolj .zapleten. UpoStevati je potrebno Se lastnosti Cloveskega ocesa~(kako vidi barve
bliznjih predmetov, kako razlikuje odtenke, ...), zato je »odlocanje«, kaksno barvo dati pikslu, ki predstavlja
kvadratek, ki je npr. delno-zelen; delno moder, dokaj zapleten postopek. Prav kvaliteta teh rasterizacijskih
algoritmov je mnogokrat tisti \odlocilni faktor, ko reCemo, da je nek(digitalni fotoaparat kvalitetnejSi od
drugega.
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LOCLJIVOST IN VELIKOST NATISNJENE SLIKE

Pogosto pri uporabi digitalnih fotografij in ustreznih naprav naletimo’ $e /na-drugacen pogled na locljivost. To
je tako imenovana »vgrajena« (embedded) lo¢ljivost. Tu gre dejansko-zato, kako veliki so piksli oziroma
koliko pikslov je na doleeni delZini. Vgrajena locljivost je podana kot gostota/piksloy. Izrazena je kot ppi
(pixels per inch) ali dpi (dots per inch). Razlike med ppi in dpi pravzaprav ni. Izraz ppi-se bolj uporablja v
svetu racunalnikov. Tiskarji raje uporabljajo izraz dpi, zato ga pri digitalni fotografiji sreCamo predvsem v
svetu tiskalnikov.

Pri digitalni fotografiji na vgrajeno locljivost naletimo predvsem pri uporabi programov za opti¢no branje in
pri tiskanju. Vgrajena locljivost pove tiskalniku gostoto pikslov v tiskani sliki. Ta locljivost je popolnoma
neodvisna od »obicajne« locljivosti. Visokolocljivo sliko lahko natisnemo z nizko vgrajeno locljivostjo in tudi
obratno. Vgrajena locljivost je obratno sorazmerna z velikostjo tiskane slike. Pri enaki »obiCajni« lo€ljivosti
bo slika natiskana z visoko vgrajeno lo¢ljivostjo manjSa (piksli so bolj gosto skupaj), slika z nizko lo¢ljivostjo
pa vecja (piksli so bolj razprSeni).
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Slika 7 Vgrajena loc¢ljivost vpliva na velikost tiskane slike in ne na bitno velikost

Pogosto se z vgrajeno lo¢jivostjo pri tiskanju sploh ne ukvarjamo, ampak le povemo, kako veliko sliko bi/radi
natisnili.

»OBICAJNA« LOCLJIVOST VGRAJENA LOCLJIVOST VELIKOST SLIKE
(v centimetrih )
72 22.58 x 16.93
640 x 480 200 8.13x 6,1
300 5.42 x4
72 28.2 x 21.17
800x.600 200 10:16 X.7.62
300 6.77%5
72 36.12 x 27.1
1024 x 768 200 13x9.75
300 8.67 x 6.5

Tabela 1l Povezava med velikostjo slike in vgrajeno lo¢ljivostjo
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Zakaj je vgrajena locljivost sploh pomembna? Predstavlja nam nekak$no mero za kvaliteto slike. Ce bomo
sliko natisnili z zelo nizko vgrajeno lo¢ljivostjo (npr. sliko Tocljivosti 1600 x 1200 v velikosti 32 x 24 inCev
(torej priblizno 81 x 61 cm), kar pomeni\ 50 \ppi),”bodo piksli-predstayljeni<s precej velikimi barvnimi tockami
in slika bo »kockasta«. Na kvaliteto'\natisnjene slike (ki je tako ali tako-precej subjektivna zadeva) sicer vpliva
Se ve¢ drugih faktorjev, kot so loc¢ljivost tiskalnika (kako velike so kapljice barve, kako skupaj so lahko),
kvalitete papirja oz..medija; na katerega tiskamo, kvaliteta postopka, ki dolocCi; kako natisniti posamezno
skupino pikslov,.7. Kot <osnovno pravilo velja, da naj bi za »fotografsko« kvaliteto )(torej tako, da je
primerljiva kvaliteti wklasi¢nih« fotografij) vgrajena loCljivost pri uporabi solidnega ¢rnilnega tiskalnika bila
med 200 in-250 dpi. V tabeli vidimo, kak$na je priporocena »obiCajna« locljivost, ¢e Zelimo natisniti slike
navedenih velikosti z 200 dpi.

VELIKOST SLIKE LOCLJIVOST
(v centimetrih)
3.5 x 4.5 (osebna izkaznica) 276 x 355
10 x 7 (poljubna velikost) 788 x 552
14.8 x 21 (A5 papir) 1166 x 1655
21 x 29.7 (A4 papir) 1655 x 2340
29.7 x 42 (A3 papir) 2340 x 3310
42 x 59.4 (A2 papir) 3310 x 4680
59.4 x 84 (Al papir) 4680 x 6620
84 x 118.8 (A0 papir) 6620 x 9360

Tabela 2 Priporocena locljivost, ¢e Zelimo natisniti slike ustrezne velikosti z 200 dpi

Podobno velja tudi pri zajemanju slike z opticnim bralnikom, kjer obicajno dolo¢amo vgrajeno loc¢ljivost. Tu
je seveda velikost originala (povrSina slike, ki jo od¢itavamo) doloCena, zato s spreminjanjem vgrajene
le¢ljivosti vplivamo na »pravo« locljivost, torej na gostoto rasterizacijske mreze.

LOCLJIVOST IN PRIKAZ NA MONITORJU

Tudi pri, monitorjih v€asih govorimo o vgrajeni loCljivosti. Zaradi lastnosti zaslonov, kjer lahko njihovo
locljivest (rasterizacijsko mrezo) spreminjamo, lahko z izbiro lo€ljivosti vplivamo na vgrajeno lo€ljivost.
Locljivost_monitorja, ki jo doloca Stevilo pikslov oziroma tock na dano enoto (dpi), je odvisna od velikosti
zaslona (npr. 15") ter zaslonske loc¢ljivosti (npr. 1024 x 768).

VELIKOST ZASLONA lo¢ljivost zaslona lo¢ljivost zaslona lo¢ljivost zaslona
(v inc¢ih) 800 x 600 1024 x 768 1280 x 1024
15" (dejansko-11:05") 72 dpi 93 dpi 116 dpi
17" (dejansko 12.8”) 62 dpi 80 dpi 100 dpi
19" (dejansko 14.4™) 55 dpi 71 dpi 89 dpi
21" (dejansko 16") 50 dpi 64 dpi 80 dpi

Tabela 3 Locljivost monitorja (dpi) pri deloceni velikostih zaslona in dolo¢eni lo¢ljivosti zaslona
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Kot vidimo, je vgrajena locljivost zaslonov dokaj nizka. Vendar je zgodba tu malo druga¢na kot pri tiskanju
(oziroma opti¢nemu branju). Ob prikazu slike ‘na- monitorju-vefina programov uporablja preslikavo 1 : 1 (Ce
seveda ne uporabimo drugaénih nastavitev). Ce imamo sliko To¢ljivosti 1600 x-1200 in jo bomo prikazovali na
monitorju z (zaslonsko) lo¢ljivostjo) 1600 x 1200, bomo videli celo sliko, v primery; ko bo locljivost monitorja
800 x 600 pa bomo videli le Cetrtino slike. Ce je slika lo¢ljivosti 200 x 100, bo/na monitorju z lo¢ljivostjo 800
x 600 zasedala del¢ek zaslona; na monitorju z locljivostjo 640 x 480 pa ze nekoliko \vec.

600

1200

600

b
e

1600

Slika 8 Locljivost slike vecja od lo¢ljivosti monitorja

ANH]

100

Lo

200

Slika 9 Loc¢ljivost monitorja vedja od locljivosti slike

Kaksna bo fizi¢na ‘velikost slike (¢e bi jo merili z ravnilom), je odvisno Se od velikosti zaslona/ Pri 15" zaslonu
bo pika pri locljivosti 1024 x 768 manjsa (fizicno) od velikosti pike pri 17" zaslonu in Zato bo ustrezna slika
seveda pri enakilo¢ljivostina manjSem zaslonu manjsa.
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SPREMINJANJE LOCLJIVOSTI SLIKE

Eden od najpomembnejsih delov programov-za delo z digitalnimi slikami so-orodja;za spreminjanje locljivosti
slike. Zakaj je to pomembno, (ko pa vhodno/izhodne naprave praviloma lahko same’poskrbijo za to, da dobimo
slike ustreznih velikosti?- Mar ne bi bilo potem najbolje, da bi vedno hranili/ slike v kar se da velikih
lo¢ljivostih?

Kot smo Ze/omenili, ‘0bstaja neposredna povezava med velikostjo datoteke, »kvaliteto« slike ter. loCljivostjo.
Kvaliteto slike doloca locljivost, vendar se moramo zavedati, da premajhnih pik, ki so-posledica visoke
locljivosti pri majhni izhodni velikosti (torej veliki vgrajeni locljivosti), sploh ne vidimo. Tako na sliki 5
opazimo (ali pa sploh ne) minimalno razliko v kvaliteti, ¢eprav ima druga slika vecjo locljivost, a razlika v
velikosti datoteke je precejSnja. Ko imamo nizkolocljivo sliko, se pojavi problem »kockastosti«, vendar pa tu
ni skrbi z velikostjo datoteke.

Velikost datoteke je pogosto zelo pomemben faktor pri delu z racunalnikom. Tako za datoteke s slikami, ki jih
uporabimo na spletu, obicajno Zelimo, da so ¢im manjSe, saj se tako hitreje prenesejo. Tudi programi za delo z
digitalnimi fotografijami so posebej pri zelo velikih datotekah lahko dokaj pocasni, zlasti pri izvajanju
dolocenih obdelav. Pa tudi, Ce velikost datotek ne bi bila problem, so praviloma algoritmi, ki skrbijo za
prilagajanje velikosti slike Zeljeni izhodni velikosti (npr. v gonilnikih tiskalnikov ali v spletnih brskalnikih)
manj kvalitetni (ker morajo biti zelo hitri) kot algoritmi v namenskih programih. Pri slednjih imamo tudi veé
moznosti, da z izbiro smislenih nastavitev in primernih postopkov (glej razdelek o FILTRIH) zagotovimo
boljso sliko.

Kdaj torej pove¢amo ali zmanj$amo lo¢ljivost? Sama izbira je odvisna od uporabe. Ce bomo sliko uporabili na
spletu v doloceni velikosti, bomo potrebovali druga¢no loc¢ljivost slike kot takrat, kadar nameravamo iz nje
narediti izrez (iz slike izrezemo nek detajl, ki bo predstavljal novo sliko) in ga natisniti v velikem formatu.

Za predstavitev slike na spletu moramo poskrbeti za hiter prikaz slike v brskalniku. Na hitrost prikaza vpliva
velikost datoteke. Vecja je velikost, ve¢ Casa bo potrebnega, da se slika prenese po omrezju in prikaze v
brskalniku. V jeziku za opis spletnih strani (HTML) obic¢ajno navedemo, kaks$no velikost naj ima slika na
zaslonu. Ker smo povedali, da pri prikazu slike na zaslonu uporabljamo preslikavo 1:1, je torej smiselno, da je
slika 7e na datoteki ustrezne loéljivosti. Ce bo slika imela lo¢ljivost 800 x 600 in jo bomo na zaslonu
prikazovali v locljivosti 80 x 60, bomo po nepotrebnem prenesli tudi do 100 krat ve¢jo datoteko. VpraSanje je
tudi, e bo algoritem za prilagajanje velikosti v brskalniku opravil delo tako kvalitetno, kot bi za to poskrbeli
mi_s-pomocjo ustreznega programa. Zato je smiselno, da bi v posebnem programu spremenili locljivost slike
na'80 x 60. S tem bi bila preneSena datoteka bistveno manjsa, pa Se praviloma prikazana kvalitetnejse.

Ce Zelimo narediti izrez slike in ga potem uporabiti ve&jega, je Zeljeno, da ima prvotna slika dovolj visoko
locljivost; sicer bo dobljena slika (kot kaze primer na sliki 6) precej »kockasta«. Ce bi Zeleli, da srednja slika
lune ne bibila »kockasta«, bi morali imeti prvotno sliko shranjeno v vecji locljivosti. Vendar enkrat posnete
digitalnefotografije ne moremo ve¢ zajeti v vecji loCljivosti. Tudi tu si lahko pomagamo z orodji za
spreminjanje-to¢ljivosti slike, ki z doloCenimi algoritmi poskusijo kar najbolje »simulirati« zajem-slike z, ve¢jo
lo¢ljivostjo.

Postopku spreminjanja Jo¢ljivosti z angleSko besedo pravimo »resampling« (prevzoréenje). V programu
ACDSee v ta namen uporabimo orodje Resize. Pri povecavi (upsampling / upsizing) se’iz enega piksla zgradi
blok pikslov, pri zmanjSanju-(downsampling / downsizing) pa je ravno obratne - blok pikslov se spremeni v en
sam piksel. Spreminjanje lo¢ljivosti torej privede do spreminja Stevila piksloy. Pikslom se dolocijo tudi nove
vrednosti. Na kakSen nacin se to_'zgodi;—je) odvisno—od-izbire ‘algoritmoy. “Izbiro ustreznega algoritma v
programu ACDSee izvedemo preko filtrov za prevzorcenje (resampling filters).
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(PRE)VZORCENJE SLIKE IN FILTRI
Pri vzorcenju slike gre za proces-pretvorbe vhodne slike. Ob pretvorbi/se tvorijo noevi piksli, katerih vrednosti
Se niso znane. Za dolocitev| teh yrednosti si pomagamo z vrednostmi. pikslov vhodne slike. V lokacijah
oziroma tockah, ki jih deloCi prevzoréna mreza., se vhodna slika vzor¢i. Ce je/léga vzoréne tocke tocno na

pikslu, potem se uporabi kar vrednost tega piksla. Vecji problem pa nastopi, ¢e je lega vzorcne toCke nekje
med piksli - tu je moZno vrednost novega piksla izbrati na ve¢ nacinov.

Poglejmo si kako-bi v eni dimenziji spremenili »sliko«.

Denimo, da na vzorcu F poznamo vrednosti pikslov. Sliko bi radi dvakrat povecali.

CeF=[0246420]

potern G=[09274 76947270

1]

— o

Kaj =e dogajatu 7

Za izracun manjkajo¢ih vrednosti imamo na voljo razlicne moznosti:

- Preprosto podvojimo vrednost vsakega znanega vzorca. Tako bo na$ novi vzorec

G=[00224466442200].

- Prera¢unamo vrednosti s-pomocjo Ze obstojecih vrednosti. Recimo, da se odlo¢imo, da bomo nove
vrednosti dolocili tako, da bode med obstojecimi vrednostmi, na primer-takole
G=[0123456543210].


http://support.leadtools.com/ltordermain.asp?ProdClass=EPRT1

Stran 17

Prva metoda’ se imenuje replikacija vrednosti (replikacija pikslov). Vcasih tej metodi re¢emu-tudi »najblizji
sosed« (ang.-nearest neighbour) - iskanemu vzorcu kar enostavno pripiSemo vrednost najblizjega soseda.
Drugi metodi pravimo interpolacija in gre za »zlitje« vrednosti vzorcev. V naSem primeru je interpolacija
linearna, saj vrednost dobimo tako, da skozi obstoje¢i vrednosti potegnemo ¢rto (premico: f(X) = k * x + n),
vzdolz katere izberemo novo vrednost.

w2

~

- 1zhrana wrednost

Vse omenjeno lahko uporabimo tudi v dveh dimenzijah, le malo bolj zapleteno je. Najveja razlika je v tem,
da imajo piksli ve¢ sosedov. Piksel ima lahko $§tiri ali osem sosedov, tako da govorimo o sose$Cini Stirih
oziroma osmih pikslov.

* |zl | - gl | 52| 53

52 *—I:J—* 53 24 *—I:3—+ g4
* |4 | » s6 | 57| =8
Slika 10 Sose$¢ina piksla p

Vzemimo »sliko« velikosti 2 x 2 in jo pove¢ajmo na velikost 3 x 3.

ale

s | B ; 5
—_— g

z | D
1| D

Dolo¢iti moramo vrednost pikslov €, f, g, h in i. Uporabimo sose$¢ino Stirih pikslov. Piksli e, f, h,"i._imajo po
dva soseda(ker vrednost piksla g ni znana, nas ta trenutno ne zanima), piksel g pa ima stiri‘sosede, katerih
vrednosti pa Sehe poznamo. Za piksle z dvema sosedoma lahko za izracun vrednosti uporabimo metode iz ene
dimenzije, za tiste z ve¢ sosedi pa je potrebna razsiritev metod v dve dimenziji.

Pri metodi »najblizji-sosed« je razSiritev ocCitna (na voljo je le ve¢ sosedov, izberemo kateregakoli, npr.
vrednost piksla g nam-doloé¢i piksel e, piksel f, piksel h ali piksel i). Pri linearni_interpolaciji je najbolje
interpolirati vzdolz obeh dimenzij, tako da se proces sedaj imenuje bi-linearnainterpolacija.

Dolocitev vrednosti piksla g je pri‘bi-linearni interpolaciji mozna na dva nacina. Pri prvem moramo najprej
izraCunati vrednosti za piksla e in i, pri drugem-pa za f \in-h-(prvi korak). Nato izratunamo vrednost piksla
g (drugi korak).
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Prva moznost:

[AHEE] A |E| B R
e gETi1
1. koral | fle|h 2. korak | £ h g:1f2(1f2(ﬁ+3}+1f2(0+[})}
EH<THD] c |l o =1/2(1/2 (A+ B+ C+ D))

=1/4(A+B+C+0D)

Druga moznost:

L. korak |

Fiy
o= 1/2 (E+ h)
2. korsk =142 (142 (A+ C) + 1/2 (B + D))
c | 12 (1/2 (A+C+B+D)
1/4 (& + B +D +C)

EHEHE]
[ChET]

w
i

Opazimo, da v obeh primerih dobimo enak rezultat.

Podobno kot bi-linearna interpolacija deluje tudi bi-kubi¢na interpolacija (interpoliramo vzdolz obeh
dimenzij), le da je ta nekoliko zahtevnejsa. Bistvena razlika je, da pri bi-linearni interpolaciji vrednost novega
piksla pois¢emo s pomocjo premic (skozi vzorce potegnemo premice ter izraCunamo vrednost), medtem ko se
pri bi-kubiéni interpolaciji uporabijo polinomi tretje stopnje (f(X) = A*x*3 + B*x"2 + C*x + D).

Slika 11 Skozi tocki ne poteka premica, temve¢ krivulja

Opisane metode prevzorCenja so seveda le najbolj osnovne metode. Pogosto se pri spreminjanju velikosti
uporabljajo bolj zapleteni filtri, ki si jih bomo na kratko ogledali v naslednjem razdelku.

Original Nearest Neighbour Bilinear Bicubic

Slika 12 Pevedali smo locljivost Originalne slike, in sicer smo uporabili metodo najblizjega soseda,
bilinearno in bukubi¢no metodo.
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Ko uporabimo dolocen filter, se-na\podlagi vhedne slike generira izhodna slika. Za vsak piksel v izhodni sliki
filter izbere nekaj pikslov iz vhodne'slike ter s pomocjo njihovih vrednosti ‘izracuna vrednost piksla v izhodni
sliki. Katere piksle vhedne slike upoStevamo, je odvisno od nacina prevzordenja. Ti\piksli tvorijo kernel
oziroma jedro filtra. Velikost jedra je odvisna od uporabljenega filtra. Na primer, ko spreminjamo lo¢ljivost
iz 1024 x 768 pikslov.na 800 x 600 pikslov in filter »obdeluje« piksel s koordinatama (400, 300), se v vhodni
sliki uposteva piksel s koordinatama (512, 384). Seveda v¢asih ni mogoce to¢no dolociti_piksta-wvhodni sliki,
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PREVZORCNI FILTRI

ki ustreza pikslu‘na izhodni sliki. Takrat se uporabi ena od moznih interpolacij.

FILTRI

Bell
Bicubic
Box
B-spline
Lanczos
Mitchell
Triangle

ZAHTEVNOST

nezahteven
bolj zahteven
nezahteven
zahteven
najzahtevnejsi
bolj zahteven
nezahteven

UPORABLJA PRI
(stvar okusa)

povecavi slike
povecavi slike
pomanjsavi slike
povecavi slike
povecavi / pomanjsavi slike
povecavi slike
povecavi / pomanjsavi slike

Tabela 4 Prevzor¢ni filtri in njihove osnovne znacilnosti

Bolj je filter zahteven, daljsi je Cas, potreben za prevzorcenje.

Bell
Bicubic
Box

B-spline

Lanczos
Mitchell

Triangle

Zgladi sliko.

Dobljeni robovi so gladki in niso »zagasti«.

Ob uporabi na sliki pogosto dobimo »Zagaste« robove in enobarvne ploskve namesto, da bi

bile ploskve razli¢nih odtenkov te barve.

Pri slikah, ki zahtevajo ostre prehode med posameznimi deli, se ti prehodi lahko zgubijo-in

s tem filter pomotni sliko.

Z njim je dobljena slika najostrejsa, vendar se lahko pojavijo tudi nezaZeljeni krozni vzorci.
Dobljena slika je dober kompromis med vcasih preostro sliko, ki jo generira filter Lanezos

in u¢inkom motnosti drugih filtrov.

Prehodi med barvnimi ploskvami so ostri, slika obi¢ajno ni motna.

Tabela 5 Vpliv filtrov na sliko
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BARVE

Fizikalno barve opredelimo kot elektromagnetno valovanje razli¢nih yvalevnih)delzin. Barva pa dejansko ni
fizikalna lastnost, temve¢ subjektiyna ¢utna zaznava, ki je odvisna od vrste svetlobe, od fizikalno-kemijske
sestave objekta, ki ga opazujemo in od fiziolosko - psiholoske sposobnosti opazovalca. Na racunalniskem
zaslonu je barva, ki jo vidimo, rezultat opti¢nega meSanja osnovnih barv: rdece, modre inzelene.

Barve lahko deliimo/na:
» aditivne primarne barve

RDECA (red), ZELENA (green), MODRA (blug)

Ce vse tri aditivne primarne barve kombiniramo pri njihovi 100% jakosti, nastane bela barva.
Kadar jih kombiniramo pri spreminjajoci se jakosti, dobimo Stevilne druge barve (barvne
odtenke). Ce pri 100-odstotni jakosti kombiniramo po dve aditivni primarni barvi, dobimo
subtraktivne primarne barve:

100 % rdeca + 100 % zelena =
100 % rdeca + 100 % modra = vijoli¢na
100 % zelena + 100 % modra = sinjemodra

Magenta l

Slika 13 Kombiniranje aditivnih barv

> 'subtraktivne primarne barve

SINJEMODRA (cyan), VIJOLICNA (magenta), (yellow)

Ce te barve kombiniramo pri 100% jakosti, nastane ¢rna barva (brezbarvje = Vse barve so se
yodstele«), Ce pri 100% jakosti kombiniramo po dve subtraktivni primarni barvi, dobimo
aditivne primarne barve:

100 % -sinjemodra + 100 % vijolicna = modra
100 %/5injemodra +100 % =\zelena
100 % wijoli¢na | + 100 % = rdeca
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Magenta

Slika 14 Kombiniranje subtraktivnih barv

BARVNI MODELI

Za zapis podatkov o barvi piksla uporabljamo razli¢ne barvne modele slike. Barvnemu modelu re¢emo tudi
barvni prostor. Barvni prostor ponavadi prikazemo s pomocjo prostorskega kartezicnega koordinatnega
sistema. Tako lahko doloceno barvo poleg z besedami opiSemo tudi s Stevilskimi vrednostmi, ki predstavljajo
osnovo za zapis podatkov o pikslu. Razli¢ne barvne modele uporabljamo zaradi razli¢nih standardov,
predvsem pa zaradi fizikalnih lastnosti medijev za slikovne predstavitve. Tako npr. racunalniski zasloni
oddajajo svetlobo, tiskani mediji pa barve delno odbijajo, delno pa absorbirajo. Zato so za dolo¢ene namene
bolj primerni eni, za druge pa drugi barvni modeli. Za uporabo dolocenega barvnega modela se odlo¢imo na
osnovi tega, kako bo slika prvenstveno uporabljana (prikazana).

Barvne modele v splo$nem razdelimo na:

> Strojno naravne - modeli, vezani na predstavitve barv izhodnih enot.
Taka sta modela RGB in CMY(K). Oba se nanagata na strojno opremo, saj ne opisujeta, kako ljudje
barve dejansko sprejemamao.

>\ Uporabnisko naravne - modeli, zasnovani na teoriji ¢loveskega zaznavanja barv.
Taka sta modela HSV in HSL, ki opisujeta psihofizioloske lastnosti barv.

RGB — Red, Green, Blue

Je aditivni barvni. model, v katerem barve dobimo s kombinacijo treh primarnih aditivnih barv/ To so rdeca,
zelena in modra. Barve so ponazorjene v pozitivnem oktantu enotske kocke kartezicnega  koordinatnega
sistema. Na osi-x je-rdeca, na osi y zelena in na osi z modra barva. Te barve tvorijo-oglis¢a kocke, ki je
predstavljena na sliki-12. V nasprotnih treh oglis¢ih se nahajajo subtraktivne barve (Sinjemodra, vijoli¢na,
rumena). V koordinatnem’izhodi§¢u (0,0,0) imamo ¢rno barvo in nasproti nje v tocki (151,1) belo. Na zveznici
teh dveh tock se nahaja €rta sivine, ki predstavlja razli¢ne sive odtenke.

Ce Zelimo predstaviti dolo¢en odtenek/v-baryni-kocki, povemo, kaksne so vrednosti x, y, z. Seveda je teh
odtenkov neskon¢no. Ker pa naSe o¢i locijo’ le koncno’ §tevilo' odtenkov, tudi barvno kocko rasteriziramo.
Kaksna je ta rasterizacija, je odvisno od koli¢ine podatkov, ki jih Zelimo hraniti o posameznem pikslu. RGB
barvni model obic¢ajno predpostavlja, da bomo barvo piksla hranili v 24 bitih. Zato vsaka barvna komponenta
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vsebuje vrednost od 0 do 255. Na vsaki osi je torej moznih 256 intenzitet dolo¢ene komponente. Ker je model
kocka, dobimo 256 x 256 x 256 razlicnih barv.—S|24 bitina piksel lahko torej opisemo sliko z najve¢ 16.77
miljoni barvnih odtenkov. Re¢emo ‘tudi, da ima“slika 24-bitne baryno/globino. Obstajajo tudi drugacni RGB
modeli, kjer npr. uporabljamo po4 in 6 bitov na barvo, a jih redkeje uporabljamo.

Vrednosti x, y in zZaaditivhe in subtraktivne barve so naslednje:

rdeca (1, 0,°0) oz! (255, 0, 0) sinjemodra (0, 1, 1) oz. (0, 255, 255)
zelena (0, 1, 0) 0z (0, 255, 0) vijolicna (1, 0, 1) oz. (255, 0, 255)
modra (0, 0, 1) oz. (0, 0, 255) rumena (1, 1, 0) oz. (255, 255, 0)

E
MODRA Ti
|
VIIOLIEN A ! BHEA
: o
il <
cmpq;f;j _________ ZELENA
- £ 1 v
RDECA [ .7
E 1

Slika 15 Barvni model RGB

PREDNOSTI SLABOSTI
» Dobimo direktno iz digitalne kamere. » Veliko Stevilo podatkov (24 bitov).
» Pretvorba ni potrebna. » Potrebno je wveliko racunskih operacij za
> Hitre operacije. spremembo svetlosti ali odtenka.
» Siroka uporaba v trenutnih izhodnih » Neuniformnost - sprememba ene barve bolj
napravah. vpliva na videz slike kot sprememba kake

druge barve.

Tabela 5 Prednosti in slabosti modela RGB

Ta barvni model najveCkrat uporabljamo pri zaslonih, saj tam barve nastanejo z Zarenjem teh osnovnih barv
(RGB diode pri LCD zaslonih, oziroma ustrezni barvni fosforji pri klasi¢nih katodnih zaslonih).

CMY(K) — Cyan, Magenta, Yellow, (Black)

Subtraktivni barvni <model,» ki uporablja rde¢i, zeleni in modri barvi komplementarne’ barve. To so:
sinjemodra barva, kijel komplementarna rde¢i, vijoli¢na, ki je komplementarna zeleni in rumena, ki je
komplementarna modri. Podobno kot'model RGB, je tudi model CMY-predstavljen z enotsko kocko, le da je
tu v izhodiscu bela barva, v oglis¢u (1,1,1)-pa ¢rna barva.
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Slika 16 Barvni model CMY

Transformacija med modeloma CMY in RGB je preprosta:

Kot Ze vemo, v primeru meSanja enakih koli¢in Ciste sinjemodre, vijolicne in rumene barve, dobimo ¢rno
barvo. Ker pa dejanske barve niso nikoli povsem ¢iste, nastane pri takem meSanju v najboljsem primeru temno
siva, Se raje pa temno rjava barva. Zato se uporablja tudi dodatno ¢rno barvilo (¢rna je pa¢ zelo pogosta) in
barvni model CMYK (&rno barvo oznac¢ujemo s ¢rko K, da ne bi pri§lo do zamenjave z modro barvo (Blue)).
Oba modela CMY in CMYK uporabljmo tam, kjer barvne odtenke dobimo z meSanjem (prekrivanjem)
barvil, kot na primer pri tiskanju.

PREDNOSTI SLABOSTI
» Preprosta pretvorba v RGB. » Zaradi necistosti barv je potrebno dodatno
» Primeren za tiskanje. ¢rno barvilo.

Tabela 6 Prednosti in slabosti modela CMY (K)

HSV in HSL — Hue, Saturation, Value / Lightness

Ta dva modela ne podajata barv z osnovnimi barvnimi komponentami, temve¢ opisujeta psihofizioloske
lastnosti barv - zanima nas intenzivnost (saturation) in svetlost (lightness, value) doloc¢ene barve‘(hue). Ker
sta HSV in HSL dejansko samo interpretaciji RGB modela, se vsaka izbrana vrednost pretvori.v ustrezno
RGB vrednost(uporabljajo se enake bitne globine kot pri RGB modelu). Za predstavitev uporabimo-polarni
koordinatni ‘sistem; Sama modela se ne razlikujeta veliko, saj je podobnost opazna ze v/ imenu-- Vv obeh
primerih uporabljamo Hue in Saturation.

HSV za svoj barvni:model uporablja enojno pokonéno enakostraniéno Sestrobo piramide.

Koordinatni sistem je polaraiin ima/sledece 0si:
» Hue - kot,
» Saturation - radij,
> Value - visina.
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Model HSV je zasnovan tako, kot slikar mesa barve - z dodajanjem bele ali ¢rne barve. H pravzaprav pomeni
izbiro barve. Z zmanjSevanjem S se-dodaja bela barva, kar pomeni-da barva izgublja na intenzivnosti,
zmanjSevanje V pa ustreza dodajanju ¢rne barve, barva izgublja osvetljenost.

v (Value)

H (Hue)

b 3 (Saturatio)

Black
Slika 17 Skelet barvnega modela HSV
V oglid¢ih piramide so enake barve kot pri modelih RGB in CMY.

Zelo soroden modelu HSV je model HSL, ki ga uporablja proizvajalec strojne opreme Tekironix. Lahko ga
vidimo kot deformacijo modela HSV z osjo V, razpotegnjeno tako, da nastane dvojna Seststrana piramida.
Sicer Tekironix uporablja dvojni stoZec, vendar je boljSe uporabljati dvojno piramido, predvsem zaradi lazje
zdruZljivosti z modelom HSV.

Kaordinatni sistem je polarni in ima sledece 0si:
» Hue —kot,
> Saturation — radij,
> Lightness — visina oziroma globina.

L (Lightness)

H (Hue)

b 3 (Saturation)

Black

Slika 18 Skelet barvnega modela HSL
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Hue in Saturation imata enako vlogo kot pri modelu HSV ,-le-pri modelu HSL je centralna os L (Lightness) in
ne V (Value). Bela tocka ima sedaj enak geometri¢ni polozaj kot ¢rna, saj je samostojna. Prav zaradi tega je ta
model bolj uporaben kot model HSV.

PREDNOSTI SLABOSTI
» HitraSprememba barve ali svetlosti. » Potrebna pretvorba.
» Razsirjenost v sistemih strojnega vida. » Neuniformnost - sprememba-ene barve bolj

vplivan na videz slike kot sprememba kake
druge barve.

Tabela 7 Prednosti in slabosti modelov HSV in HSL

BARVNA GLOBINA

Barvna ali bitna globina (color depth, bit depth) dolo¢a $tevilo bitov, ki jih uporabimo za informacijo o barvi
piksla. S tem dolo¢imo, kako rasteriziramo uporabljeni barvni model (barvno kocko oziroma barvno
piramido). S povecanjem barvne globine lahko predstavimo vecje Stevilo barvnih odtenkov. Na ta nacin lahko
bolj modeliramo dejanske barve, vendar s poveCevanjem barvne globine povecujemo tudi velikost datoteke.
Standardne vrednosti za barvno globino so 8, 24 ali 32 bitov, manj pogosto pa uporabljamo 1, 5, 6 in 16 bitov.
Formula za izra¢un moznega $tevila barv v sliki je preprosta - 2”°bitna_globina. Pri 8 bitni barvni globini je
torej mozno predstaviti 256 barv (28).

Poglejmo si bitno velikost slike lo¢ljivosti 1600 x 1200 pikslov pri 24 bitni globini:

Skupno stevilo pikslov v sliki dimenzije 1600 x 1200 je 1.920.000.

Vsaka piksel je opisan s 24 biti - skupno Stevilo bitov je torej 1.920.000 * 24 = 46.080.000 bitov.
Namesto bitov obi¢ajno uporabljamo Byte (8 bitov = 1 B) - 46.080.000 / 8 = 5.760.000 B.
Namesto Bytov uporabljamo KB (K = kilo) oziroma MB (M = mega) > 5.49 MB.

YV VY

V_programu ACDSee dolo¢imo bitno globino slike v meniju Modify / Change Color Depth okna
pregledovalnik.

Slika 19 (Kvaliteta slike pri 1,4, in 24 bitni (baryny) glebini
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Bitna globina
1 4 8 15 24 32
Barvni modeli
RGB,\CMY, HSL, HSV v v v v v X
| CMYK AR A T e

Tabela 8 Najveckrat uporabljene bitne globine v dolo¢enem barvnem modelu

FORMATI DIGITALNIH SLIK

ACDSee podpira preko petdeset slikovnih in multimedijskih formatov datotek. Tako je s tem programom
mozen ogled slik, arhiviranih datotek, filmov ter melodij. S pomocjo izbire Tools / File Associations lahko
za vse te formate dolo¢imo, da je prav ACDSee privzeti program na nivoju operacijskega sistema. Ce torej
dvokliknemo datoteko, se le-ta odpre v programu ACDSee.

Razlicne nacine, na katere so zgrajene graficne datoteke, imenujemo formati graficnih datotek. Razli¢ni
formati so nastali, ker so grafi¢ne informacije zelo razli¢ne in odvisne tako od zvrsti grafike kot predvidenega
naCina uporabe le-te. Tipe grafi¢nih datotek spreminjamo s programi za pretvorbo (v oknu brskalnik
programa ACDSee izberemo Tools / Convert File Format).

Izbira formata graficne datoteke je odvisna od zvrsti grafike ter od samega namena uporabe slike (npr. prikaz
slike na spletu). V grobem lo¢imo naslednje zvrsti grafike:

Crtovne slike uiéf /lﬁf
JPAS
& (A

Slika 20 Slike so ¢rno-bele in ne vsebuje ve¢jih zasen¢enih
predelov.

Risbe

Slika 21 Risbe vsebujejo najvec 256 barv in so sestavljeng iz
vecjih enobarvnih povrsin.

Skice

Slika 22 Skiciranje je I.)(')_s-ebna Zvrst grafike. Skice so ve¢inoma

sivinske, ustvarjene s svinénikom in moc¢no sencene.
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Slike

Fotografije

Slika 24 Slike, pridobljene s pomoc¢jo fotoaparatov.

Doloceni datotecni formati so bolj primerni za predstavitev enih zvrsti, drugi spet za predstavitev drugih.
Formate v grobem razdelimo na take, ki informacijo zapiSejo v stisnjeni obliki in take, ki jo zapiSejo v
nestisnjeni obliki. Pri stiskanju gre obicajno za tak nacin stiskanja, kjer se dolocena informacija izgubi
(ponovno razsirjena datoteka ni enaka originalni). Ker je predvsem pri uporabi grafike v spletu zelo
pomembna tudi velikost datotek, se za predstavitev digitalnih slik na spletu predvsem uporabljajo tisti formati
datotek, ki podatke shranijo v stisnjeni obliki. Med njimi sta najbolj razsirjena formata JFIF (bolj znan kot
JPEG) in GIF, v ospredje pa se prebija tudi format PNG.

Znacilen

podaljsek BMP GIF JPG PNG TGA TIFF

datoteke

Ime Windows Graphic JPEG File Portable Truevision | Tag Image

formata Bitmap Interchange | Interchange | Network File File Format

Format Format Graphics Format

Postopek RLE LzZW JPEG DEFLATE RLE LZW,

za stiskanje JPEG, RLE

podatkov

Barvne 1,8, 24, |Indeksirane 1,4,8,24, |10Od1do48 1,8, 16,32 |1,sivinske

globine 32 barvne palete |32 slike do 8b,
do 256 barv barvne do

24b

Tabela 9 Nekaj pomembnejsih formatov za hranjenje bitnih slik in njihove osnovne zna¢tnosti.

Oglejmo si podrobneje nekaj najpomembnejSih grafi¢nih formatov.
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FORMAT JPG
Ime formata Joint Photographic Experts, Group
Znacilen podaljSek datoteke JPG ali JPEG
Vrsta formata Bitni
Stiskanje podatkov JPEG
Barvne globine 1,4,8, 24,32

Pravo ime formata je JPEG FIF oziroma JFIF (Joint Photographic Experts Group File Interchange
Format), vendar je SirSe uporabljeno ime JPG.

Slike formata JPG lahko vsebujejo ve¢ miljonov barv, zato je format primeren za slikovno in fotografsko
zvrst grafike. Za slike z malo barvami in vecjimi enobarvnimi povr§inami format ni primeren, saj so po
stiskanju razlike v barvah in detajlih preve¢ opazne. Format se le izjemoma uporablja za zvrst skic.

Format je znan po izredni zmoznosti Stiskanja. Postopek stiskanja zmore stisniti bitne slike na zelo majhno
velikost. Standardni postopek omogoca, da je razmerje med velikostjo originalne in stisnjene datoteke 10 : 1,
Ceprav ni ni¢ presenetljivega, ¢e uspemo sliko stisniti tudi v razmerju 100:1. Klju¢ za takSno ucinkovitost
postopka je predvsem v tem, da pri stiskanju izgubimo del podatkov, oziroma jih postopek prezre in zanemari.
Ta izguba je obicajno tako majhna, da bomo razlike med prvotno in stisnjeno sliko le tezko zaznali. Postopek
namre¢ spregleda le tiste podatke v bitni sliki, ki jih najverjetneje niti v prvotni nismo opazili. Seveda to velja
za stiskanje do dolo¢ene meje. Ce bomo sliko preveé stisnili (mo¢ stiskanja je moZno nadzorovati), bodo
razlike v barvah in detajlih opazne. Pri postopku torej pride do izgube podatkov, zato govorimo o »lossy«
metodi stiskanja. V naslednjem razdelku si bomo ogledali algoritem, ki omogoca to stiskanje. Ko je slika
shranjena v format JPG, izgubljenih podatkov ne moremo pridobiti nazaj, zato je v¢asih dobro hraniti
prvotno, nespremenjeno sliko. Obstaja tudi razliica tega formata, kjer ne pride do izgube podatkov.

Format ne omogoCa animacije in prosojnosti, a nudi moznost progresivnega prikaza slike v spletnem
brskalniku (Progressive JPG).

Animirana slika deluje kot premikajoca se slika in je dejansko sestavljena iz niza sli¢ic, ki so predstavljene v
dolocenem zaporedju. Hranijo se tudi podatki o casovnem zamiku prikaza med sli¢icami ter o dolzini prikaza,
Prosojnost pomeni, da doloCena barva deluje kot prosojna, torej jo ne vidimo, ampak vidimo tisto, kar je pod
tistim delom slike, ki je te barve. Progresivne JPG datoteke ustvarijo vtis hitrejSega nalaganja slike. Kvaliteta
slike, ki ima najprej videz zelo mocno stisnjene JPG slike, se postopoma izboljSuje - sprva motna slika se
pocasiizostri. Progresivne JPG datoteke so prostorsko pozreSnejSe in jih uporabljamo le, ko je to smiselno.

ALGORITMA ZA STISKANJE SLIKE

Obstajata dva algoritma za stiskanje slike, in sicer starejsi algoritem JPEG ter novejsi algoritemy JEEG2000.
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Osnovni kaoraki algoritma

E i)
G Y

E B3R v YUV
_-
7

za vsako od vrednosts VUV |

za wsakblole DCT Jvantizacija
—i- l—.

011010... .qH“ff_mD.qED

Slika 25 Grafi¢ni prikaz JPEG kompresije

cak

1. KORAK - pretvorba slike
Algoritem razdeli sliko na matriko velikosti 8 x 8, nakar se barvni model RGB pretvori v barvni model YUV
(ta hrani podatke o osvetlitvi slike (Y - luminance) in barvnih odtenkih v sliki (U, V - chrominance)).

2. KORAK - diskretna kosinusna transformacija (DCT)

Po pretvorbi slike na vsaki »plasti« (Y, U, V) posebej uporabimo DCT. Diskretna kosinusna transformacija
vsak element matrike »prevede« v enega izmed 64-ih DCT koeficientov: Prvi koeficient, katerega vrednost je
enaka povpre¢ju vrednosti ostalih 63 koeficientov, se imenuje DC koeficient, ostali koeficienti pa se
imenujejo AC koeficienti.

3. KORAK - kvantizacija

Postopek stiskanja se nadaljuje s kvantizacijo DCT koeficientov. Izracunata se tabeli konstant (prva za
osvetlitev slike, druga za barvne odtenke slike). Konstante se uporabijo pri kvantizaciji. Ta je definirana kot
deljenje vsakega koeficienta v transformaciji z ustrezno konstanto in zaokroZzevanjem teh koeficientov na
najblizje celo Stevilo. Zaradi zaokroZevanja pride do izgube podatkov. Rezultat kvantizacije je, da manjsi;
nepomembni koeficienti »izginejo«, vecji pa izgubijo nepotrebno natan¢nost.

4. KORAK - kodiranje

»Cik-cak« razporejene kvantizirane koeficiente kodiramo s postopkom RLE (RLE - Run Length Encoding),
dokon¢nopa se uporabi $¢ Huffman-ovo kodiranje.

delovange cik-cak

razporeditve 4 x 4 matrka (koeficientov)
(00— B 0| 6 4 1]
|'(/ 7 ] 1 1] remiltat cik-cak razporeditve
l i — 10,8,7,0,0,4,0,1,1,0,0,2,0,0,0,0
0 1 2 0
'/:—P T—* 0 0 0 0

Slika 26 Cik-Cak razporeditev je primerna za’matrike velikosti N x N, kot rezultat pa dobimo ustrezno
zaporedje elementov (koeficientov) matrike
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Run Length Encoding

Je eden izmed najpreprostejsih algoritmoy \zastiskanje podatkev, ki odkriva penavaljajoca se zaporedja enega
samega znaka. Tega nadomesti z enimi znakom, ki mu sledi $tevilo ponavljanj (Primer: AAAABBCCC se
prevede v A4B2C3). RLE algoritem za doloceno zvrst bitnih slik ni najbolj$i/ Pri skeniranih slikah oziroma
fotografijah s Stevilnimi, barvnimi odtenki je algoritem neucinkovit, ker so te -bitne-slike le izjemoma
sestavljene iz zaporedja pikslov enake barve (doseZena stopnja stiskanja je v tem primeru(skromna).

Huffman-ovo kodiranje

Huffman-ov algoritem pri kodiranju podatkov uposteva Stevilo pojavitev (frekvenco) posameznega podatka.
Podatkovna struktura, ki se uporabi za kodiranje, je drevo.

Lastnosti Huffman-ovega drevesa:
» Je dvojiSko drevo, pri katerem podatke hranimo v listih, v ostalih vozlis¢ih pa podatke, ki omogocajo
gradnjo drevesa.
» Je uteZeno (levi veji drevesa pripiSemo vrednost 0, desni pa vrednost 1 (ali obratno)).
» Elementi z vecjo frekvenco so v listih na zgornjih nivojih in imajo zato krajSo kodo.

Gradnja drevesa:

Pred zacetkom gradnje drevesa iz vsakega posameznega podatka sestavimo drevo, ki vsebuje le ta podatek.
V koren drevesa zapiSemo Se to, kako pogosto pri¢akujemo, da v nizu, ki ga kodiramo, ta podatek nastopa.
Drevesa vstavimo v seznam, urejen nepadajoce po podatkih v korenu (frekvencah). Nato pri¢nemo z gradnjo
drevesa.

Ponavljamo naslednji postopek:
» Iz seznama vzamemo (in ju iz seznama odstranimo) drevesi, ki imata v korenu zapisani najmanjsi
frekvenci.
» Sestavimo ju v novo drevo. Uporabljeni drevesi postaneta njegovo levo in desno poddrevo, v koren pa
zapisemo seStevek njunih frekvenc.
» Sestavljeno drevo vstavimo v seznam na ustrezno mesto tako, da seznam ostane urejen (frekvenca,
shranjena v korenu, nam pove, kam vstaviti drevo).

Pastopek ponavljamo, dokler v seznamu ne ostane le eno drevo. Preden Huffman-ovo drevo uporabimo-za
kodiranje, kodiramo podatke, ki so v listih. Vsak podatek je kodiran z zaporedjem 0 in 1, kjer nam zaporedje
pove, kako pridemo od korena do lista s tem podatkom - vsaki levi veji pripiSemo ni¢lo (0), desni pa enko (1),

Primer:
17 7 22
a b c

Imamo seznam treh elementoy ter njihove frekvence. Seznam uredimo narascujoce po-frekvencah.
7 17 22
b a ¢

Pricnemo gradnjo drevesa. Elementa;-Kki imata najman;jsi)frekvenci, postaneta lista drevesa, oCe pa je seStevek
njunih frekvenc.
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Dobljeno drevo vstavime Vv-seznam, pazimo da je ta Se vedno narascujoCe urejen. Postopek ponavljamo,
dokler v seznamu ne ostane eno drevo.

22 24 46 (koren)
[\ /\
/\ > /I \
c b a c 24
/\
I\
b a

Liste drevesa enoli¢no ozna¢imo - vsaki levi veji pripiSemo niclo (0), desni pa enko (1).

46 (koren)
/\
0/ \1
[\
c 24
/\
0/ \1
[\
b a

Kode (kodo dolocenega elementa opisuje pot od korena do elementa) za na§ primer so torej:
a=11, b=10, c¢=0. Vidimo, da imajo elementi z vi§jo frekvenco krajso kodo.

JPEG 2000

Farmat JPEG 2000 temelji na izboljSavi algoritma JPEG. Izboljsani algoritem omogoca boljso kvaliteto
(manj izgube informacij) pri enako velikih ali celo manjsih datotekah. Prav tako je stiskanje uinkovitejSe. Pri
enako mastavljeni stopnji kvalitete slike so dobljene datoteke tudi za 20 odstotkov manjSe v primerjavi z
originalnim-algoritmom JPEG.

Obstaja tudi-razlicica formata JPEG 2000, pri kateri ne izgubljamo informacij (tako imenovano-»loseless«
stiskanje, kot je npr. uporabljeno pri formatu ZIP). To stiskanje zmanjsa velikost datoteke za priblizno 50

odstotkov. Kiljub' prednostim format JPEG 2000 ni $irSe uporabljen, saj ga ne podpirajo yse aplikacije za
obdelavo slik in pregledovanje spleta.
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FORMAT GIF
Ime formata Graphics Interchange Format
Znacilen podaljSek datoteke GIF
Vrstaformata Bitni
Stiskanje podatkov LZW
Barvne globine Indeksirane barvne palete velikosti do 256-barv

Podjetje Compuserve, Inc. je ustvarilo preprost format za predstavitev bitnih slik, imenovan GIF. Slike
formata GIF imajo najve¢ 256 barv. Teh 256 barv ni fiksnih, ampak jih dobimo iz 24-bitnega barvnega
modela. Kljub tej pomankljivosti je format GIF (poleg formata JPG) eden izmed najbolj uporabljenih
formatov za prikaz slik na spletu.

Poleg starejSe razli¢ice GIF87 obstaja $e novejsa razli¢ica formata, GIF89a , ki omogoca:

» Prosojnost - Prosojnost omogoca, da eno od barv palete ozna¢imo kot prosojno. S tem se slike lahko
lepSe zlijejo z ozadjem. Prosojnost formata GIF je bitna, saj sta mozni le dve stopnji prosojnosti -
piksel je popolnoma prosojen ali popolnoma neprosojen.

» Animacijo - Animiran GIF deluje kot premikajoca se sliCica. Dejansko vsebuje niz sli¢ic, ki so
predstavljene v doloenem vrstnem redu. Hranijo se tudi podatki o ¢asovnem zamiku prikaza med
sli¢icami ter o dolZini prikaza (neskon¢no prikazovanje ali pa le nekaj ponovitev). Zal so animacije
pomnilniSko zahtevnejSe, saj je vsaka sliCica zapisana v celoti (niso stisnjene), tako da se velikost
animirane GIF datoteke hitro povecuje. Prav tako nimamo nobene kontrole nad animacijo, ki se izvaja
na spletni strani in je pogosto prej mote¢ element, kot pa zanimiv dodatek.

» Prepletanje (Interlaced GIF) - Datoteka v obiCajnem formatu GIF se v brskalniku nalaga po
slikovnih vrsticah, od zgoraj navzdol, v teko&i vrsti pa se naloZijo vsi podatki. Ce se pri tvorbi GIFa
odlo¢imo za prepletanje, se podatki za neko vrsto pikslov nalozijo Sele po Stirih korakih postopka
(sprva motna slika se s ¢asom izostri). Prepletanje omogoca hitrejsi predogled slike, vendar vpliva na
velikost slike, zato ga uporabljamo le, ko je to smiselno.

Format GIF se ve¢inoma uporablja za slike, ki imajo ve¢je enobarvne povrSine in ne vsebujejo veliko barv
(Crtna inTisana zvrst grafike).

STISKANJE SLIKE

Podatki v datotekah-GIF so v stisnjeni obliki. V¢itavanje stisnjenih podatkov iz datoteke GIF je pocasnejSe, ¢e
ga primerjamo ‘s-preprostim na¢inom stiskanja po metodi RLE (Run Length Encoding), vendar so zahteve po
pomnilniSkem prostoru skromnejse.
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Stiskanje slike se doseze v dveh korakih:

» Sprva se na slikah, ki imajo wve¢ kot-256' barv, izvede postopek, ki omeji-Stevilo barv na paleto 256
barv. Tako se zmanjsa potrebno Stevilo bitov za predstavitev enega piksla.
» Za nadaljne stiskanje slike-se uporabi algoritem LZW.

Algoritem LZW

Algoritem LZW je tabelari¢no zasnovan algoritem. Algoritem za vsako zaporedje barv ustvari vzorec v tabeli,
imenovan slovar ali knjiga kod. Vsako zaporedje, ki je ze v tabeli, se nadomesti s krajSo kodo. Algoritem so
iznasli Abraham Lempel, Jacob Ziv, in Terry Welch. Sam algoritem je preprost in primeren tudi za
stiskanje tekstovnih datotek, saj tu nastopa veliko se ponavljajo¢ih nizov, ki se nadomestijo s kodami.

Algoritem LZW:

BARVNI NIZ = iz slike preberi novo barvo
DOKLER iz slike ne preberemo vseh barv PONAVLJAJ

BARVA = iz slike preberi novo barvo
CE (BARVNI NIZ + BARVA) ze v tabeli barvnih nizov POTEM

BARVNI NIZ = BARVNI NIZ + BARVA

}
DRUGACE

{
izpisi kodo za BARVNI NIZ

dodaj BARVNI NIZ + BARVA v tabelo barvnih nizov
BARVNI NIZ = BARVA

}
¥
izpisi kodo za BARVNI NIZ

Primer:

Kot vhod algoritem prejme sliko, sestavljeno iz devetnajstih pikslov.

Ob prvem koraku se preveri, ¢e sta barvi Il Ze v tabeli barvnih nizov. Ker nista, se dolo¢i koda za [l (prva
koda je 256, I je izhodni podatek algoritma), I pa se doda v tabelo barvnih nizov. Ko se prebere tretja
barva [, se dolo¢i koda za Il (257), v tabelo barvnih nizov pa se doda Il]. Proces se ponavlja vse dokler
ponovno ne naletimo na barvi Bl in M. 1z tabele barvnih nizov je vidno, da je ta barvni niz z¢ dologen s kodo,
in sicer je pripadajoca koda 256. Ta koda se tudi izpiSe.
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Izhodne barve 0z. Nova koda Tabelg barvnih
kode nizov

S 256
I 257
. 258
B I 259
] 256 260
— 261
260 262
o 261 263

e 257 264
1 265
B 260 266

EOF - End Of File |

Prebrane barve

Algoritem se konca, ko je slika v celoti »obdelana« in ko so vse kode izpisane (rezultat algoritma je stolpec
Izhodne barve oz. kode). Iz originalne slike z devetnajstimi piksli smo torej dobili »sliko s sedmimi
piksli in petimi kodami«. Seveda je potrebno shraniti tudi tabelo kod oziroma tabelo barvnih nizov, zato je
algoritem smiselen, ¢e so barvni nizi, ki jih kodiramo, dovolj dolgi in vsebujejo veliko enakih barv.

FORMAT PNG
Ime formata Portable Network Graphics
Znacilen podaljSek datoteke PNG
Vrsta formata Bitni
Stiskanje podatkov DEFLATE
Barvne globine od 1 do 48

Je sorazmerno nov slikovni format, ki so ga pri W3C (World Wide Web Consortium) razvili kot
»nadomestek« formata GIF. Format GIF je namre¢ patentno zasciten, format PNG pa je prosto dostopen
format, obenem pa je Se izboljSan.

PNG omogoca:

» 8-bitno-prosojnost - Le-ta se imenuje tudi kanal. Kanal alfa je 8 bitni (256 stopenjski) kanal, ki
dolo¢a prosojnost vsakega piksla - piksel lahko prosojen (alfa vrednost 0),.delno prosojen (npr. alfa
vrednost 128) ali neprosojen (alfa vrednost 255).

» Korekcijo game - Korekeija [ game “omogoca, inadzor svetlosti slike oziroma popravek barvnih
vrednosti, ki jih prikaze racunalnik”oziroma monitor. Temne slike enostavno osvetlimo, svetle pa
potemnimo. Ce slika vsebuje kanale alfa; korekcija game ne vpliva nanje.
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» Prepletanje (Interlaced PNG) - Podobno ket pri-formatu GIF, le da se pri uporabi prepletanja v
formatu PNG piksli ob vsakem koraku postopka (vseh korakov-je sedem) nalagajo razprSeno in ne v
vrstah. Zaradi te lastnosti pravimo, da-je PNG prepletanje dvodimenzionalne.

Format PNG ne omogo¢a)animacije, kar je glavni razlog, da nikoli ne bo popolnoma nadomestil formata GIF.

Format PNG/je-primeren za vse zvrsti grafike, predvsem za ¢rtovno in slikovno grafiko ter fotografije.

STISKANJE SLIKE

Pred stiskanjem sliko s pomogjo filtriranja pripravimo na optimalno stiskanje. Vsi filtri v PNG delujejo brez
izgube podatkov. Postopku filtriranja pravimo precejalni postopek. Pri vsaki slikovni vrstici izbran precejalni
postopek na podlagi barv prej$njih pikslov, napove barvo tekocega piksla. Napovedana barva se »odsteje« od
dejanske barve tekoCega piksla. Na ta nacin je precejeno slikovno vrstico pogosto mogoce stisniti bolj kot
neobdelano slikovno vrstico.

Na voljo je vet filtrov:
» None - vrednosti pikslov so nespremenjene.
» Sub - za napoved vrednosti tekocega piksla se uporabi vrednost levo lezecega piksla.
» Up - za napoved vrednosti tekogega piksla se uporabi vrednost zgoraj lezeega piksla.

» Average - za napoved vrednosti tekoGega piksla, se uporabi povpre¢na vrednost levo in zgoraj
lezeCega piksla.

» Paeth - vrednost tekoCega piksla napovemo s pomo&jo funkcije, ki uposteva vrednosti treh piksloy -
levo (smer Z) in zgoraj (smer S) lezeCega piksla ter vrednost piksla med njima (smer SZ).

Po filtriranju sliko stisnemo. PNG uporablja nepatentiran postopek stiskanja podatkov brez izgub, imenovan
DEFLATE. Podatki, ki jih zelimo stisniti, se razdelijo na bloke, kjer se vsak blok s pomocjo algoritma-LZ77

pretvori v niz, ki ga potem kodiramo s pomog&jo Huffman-ovega kodiranja (slednje je opisano na-strani
30).

Datoteke s formatom PNG obicajno stisnemo za 5 do 25 odstotkov u¢inkoviteje kot pri formatu GIF.

Algoritem LZ77

Algoritem LZ77 is¢e‘ponavljajota se zaporedja, ki jih zapiSe v krajsi obliki. S pomocjo »32K drsnega okna« si
postopek zapomni zadnjih- 32768 (32 * 1024) barv pikslov. Ko je naslednje zaporedje barv identicno
zaporedju v »drsnem oknu«, se-to zaporednje-nadomesti z dvema Steviloma < razdaljo R (koliko pikslov
nazaj v drsnem oknu se za¢ne zaporedje) ter dOIZINO D (Stevilo pikslov, ki sestavljajo zaporedje).
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Primer:

Kot vhod naj algoritem prejme sliko, sestavljeno iz stirinajstih piksloy.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 |10|11 12.] 13

o

Na zacetku postopka-iz slike (¢rno obrobljena tabela) v »drsno okno« (modro obrobljena tabela) dodajamo
posamezne barve’ pikslov. Ko dodamo barvo Sestega piksla, ugotovimo, da se ta barva ze-nahaja v drsnem
oknu (barvi z indeksom 0 in 5 sta enaki).

—

Se veg! Ce v sliki pogledamo naslednjih 5 barv pikslov, ugotovimo, da se ujemajo z vzorcem v drsnem oknu
(obstaja zaporedje dolZine petih barv, D = 5). Samo ujemanje se pojavi to¢no pet »korakov« nazaj od trenutne
barve piksla, ki jo Zzelimo dodati v drsno okno - (R = 5).

Barve pikslov , ki jih Zelimo dodati v drsno okno.

6 7 8 9 10

Barve, ki so trenutno v drsnem oknu.

1 2 3 4 5

Sliko v stisnjeni obliki lahko zapiSemo takole:
Il BN BR-5D-=5).

Samo stisljivost-slike pa lahko Se povecamo - tudi preostale tri barve v sliki so Ze del drsnega okna (obstaja
zaporedje dolZine 5473 barv, sledi D = 8), tako da lahko dokonéno zapiSemo sliko v stisnjeni-obliki:

B BR=5D=38)
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JPG

Slike imajo do
16.777.216°barv.

Daber za slikovno in
fotografsko zvrst
grafike.

Ni moznosti
animacije in
prosojnosti.

Moznost prepletanja.

Stiskanje z izgubo
informacij.
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KRAJS| POVZETEK

GIF

Slike imajo najvec
256 barv.

Dober za ¢rtovno in
risano zvrst grafike.

Moznost animacije,
prosojnosti in
prepletanja.

Stiskanje brez izgube
informacije.

PNG

Slike imajo-lahko tudi
ve¢ kot 16.777.216
barv.

Dober za ¢rtovno,
slikovno in fotografsko
zvrst grafike.

Ni moznosti animacije.
Moznost prosojnosti,
prepletanja in korekcije

game.

Stiskanje brez izgube
informacije.
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PROGRAM  ACDSEE

V zadnjih letih se tudi v Slovenijivedno belj uporablja digitalna fotografija, ne le v podjetjih, temveé tudi na
podro¢ju domacde uporabe. | Zaradi preproste uporabe digitalnih fotoaparatov,- kvalitetnih posnetkov,
neomejenega fotografiranja \in podobno, imamo na trdem disku racunalnika hitro veliko mnozico podatkov.
Zato potrebujema_programe, ki poskrbijo tudi za to, da se znajdemo v mnozici slik./Omogocajo nam torej
ustrezno organizacijo slik na trdem disku racunalnika. Slike z njimi lahko tudi katalogiziramo. Obicajno nam
tovrstni programi, omogocajo tudi, da z njimi iz slik pripravimo spletne predstavitve, ¢e_je potrebno, pa
digitalne fotografije Se ustrezno obdelamo. Eden od najbolj razSirjenih tovrstnih programov je program
ACDSee. Omogoca pregledovanje, organizacijo in obdelavo ne le slikovnih, ampak tudi zvocnih in video
datotek. Program prepozna preko petdeset slikovnih in multimedijskih formatov. Njihov prikaz omogocata
slikovni pregledovalnik in predvajalnik medijskih datotek. Program omogoca tudi osnovno urejanje slik.
Glede na to, kaj pravzaprav povprecni uporabnik digitalnega fotoaparata in ra¢unalnika pri urejanju fotografij
potrebuje, je ACDSee Cisto primeren urejevalnik slik, saj vsebuje vse osnovne operacije, ki jih potrebujemo.

Program ACDSee lahko uporabimo tudi za prenos slik v racunalnik. Z njim pridobimo slike na dva nacina.
Slike iz drugih naprav prenesemo z orodjem Acquire Images oziroma s carovnikom Acquire, lahko pa tudi
pridobimo oziroma zajamemo trenutno sliko zaslona. Slednje nam omogoca orodje Screen Capture.

PRENOS SLIK IZ DRUGIH NAPRAV

Prenos slik nam omogoc¢a vgrajen ¢arovnik, imenovan Acquire Wizard. Ta nas vodi skozi postopek prenosa
slik iz digitalnih fotoaparatov in kamer, opti¢nih Citalcev, odstranljivih naprav ter USB naprav na trdi disk
racunalnika in v bazo programa ACDSee.

DQ »céarovnika« dostopamo:
» preko menija Acquire v orodni vrstici okna brskalnik,
» preko menija File / Acquire, ki se prav tako nahaja v brskalniku.

Sama uporaba ¢arovnika Acquire je preprosta in hitra. Po zagonu ¢arovnika nam pozdravno okno na kratke
pove, kaj carovnik omogoca. Ko izberemo tip naprave (npr. digitalni fotoaparat), iz katere Zelimo prenesti
slike ter mesto, kamor bomo shranili izbrane slike, smo pripravljeni na prenos slik.

Za samodejno zaznavanje na racunalnik prikljuenih naprav, se uporabi ACDSee Device Detector, ki-je
pravtako dostopen preko menija Acquire. Po zagonu detektorja se v sporoCilnem podro¢ju operacijskega
sistema_pojavi ikona detektorja (slika 28). Ko npr. priklju¢imo kamero na racunalnik, detektor samodejno
zazna povezavo. Glede na nastavitve v programu, ACDSee samodejno zazene ¢arovnika za pridobivanjes slik
ali pa-se uporabnik preko izbirnega okna odloci, kaj storiti v naslednjem koraku.

ZAJEM ZASLONSKE SLIKE

Pri pripravi priroénikov, navodil in $e kje, nam prav pride moznost, da kot sliko zajamemo le del ali celotno

sliko zaslona. Sicer to omogoda v _operacijskem sistemu Microsoft Windows ze pritisk na tipko Print
Screen, a je ta moznost v programu ACDSee precej zmogljivejsa.

Zajem zaslonske slike nam omogoca orodje Sereen Capture!
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Slika 27 Okno Screen Capture

Do orodja dostopamo:
» preko menija Tools,
» z izbiro Screen Capture, dosegljive preko klika desne tipke miSke na ikono ACDSee v sporoCilnem
podrocju operacijskega sistema.

Ob uporabi orodja se odpre okno Screen Capture. Le-to je sestavljeno iz treh delov, v katerih dolo¢imo:

> Katere predele okna bomo zajeli (Source).
Najbolj uporaben je zajem slike dela izbranega okna (Object - Child Window), saj lahko zajamemo
orodne vrstice, statusne vrstice, kar celo okno ali podokno,...

> Kam bomo shranili zajeto sliko (Destination).
Sliko je vedno priporocljivo najprej shraniti kot datoteko (File).

» Cas oziroma kombinacijo tipk, ki nam omogodi zajetje slike (Initiate Capture).

Z ustrezno kombinacijo tipk lahko sprozimo postopek zajemanja slike, ali pa se to zaéne po
doloc¢enem casu.

Po dolo€itvi sprozilca (nastavitve v Initiate Capture) kliknemo gumb Start. Program ACDSee se samodejno
minimizira., Seveda pa programa ne smemo koncati (zapreti). Ko je na zaslonu racunalnika slika, kijo Zelimo
zajeti, aktiviramo sprozilec. V sporocilnem podrocju operacijskega sistema se pojavi ikona fotoaparata.

@8 )
Slika 28 Ikone Screen Capture, Device Detector, ACDsee

Glede na izbrane nastavitve v predelu Source in predelu Destination;-sledimo napotkom, ki se pojavijo v
»baloncku« nad ikono Screen Capture.


http://support.leadtools.com/ltordermain.asp?ProdClass=EPRT1

Stran 40

UREJANJE IN PREGLEDOVANJE SLIK

Ko smo slike (digitalne fotografije, posnetke zaslona,...) prenesli na trdi-disk rac¢unalnika, si jih lahko sedaj
ogledamo na monitorju:. Ta 'ima ‘v primerjavi z LCD zaslonom digitalnega’ fotoaparata veliko vecjo
prikazovalno povrsino, tako da je ogled slike oCesu prijaznejsi. Poleg boljSega’ pregleda te slike lahko tudi
obdelamo z ustreznimi orodji in u¢inki.

V programu’ ACDSee si slike ogledamo s pomoéjo pregledovalnika, obdelavo slike pa nam zagotavlja

okno urejevalnik. Poleg teh dveh glavnih oken, sestavlja okolje programa $e glavno okno brskalnik, ki
omogoca pregled vsebine trdega diska.

Pred ogledom glavnih oken, kjer bomo povedali $e kaj o urejanju slik, pa posvetimo pozornost pregledu
slik.

Ob prvem pregledu (predvsem) imenika z vecjim Stevilom slik dobimo obcutek, da se program ACDSee ne
odziva na nase ukaze, skratka da je program »zmrznil«. Dejansko si ACDSee zapisuje raznorazne podatke o
slikah in sicer z namenom, da bi slike ob naslednjem pregledu prikazal ¢im hitreje. Pravimo, da ACDSee ob
prvem pregledu vsebine neke mape le-to katalogira oziroma ACDSeee vzpostavi podatkovno
bazo slik.

Ce pomotoma »kliknemo na disk« poln slik, bo ACDSee vse podatke o slikah shranil v bazo, kar je ¢asovno
zahtevno opravilo. Se ve¢. Ker med kakr$nimkoli brskanjem (pregledovanjem) datotek na radunalniku
(denimo s programom Windows Explorer) , program ACDSee ob standardnih nastavitvah vedno pregleda, ¢e
mora v svojo bazo dodati Se kakSne podatke o slikah, lahko po nepotrebnem pregleduje vecjo kolicino
podatkov.

Ce torej postopku ustvarjanja baze ne posvetimo dovolj pozornosti, se nam bo kar kmalu pripetilo, da
delovanje (predvsem pregledovanije slik) programa ACDSee ne bo vet na ravni naSega potrpljenja. Da
bi se izognili takSnim in druga¢nim problemom, si v razdelku PROGRAM ACDSEE / PODATKOVNA
BAZA oglejmo gradnjo in vzdrzevanije podatkovne baze.

GLAVNA OKNA PROGRAMA ACDSee

Zasnova uporabniskega vmesnika programa ACDSee je taka, da nudi uporabniku enostaven dostop do vseh
izbir.-Ce's trenutnim videzom okolja nismo zadovoljni, lahko v meniju Tools / Options okolje prilagodimo

lastnim Zeljam. Okolje sestavljajo tri glavna okna: brskalnik (Browser), pregledovalnik (Viewer)/ter
urejevalnik (Edit Mode).
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BRSKALNIK
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Slika 29 Okno brskalnik (Browser)

Brskalnik je najpomembnej$e okno programa ACDSee, saj preko njega dostopamo do drugih dveh glavnih
oken. Odpre se z zagonom programa, prikazuje pa vsebino izbranih map na uporabnikovem racunalniku.

Seznam slik lahko uredimo po imenih (podokno File List / Sort / File Name) ali kaksni drugi lastnosti.
Odloc¢imo se tudi za nacin prikaza slik (podokno File List / View). Najprimernejsa prikaza sta prikaz v obliki
traku filma (Filmstrip) in v obliki malih ikon (Thumbnails), saj nam poleg prikaza lastnosti slik omogocata
tudi predogled slik. Ce so nam te sli¢ice premajhne, ali pa ¢e smo izbrali drug nadin prikaza, si lahko
predogled posamezne slike zagotovimo z odprtjem podokna Preview.

Brskalnik sestavljajo:

> orodna vrstica,

.@ @ ,3 3 @ Editbnage = (B Resioe Images [7) Aiotate Lot i Set Rating = 2 Corved Fle Fosmat 57 E-mad Images... 4 InTouch
otk Fomed Up | Aegas 42 Pk ~ ") Adutt Image Exponan ] Rotate Right I Addia Image Basiet ] St Cobegories - W =D

Slika 30 Izbire v orodni vrstici

Orodna vrstica brskalnika se nahaja na vrhu tega okna in vsebuje bliznjice do pegosto’ uporabljenih
opravil. S klikom na ustrezni gumb izberemo Zeljeno opravilo. Dolo¢ena opravila so-ha, voljo le, ¢e imamo
izbrano primernodatoteko (npr. natisnemo lahko le sliko in ne tudi filma).
Bolj uporabni gumbi so:

) ~Acquire - zagon Carovnika Acquire

o BEgi Image - dostop do okna urejevalnik-in's tem do orodij in u¢inkov za obdelavo slike.

e “Print - tiskanje slike.
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& Resize Images - sprememba Totljivosty shike,

L Add to Image Basket -\dodajanje slik za obdelavo/vecjega stevila slik hkrati.

o & Convert File\Foermat - pretvorba formata grafi¢ne datoteke.

> statusnavrstica,

Total 18 objects (3.7 MB) @ FO10 = 114.8 KB, Modified Date: 10/16/2004 12:02:44 PM | 1024x765x24b

Slika 31 Informacije o izbrani datoteki (sliki, filmu,...)

Statusna vrstica brskalnika se nahaja na dnu brskalnika in prikazuje informacije o:

Koli¢ini (18) in skupni velikosti datotek (3.7 MB) v trenutno izbrani mapi.
Formatu (JPG) in imenu (FO10) datoteke.

Bitni velikosti izbrane datoteke (114.8 KB).

Datumu in uri, ko je bila datoteka spremenjena (10/16/2004 12:02:44 PM).
Locljivosti (1024 x 768) in bitni globini (24b) datoteke.

> vrstica File List,

_ Selective Browsing | ¥ Fiters [2]~ 4@ sort = | B select ~

Slika 32 Opcije Selective Browsing, Filters, View Mode, Sort in Select

Vrstica je del podokna File List in se nahaja pod orodno vrstico brskalnika. V vrstici lahko:

Prikazemo datoteke, ki se nahajajo v doloCeni mapi, pripadajo doloCeni kategoriji in so bile
dodane bazi ACDSee ob dolocenem datumu in uri oziroma so ob tem Casu nastale (Selective
Browsing).

e Dolo¢imo katere datoteke zelimo videti (Filters).
e Izbiramo med nadini prikaza datotek (View Mode).
e Datoteke uredimo po dolocenih lastnostih (Sort).
o Izberemo le dolo¢ene datoteke (Select).
» podokna.

Podokno FILE LIST (lista datotek)
je~vedno vidno in nam prikazuje vsebino trenutno izbrane mape, rezultate iskanjater datoteke, ki
ustrezajo-izbranim filtrom. Podokno ima tudi lastno orodno vrstico (vrstica File List).

Podokno FOLDERS (mape)

je podobno programu Windows Explorer in omogoca pregled/ vsebine map, stvaritev nove
mape, priljubljene mape lahko-dodamo mapi Favorites ali pa do njih naredimo bliznjice.
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e Podokno ORGANIZE (organiziraj)
omogoca razporeditev slik po kateégorijah, pripravo slik' za-zapis na zgoS¢enko, ocenitev slik ter
pregled vseh slik v ACDSee bazi\oziroma vseh nekategoriziranih slik.

e Podokno SEARCH-(G&CI)
je namenjenoiskanju datotek.

o Podokno CAEENDAR (koledar)
omogoda pregled datotek glede na datum nastanka slike. Ce je informacija-EXIF o datumu
nastanka slike na voljo, se uposteva ta, drugace pa se kot ta datum upoSteva ‘dan, ko je bila
datoteka dodana bazi. Izbiramo lahko med letnim, mesecnim in dnevnim pregledom. To pomeni,
da lahko prikazemo datoteke, ki so bile posnete (oziroma, ki so bile dodane v bazo) ob dolo¢enem
letu, mesecu ali dnevu.

e Podokno IMAGE BASKET (slikovna kosara)
je namenjeno socasni obdelavi ve¢ slik.

e Podokno PREVIEW (predogled)
omogoca predogled datotek.

e Podokno PROPERTIES (lastnosti)
prikaze lastnosti oziroma informacije o izbrani datoteki.

Tako kot okna v operacijskem sistemu Windows, tudi tu podokna lahko odpremo, zapremo, jih
premaknemo na Zeljeno mesto ali pa jih gnezdimo poleg drugih podoken. Katera bodo dejansko vidna v
meniju View dolo¢i uporabnik. Priporo¢ljiva je izbira podokna Folders (hitro prebrskamo trdi disk
racunalnika) ter podokna Preview (predogled datoteke).

PREGLEDOVALNIK
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Slika 33 Okno pregledovalnik (Viewer)
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Datoteke, prikazane v brskalniku, si podrobneje ogledamo v pregledovalniku.

Za prikaz slike v pregledovalniku le-to dvokliknemo. Pregledovalnik naenkrat prikaze le eno sliko, vendar to
prikaze (ob privzetih nastavitvaliv Tools/ Options / Viewer) v originalni velikosti

Ce je bilo v brskalniku nastetih ve¢ slik, nam za ogled teh slik ni potrebno zapustiti pregledovalnika in vsaki¢
izbrati novo sliko, ampak le'zavrtimo koles¢ek miske (ali kliknimo na gumb L& Previous-oziroma & Next)
v ustrezno smer in‘ze se v-pregledovalniku prikaze nova slika.

Pregledovalnik sestavljata:

» orodna vrstica,

& PRI L 00 LLL 23 @ BEXY@®

Slika 34 Izbire v orodni vrstici

Orodna vrstica pregledovalnika vsebuje bliznjice do pogosto uporabljenih opravil. Kot smo omenili Ze
prej, so dolo¢ena opravila na voljo le, ¢e imamo izbrano primerno datoteko (npr. natisnemo lahko le sliko
in ne tudi filma).

Bolj uporabni gumbi so:

& Edit Image - dostop do okna urejevalnik.

/j Zoom Tool - orodje za povecavo / pomanjSavo prikaza slike.
ol E]Rotate (Left / Right) - vrtenje slike.

«-:i Print - tiskanje slike.

3 Set WallPaper - namestitev slike kot ozadja (na namizju).
9 Help - pomo¢ uporabniku.

» —statusna vrstica.

10/18

FO13 | 165.9KE | 1024x768x24b jpeg | Modified Date: 3/9/2005 5:55:49 AM | §3% | Loadedin0.15 s

Slika 35 Informacije o izbrani datoteki (sliki, filmu,...)

Statusna‘vrstica vsebuje informacije o:

koli¢ini datotek v trenutno izbrani mapi (ogledujemo si 10 sliko izmed 18-ih slik),
imenu (FO13) datoteke,

bitni-velikosti datoteke (165.9 KB),

lo¢ljivosti (1024 768), bitni globini (24b) in formatu (jpeg) datoteke,

datumu in uri, ko-je’bila slika spremenjena (3/9/2005 8:58:49 PM),

stopnji povecave (83%),

¢asu, potrebnem za prikaz datoteke (Loaded)in 0.18 s).
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UREJEVALNIK

21 104 Mitres 10 . |
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Slika 36 Okno urejevalnik (Edit Mode)

Urejevalnik je s svojo $iroko izbiro orodij in uéinkov namenjen urejanju oziroma obdelavi slik.

Sliko najprej pois¢emo z brskalnikom, nakar jo s klikom na gumb Edit Image (nahaja se v orodni vrstici
brskalnika) odpremo v urejevalniku. Tako najhitreje pripravimo sliko na obdelavo. Vendar je priporocljivo
sliko prej odpreti v pregledovalniku, si natan¢no ogledati problemati¢na podrocja in Sele nato preiti na
obdelavo slike (kliknemo na gumb Edit Image).

Urejevalnik sestavljajo:

> | orodna vrstica,

g Finished Editing H a ,E ,@ ,“-) p- X \_:,;I !j)

Slika 37 lzbire v orodni vrstici

Kot _del orodne vrstice lahko Stejemo tudi gumbe, s katerimi prikazemo trenutno shranjeno sliko (Saved),
sliko z ohranjenimi spremembami (Current), ob uporabi orodij ali u¢inkov pa nam je na_veljo Se
predogled orodja oziroma uéinka na sliko (Preview).

Pomembnej$a gumba orodne vrstice sta gumb & Finished Editing (kon¢amo in shranimo urejanje slike)
in gumb HSave As (sliko shranimo kot novo datoteko).

> statusna vrstica,

10f18 | FO13 | 165.9KB | 1024x768x24bjpeg | Modified Date: 39,2005 3:558:49 4M | 53%

Slika 38 Informacije o izbrani sliki
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Statusna vrstica urejevalnika se nahaja na dnu okna. in vsebuje enake informacije kot statusna vrstica
pregledovalnika.

> podokno Edit.

Editt Pamed : Main Menu &

-_"‘: Exposiee
il co
i Fied Eym
& Shapemss
[ ] wsise
-@ Fecizzn
o o

—l"} Hiotate
5 Eflects
Mot diing ok

o |

Slika 39 Orodja in u¢inki

Podokno (Edit Panel: Main Menu) se nahaja na desni strani urejevalnika. Poleg povezav More editing
tools (ob nakupu paketa ACDSee PowerPack je na voljo Se ve¢ orodij, tudi orodja za risanje), Undo /
Redo (preklic / ponovni klic uporabljenega orodja ali u¢inka) vsebuje Se devet povezav - prvih osem
povezav so orodja, namenjena obdelavi slik, zadnja povezava pa vodi do u€inkov, s katerimi vplivamo na
sliko. Tako so vsa orodja in uéinki zbrani na enem mestu.

Na kratko smo si ogledali glavna okna program ACDSee ter njihov namen. Omenili smo, da:
> “slike, ki so del neke mape, prikazemo z brskalnikom,

> za podrobnejsi pregled slik uporabimo pregledovalnik,

> slike slabse kvalitete skusamo popraviti v urejevalniku.

Oglejmo si sedaj podrobneje urejevalnik oziroma obdelavo slik.
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R
Po nakupu poljubne naprave sej %@a ¢iti uporabljati. En@ j digitalnem fotoaparatu. Sprva
smo dokaj nespretni in s@e sem iz napak, ki pa jih (¢e nismo flf slabe slike) z obdelavo

slike lahko odpravimo.

) afiramo prijateljico, ki je nekoliko sramezljiva. Zato odhiti izp a objektiva, Se
preden lahke a@ 0 vec slik in si jih ogledamo. Ugotovimo, da je edina narejena ‘ﬂ : éq’kvalitete. Se

vec, niti fotoaparata nismo drzali pravilno.

P

g Slika 40 Slika, ki smo jo zajeli (originalna slika)
o
P egledu slike odkrijemo sledeca problemati¢na podrodja;
pravilno obrnjena slika (obrnjena je na glavo),
oliko motna slika (slika je nejasna),
temna slika (osvetlitev slike ni primerna),

» oci so rdece barve (prijateljica je sicer zelenooko dekle),
> @elikost slike je prevelika (npr. 12 MB).

Sliko &{@mo v urejevalniku, ki je namenjen ravno obdelavi slike.

Na voljo imémo orodia:
Exposure u ostavljenost - popravimo osvetlitev, kontrast in gamo slike),
dece

arva ='vplivamo na barve slike),

0.- odstranimo ucinek rdec¢ega ocesa oziroma dolo¢imo novo ba

Sharpness ' strimo sliko),
Noise (Sum - odstra r@ i pa dodamo) »zrnato« teksturo slike),
Resize (ponovna dolo¢ Q i slike), @
Crop (izrez - iz slike izreZzemo f i @

Rotate (vrtenje - sliko primerno zavrtimo @@Q,
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» do kar osemindvajsetih u¢inkov, ki fotografijo spremenijo, da je videti kot sestavljanka, negativ, posneta v
megli, narisana z ogljem,... dostopamo preko, povezave Effects. Z-u¢inki spremenimo videz slike in jih
praviloma uporabljamo v posebnehamene; zato v nadaljevanju ne bo govora o ucinkih.

ORODJE ROTATE )

Postopek spremembe fotografije pricnimo s popravkom zasuka.
Uporabimo orodje ROTATE, ki ga sestavljata zavihka Rofate (rotacija)
in Flip (prevrnitev).

Sliko lahko vrtimo v vse glavne smeri ali pa dolo¢imo poljuben kot
vrtenja (Custom angle rotation), prevrnemo/prezrcalimo pa jo lahko
vertikalno (| ) in horizontalno ().

Na§ problem nepravilno obrnjene slike reSimo z rotacijo slike za 180
stopinj (Rotate / 180 Degrees / Done).

Omenimo $e moznost, ki nam lahko pride zelo prav. Denimo, da smo pri slikanju malce narobe zasukali
fotoaparat in sedaj je hisa na nasi fotografiji videti kot stolp iz Pise. Ugibanje pravega kota zasuka je lahko
precej zapleteno in ne dovolj natan¢no. S klikom na ikono Vertical line v delu Custom angle rotation pa
lahko na sliki ozna¢imo ¢rto, ki mora biti navpi¢na in program sam izra¢una primeren kot zasuka in zavrti
sliko.

ORODJE SHARPNESS ik

Sedaj, ko je slika pravilno obrnjena, se posvetimo problemu motnosti (nejasnosti) slike. Za odstranjevanje
nejasnosti slike uporabimo orodje SHARPNESS, ki omogoca izostritev slike.

Orodje sestavljajo zavihki Sharpness, Unsharp Mask in Blur. Zavihek Sharpness se uporablja,/za
spremembo barvne razlike med piksli. To vodi do izostritve slike. Zavihek Unsharp Mask se' navkljub
imenu \tudi uporablja za izostritev slike. Vendar je stranski uCinek tega orodja pogosto ta, da-se v sliki
pojavijo zelo o¢itni robovi. Zato te moznosti ne bomo uporabili. Zavihek Blur sluzi zamegljevanju slike. S
pomocjo raznih vrst motnosti kreiramo motno sliko. To je primerno denimo za izdelayovtisay gibanja
predmeta, vtisa pogleda skozi oroseno okno in podobno.

sharpness | Unsharp Mask. | Blur Za izostritev slike bomo torej uporabili zavihek’Sharpness. Najprej z
EISse e zamikom drsnika (zamaknemo ga proti napisu Sharpen), ustrezno
ﬂﬂ E izostrimo sliko, nakar spremembe-potrdimo s klikom na gumb Apply

oziroma Done:

i i mu%;

= e Ce je slika-§e vedno motna, postopek izostritve ponovimo veckrat.

| | [aely | [pone | [cancel] @
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Slika 41 Slika pred in po uporabi orodja Sharpness

ORODJE EXPOSURE | 5|

Ob zajetju slike so bili pogoji osvetlitve slabi. Posledica je neprimerna osvetlitev slike. Trenutna slika je
retemna. Za osvetlitev slike uporabimo orodje EXPOSURE, s katerim vplivamo predvsem na svetlost

D .
‘ightness), kontrast (contrast) in gamo (gamma) slike.
Svetlost - S spreminjanjem svetlosti osvetlimo ali potemnimo sliko
Kontrast - meri razliko med najsvetlej$imi in najtemnejSimi obmocji slike. Spremmjanje kontrasta je
Dgobwajno dobra metoda za izboljSanje splosnega videza slike. S tem se poveCa razmerje med svetlimi in

emnimi podroc;ji slike, naraste pa tudi nasicenost barv.
ama - Doloca intenzivnost barvnega spektra slike.

Q

Mnﬁw.rb | Brightness | Lewels | Curves| |

g > Hl %]

[i=
( Morg
() Aty Cordtrast ared Coksr
(20 bt Coritrasst
B Espesune waerany Shasdess Mabores  Mghbghts
_@JE — o 100 = =g o
000 (A e Opped W= (00 (&
alVilEd =

B ) b | mcm-m

Slika 42%5‘/1%7@2 WS Mln Curves
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Orodje Exposure sestavljajo zavihki Auto Exp s ess Levels in Curves.
urves

Ihk | els k1 omogoca precizno dolo¢anje
kontrasta in svetlobnih nivojev v s
G, B) kanal, ne bomo up%

dolo 1 za posamezni barvni (R,

Na strani Aufo @( z izbiro Auto Contrast and Color in premikom dr d astavimo kontrast in
barvo slike. Auto ¢ temne piksle potemni, svetle pa osvetli. Premik drsnika v temm zasenCene
dele slike. 0 drsnik premakniti v levo, saj je naSa slika ze tako in tako r S premikom

)
drsnika v Ie

etlimo.

Za dodatno osvetlitev slike poskrbimo na strani Brightness. Zamik (istoimenskega) drsnika v levo zmanjsa,
medtem ko zamik v desno poveca osvetlitev slike.

Enake ali $e boljse izboljSave dosezemo s spreminjanjem kontrasta (drsnik Contrast) in game (drsnik Gamma)
slike.

Slika 43 Slika pred in po uporabi orodja Exposure

< ORODJE cOoLOR lil §

Z uporabo lofodja Exposure smo sicer primerno osvetlili sliko, vendar pa se je pojavil nov pr%ﬂ

rdeCkasta, nenaravna. Med vsemi orodji, ki omogocajo odpravo tea ilnosti, je
e OLOR Ze samo ime nam pove, éemu je namenjeno. %

A
Yepem N

najprimernejse oro
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Slika 44 Zavihki HSL, RGB, Color Cast, Auto Color

Orodje sestavljajo kar Stirje zavihki, od katerih najprej omenimo zavihka HSL in RGB. Ta sta poimenovana
po istoimenskih barvnih modelih, o katerih smo govorili v razdelku OSNOVE DIGITALNE FOTOGRAFIJE
[ BARVE / BARVNI MODELI. Na teh dveh zavihkih prilagajamo barvni model zmogljivostim uporabljenih

izhodnih enot.

Kot naslednjo, omenimo stran Auto Color, kjer program sam izbere najprimernejse barve. Uporabnik z
drsnikom le dolo¢i, koliko barve naj se doda (More) ali odvzame (Less).

HsL RGE | Color Cast | auka Calar

Presets
¥ H| X|

To remove a color cast, simply click on an
area of the image that is supposed to be
white ar gran,

Selected calar;

50

Less More

Problem rdeckaste koze bi sicer lahko reSili npr. s primerno
nastavitvijo drsnikov na zavihku RGB, a je za na$§ problem kot
nalas¢ zavihek Color Castf. Ta se uporablja ravno takrat, ko na
fotografiji po nepotrebnem prevleduje dolocen barvni ton. Tako to
orodje pogosto uporabimo, da odstranimo rdeckasti ton fotografij
posnetih ob son¢nem zahodu.

Na sliki izberemo barvo, ki jo zelimo odstraniti, nato pa z drsnikem
dolo¢imo, koliko barve dejansko odstranimo. Premik drsnika) v
levo zmanjSa, premik v desno pa poveca koli¢ino barve, ki-se
odstrani. Kak$na bo nova barva, nam prikazujeta odtenka v
kvadratku - na levi strani kvadratka je originalna barva pikslov, na
desni pa spremenjena barva pikslov.
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Slika 45 Slika pred in po uporabi orodja Color

ORODJE NOISE

Za nekatere bi bil trenutni videz slike (druga polovica slike 45) ze zadovoljiv, vendar imamo na sliki lepo,
mlado dekle, katere koza pa ima zrnato teksturo. Koza ima videz stare, »hrapave« koze. Odstranimo to

rivico«.
dodajanje (zavihek Add Noise) in odstranjevanje (zavinek Remove Noise) zrnate teksture oziroma

a uporabimo orodje NOISE.

Dr\ ! Sum je ucinek, opazen takrat, ko se na podro&ju slike, ki bi moralo biti enake barve, pojavijo
K‘-j'} raznobarvni, torej izstopajoci piksli. Pravimo, da je slika »snezena«. Ponavadi se ta ucinek
. pojavi pri pretvorbi slike v drug grafi¢ni format, pri izostritvi slike (izostritev vodi do barynih
= - razlik med piksli), pri spreminjanju lo¢ljivost slike (ko algoritem ne dolo¢i najbolje
stega

ti pikslov), lahko pa je tudi posledica fizicne napake na posnetku (kot npr. posledica nec

obje%otoaparata),... $

A
Remove Noise | Add Noise | Na zavihku Remove Noise odstranimo $um na sledeé%eéE%e:

Presets

| Despeckle E' Q ll

(%) Despeckle - Smooths the image

»X« - odstranimo Sum tako, da se ohranijo die nije.
»Plus« - odstranimo Sum tako, da se o vertikalne in
horizontalne linije.

Despeckle - zgladimo sliko %
Square - odstranimo posamezne piksle, ki povzrocajo.sum.
eli

YV VYV

Median Moise Remoyal

¢ _najbolj primeren, je tezko
zZ uporabo teh orodij. Dobro
predog oda uporabe orodja na sliki, oziroma
arazveljavimo in povrnemo prvotno sliko.
s poskusanjem ugotovimo najprimernej$i nafin. Za naso
fotografijo bo to na¢in Despeckle.

() Square - Removes individual noise pixels Kateri nacin odstranjevanja $

)" - Preserves diagonal lines

O "Plus" - Preserves horizontal and
vertical lines
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bo. K
bliskavica, svetloba potuje prek razsirjene zenice in se odbije s krvnih zil za mreznico v
fotoaparat

lahko to motn

RedEve |

T redhne racheye, chck and drag bo selact
Ehes &, e vary the “Amedrt™ shier onkil
Ebe red-arpe b rachuced, and Bhan click on
Brpby. Repest for each ey,

Amont

N Slika 47 Priblizek prve / druge polovice slike 47. ﬁ

Pojav<§ o¢i je bioloske narave. Zenice se namre¢ §irijo in ozijo, ker se odzivajo na svetlo

Stran 53

Slika 46 Slika pred in po uporabi orodja Noise

S pomo&jo povedave (to dosezeno s pomodjo orodja Zoom ) bomo bolj opazili pridobljeno »gladkost«
koze. PoveCava pa razkrije Se dodatno pomanjkljivost. Nasa mladenka ima rdece o€i, Ceprav je po naravi
zelenoooka.

ORODJE RED EYE & $

prozi
azaj v
« oCl,

)

o
ki neprijetne rdece pike. Ker ne zelimo, da bi imele osebe na nasih fotografija
vimo z orodjem RED EYE.

7

>

pomo&jo priblizevanja (Zoom ) se osredotofimo na c esa. Z misko
izberemo podroéje (za lazjo izbiro potrdimo opcijo Show. . outline - znotraj
yodrocCja prikazemo elipso), v katerem odstranimo om2

0Zir novo barvo (Eye
ekrijemo nezaZeljeno barvo. Koli¢ino bz

iramo z drsnikom Amount.

€ nad:
S nbami zadovoljni, jih pot S@Wo ply) in postopek ponovimo Se
.%ara mih o0& ni preprosto, zato bodimo
Eve cole: zadovoljni Ze z ma i a
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Slika 48 Slika pred in po uporabi orodja Red Eye

Z vsemi temi orodji smo sliko kar precej izboljsali. Oglejmo si sliko pred in po uporabi orodij SHARPNESS,
EXPOSURE, COLOR, NOISE in RED EYE.

Slika 49 Slika pred in po uporabi razli¢nih orodij @

@Jl crop B IN RES| i?
Ko smo nastevali problemati¢ne tocke s l@ idi preveliko bitho velikost slike. Razlog za
slike lo

nastali problem je lahko prevelika locljivost ivosti slike smo govorili v razdelku OSNOVE
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DIGITALNE FOTOGRAFIJE / LOCLJIVOST. Oglejmo si kako z zgoraj omenjenima orodjema zmanj$amo

velikost grafi¢ne datoteke.

Orodje Crop

Z orodjem odstranimo. nezazeljene elemente slike oziroma zajamemo (izrezemo) novo sliko iz Ze obstojece
slike. Pri temvizrezana slika avtomaticno dobi manjso locljivost, saj se upostevajo le izrezani piksli.

gl devesnaiore: 305 « 290

REHE

Dahien out ride Co0p 2o L
-

S pomocjo (svetlejSega) okna dolo¢imo izrez. Robova okna povlecemo na Zeljeno
velikost. To bo nasa nova slika. Ce vnaprej vemo, kak$ne dimenzije mora imeti
nova slika, jih vpiSemo in z misko le Se postavimo okno te dimenzije na primeren
del originalne slike.

Zgled nam prikazuje, kako bomo iz slike velikosti 305 x 290 pikslov, naredili novo
sliko - izrez - velikosti 120 x 114 pikslov.

S potrditvijo okenca Constrain cropping proportion ohranimo razmerje med §irino in
vi§ino slike. Priporoéljivo je, da je ta moznost vedno izbrana, sicer lahko dobimo
popaceno sliko.

Po vseh nastavitvah dvokliknemo znotraj okna ali pa kliknemo gumb Done.

Zanimiv in tudi uporaben dodatek je gumb Estimate new file size, s katerim ob kliku
predvidimo novo bitno velikost slike.

SRR,

Slika 50 Slika pred in po uporabi orodja Crop
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Orodje Resize

Eno pomembnejsih orodij v programih \za \delo-z-digitalnimi' slikami, je“oredje.za spreminjanje locljivosti
slike. V nasprotju z izrezovanjem) tu zelimo ohraniti celotno slikovno (podobo; le spremeniti Zelimo njeno
lo¢ljivost. Nasi sliki bomo lo¢ljivost zmanjsali (torej jo bomo ob prikazu na/isti izhedni enoti pomanjsali).
Postopek povecave lo¢ljivosti-slike je podoben.

Resize Locljivost nove slike dolo¢imo na ve¢ nacinov:
Presets

1| w E » Pixels - Povemo (napiSemo v polji) koliko pikslov naj ima slika
o po $irini (Width) in koliko po visini (Height). Ce je potrjena izbira
(&) Pixels MegaPixels: 0.61 Preserve Aspect Ratio, se ob spreminjanju ene dimenzije,
width: [ goo (=] xHeight: | 7e2 (&) avtomati¢no spreminja tudi druga. Skupno Stevilo pikslov

prikazuje polje MegaPixels.

f} Percent
widkh: x Height: » Percent - s pomocjo odstotkov (%) dolo¢imo novo $irino in

vi§ino slike (npr. trenutna lo¢ljivost slike je 800 x 600. Ce reemo,
da naj bosta Sirina in viSina slike 50 odstotkov, bo locljovost nove

) AckusliPrint Size in:
O hckualiPrint Size in slike 400 x 300 pikslov).

Width: x Heighk:
» Actual/Print Size - Dolo¢imo dejansko (fizicno) velikost slike.
actkHor: Flut:Der Najprej izberemo mersko enoto (npr. inches), nakar navedemo
od novo S§irino in viSino slike. Tu je pomembna tudi vgrajena
Proserve Aspect [ovignad vl lo¢ljivost - to nastavimo v polju Resolution.
Fiker: Lanczas | Tudi tu je na voljo gumb Estimate new file size, s katerim ob kliku

zvemo novo bitno velikost slike.

| Estimate new file size | 267.6 k8

Poleg dolocitve lo€ljivosti ali velikosti slike, je potrebno dolociti Se:

»_razmerje med Sirino in visino slike

Kot smo ze omenili, je razmerje med Sirino in vi§ino priporo¢ljivo ohraniti. To storimo s klikom-v
kvadratek Preserve Aspect Ratio. Navajeni smo razmerja 4 : 3, lahko pa iz menija izberemo nhovo
razmerje (moznost Custom).

filter,.s katerim prevzorcimo (preracunamo vrednosti novo nastalih pikslov) sliko.
Filtre_izbiramo iz menija. Preden potrdimo spremembo lo¢ljivosti slike, je vredno preiskusiti vpliv vseh
filtrov na sliko. Ve¢ o filtrih si preberite v razdelku OSNOVE DIGITALNE FOTOGRAFIJE /
SPREMINJANJE LOCLJIVOSTI SLIKE / (PRE)VZORCENIJE SLIKE IN FILTRI.

Koristni nasveti:

Kvaliteto slike ohranimo.s spremembo lo¢ljivosti slike za 33, 50 ali 66 odstotkov/ - ostale pomanjsave
lahko pokvarijo razmerje med Sirino in visino slike.

Izogibamo se veckratnemu spreminjanju loGljivosti slike, saj se z\vsakim spreminjanjem kvari slika. Ce
ugotovimo, da smo sliki preve¢ ali premalo/ povecali’ lo¢ljivost, ni dobro, da ze spremenjeni sliki ponovno
spremenimo lo¢ljivost. Raje uporabimo gumb Undo in-izhajamo iz prvotne slike. Praviloma je koristno
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ohraniti sliko tudi v prvotni lo¢ljivosti, kot e otograﬁrana) Vse povecave/pomanjSave potem
delajmo iz te slike.

e Izogibamo se prevehk%e@v ;gl:wostl slike, saj se pri povecavi ;
O

305 x 290

ORODJE CONVERT FILE FORMAT

a formata graficne datoteke je odvisna od zvrsti grafike v kateri je slika ter od samega namena uporape
Kot smo ze omenili, za slike, ki jih uporablmo na spletu, obi¢ajno zelimo, da so (bitno) ¢im manjse,

se tako hitreje prenesejo. Zaradi tega je primerno prilagoditi format slike. S spremembo formata lahko resun
ej omenjen problem prevelike bitne velikosti slike.

Format slike spremenimo z orodjem Convert File Format, ki je dostopno preko menija Tools. $

S tem-zazenemo Carovnika, kjer preko treh korakov spremenimo sliko v nov format: @

s o ormst For your st e, ek the Pormat St buton 1. korak - Izbira novega formata slike

PRIG  Portabls HeSrork Graphics

A - )\ st1 Pri pretvorbl vektorskih slik
e e o] : e s klikom na gumb Vector Settings vplivamo
S BG] age —

T BT T s na nain gladenja robov. Po izbiri formata in morebitnih
A s -

dodatnih nastavitvah nadaljujemo s klikom na gumb Next.
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2. korak - Kam shranimo novo/sliko

Okno je posveCeno predvsem izbiri ,podro¢ja za shranitev
spremenjene slike. Sliko lahko shranimo-visto~mapo kot je
originalna slika (Place modified images in séurce folder) ali
pa na novo podro¢je (Place modified images in the following
folder). Nadaljujemo s klikom na gumb Next.

3. korak - nWeclstranske« slike

Ker doloceni formati (npr. TIFF) omogocajo, da je na isti
datoteki ve¢ slik, nam ACDSee preko zadnjega koraka
spremembe formata dopusca pretvorbo (vecstranske slike
razdelimo na samostojne slike) ali pa kreacijo (ve¢ slik
zdruzimo v eno samo) vec¢stranskih slik.

Z izbiro opcij v vhodno-izhodnih nastavitvah lahko pretvorimo
vse (All pages) ali le prvo (First page) stran ve¢stranskih slik,
ustvarimo kopije vecstranskih slik (Normal), vecstranske slike
razdelimo na samostojne slike (Split) ali pa zdruzimo oziroma
kreiramo veéstranske slike (Merged).

Poizbiri opcij potrdimo spremembo formata s klikom na gumb Start Convert.

2
-

Fi@ 102 FEGn2 40 10z4x7Ednz4b

]

10z4xTEdnz4b

B00NE00ZH

BRENdZ 4
LS KE 161,58 KE 1247 KB 43,7 KB 1172 KE
30.2.2005 12.6.2004 16.7.2004 30.2.2005 12.11.2004
QRO F1 Fz F3 F4

Slika 52 Slike, ki jih vsebuje vecstranska slika OKO
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Slika 53 Slike@ formata BMP smo pretvorili v druge formate (bodite pozorni na bitno velikost slik)

ORODJE ADJUST IMAGE TIME STAMP &

Ce ob zajetju slike na fotoaparatu nismo imeli pravilno nastavljenega datuma in ure, lahko z orodjem Adjust
Image Time Stamp (orodje dostopno preko menija Tools) prilagodimo ¢asovni pecat slike.

Casovni peati nam povedo, kdaj je bila slika zadnji¢ spremenjena (Last-modified date and time),
»narejena« (Creation date and time), zajeta z digitalnim fotoaparatom (Metadata date and time) in
dodana ACDSee bazi (ACDSee database date and time).

Wit Wraage Time Stamp e
[heboai tirne stam i change E ‘

Tobt: Lo clist o red Lrne e e e b chareeye From B o Bekos, Tk,
i fucbvarend Optiore Lab e ek opitern Hor Ui wecand

Daaba b Change | dschwanced Options

Lk aretied e ared s
Najprej izberemo pecat, ki ga zelimo spremeniti.
() trmtion datn anitrs Nadaljujemo s klikom na gumb Next.

() M scdats (E ) date ol L

) ST diatahace dabe and b
[ e [ Carcel_| [ il ]
[ R just image Time Stamp e =
(ot newime samp E‘
Splet @ ey L SEaD Trin B0 e Bl e i U ot el ] i, . .. . . . N
(RN 0TI g AL chacow e Sedaj doloimo datum in ¢as novega pecata. Pri temlahko
e s uporabimo datum in Cas enega izmed Zze obstojecih’ pecatov
() ot e o e e progenty (Use date and time from anotherfile property),” novemu
gt pecatu izberemo datum in ¢as (Use specific-date-and time) ali
. by resv startineg st e b R A ~
()t ot b by specf: e of hours (achuet b 2o pa na podlagi trenutnega datuma in ure peCata zamaknemo
datum in Cas (Shift to a new starting/ . date ‘and time, Shift
D | v date and time by specific number of-hours).

T | HIITH BB

ZrAdjust Time -Stamp potrdimo spremembo pecata.

[ cback [ Aot tovw st | [ o | [ neb |
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OBDELAVA VEC SLIK HKRATI

V razdelku OBDELAVA SLIKE-smo vso 'pozornost posvetili obdelavi ene-same slike. Kaj pa ¢e bi nekdo od
nas zahteval, da obdelamo ‘kar'1000-fotografij (npr. vsem je potrebno spremeniti/format slike ter datum/uro
nastanka slike)?

ACDSee dopusca obdelavo vecjega Stevila slik hkrati. Slike, ki jih zelimo obdelati, najprej prenesemo v
slikovno kogaro, oziroma v Image Basket, nakar uporabimo ustrezno orodje. Ce Zelimio na, primer hkrati
vecim slikam-spremeniti lo¢ljivost v 200 x 160, jih vse prenesemo v slikovno kosaro in uporabimo orodje
Resize.

Slika 54 Podokno Image Basket

Vnos in brisanje slik

Samih nacinov vnosa slik v slikovno kosaro je veliko. Najpreprostej$i in najhitrejsi je na¢in Drag and
Drop - slike povleC¢emo iz mape, kjer se nahajajo in jih odvrzemo v slikovno koSaro. Slike, ki smo jih
prenesli v koSaro, so ostale v svojih imenikih, tu se nahajajo le njihove kopije.

Pomotoma dodane slike oziroma slike ki jih ne Zelimo obdelati, odstranimo iz slikovne koSare z desnim
klikom gumba miske na sliko. Nato iz menija izberemo Remove From Image Basket. Vse slike iz kosare
odstranimo, ¢e desno kliknemo z miSko na prazen prostor slikovne kosare in izberemo Clear Image Basket.
Paziti-moramo, da so v slikovni kosari res le slike, saj drugace dolo¢ene izbire ne deljujejo (npr. ¢e niso v
slikovni kosari le slikovne datoteke, ne deluje moznost za izdelavo spletnega albuma).

ALBUM SENDPIX

Dandanes, ko je/internet prisoten Ze skoraj v vsakem gospodinjstvu, mnogi posredujejo slike drugim preko
elektronske poste. Ce je slik veliko, se lahko pojavi problem zaradi omejene velikosti” prejemnikovega
nabiralnika. Problemu s preveliko velikostjo slik, ki jih Zelimo poslati, se lahko izognemo. z-uporabo albuma
SendPix.

SendPix je brezplacna storitev, ki uporabniku programa ACDSee dopus$éa; da naredi album SendPix in tako
omogoci ogled slik tudi drugim-intérhetnim uporabnikom. Slike;- ki so 'del-albuma, se prenesejo na streznik
podjetja ACDSee, kjer so na voljo trideset-dni/ Album si lahko ogledajo-vsi tisti, katerih elektronski naslov
navedemo med samo kreacijo albuma. Te osebe prejmejo-elektronsko vabilo (e-posto) za ogled albuma.
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Izgradnja albuma je zelo preprosta, saj nas &ez proces vodi ¢arovnik. Carovnika zaZenemo s klikom na
izbiro Create Online SendPix Album, ki je dostopna v (lorskalnikovem) meniju Create.

Dolo¢iti moramo:

» Ime albuma (Album name).

> Slike/ ki-bodo.tvorile album.

SendPix Image Sharing Wizard B

Diganare and sdjust pour images
To add and remcee, secrder, rotale, o adust the exposute of Woul images, select @
oy image and chok, & lool button Chck, the Becd bidion b contims,

i T o D %
L =N

FDi0 FO Fz FD13

Fil
- H
ol s
[ #1TH

11
FOl# FOIS Fale FO17 FoIE
yasd Pynemove  EJ ) [T rotsts < futeExpomrs ) Deseription

[ <Back || Mews || cCancel | [ Hel

Slika 55 Dolo¢itev slik v albumu

Slike dodamo s pomocjo klika na gumb Add. Album lahko tvori najve¢ petdeset slik.

Za popravek kontrasta in barv slik, je na voljo izbira Auto Exposure, mozno pa je dodati tudi krajsi
opis slike (Description).

» Lastni e-naslov (From), naslove prejemnikov (To) ter kratko sporoCilo za prejemnike (Message
body).
SandPix Image Sharing Wizard %
Enter g-mail infosmation
Ad e zendes and ecipient e-mal addeerses, and a message o nclude in b @
enal Chek, he Med budlon ko contnus,
From Lbser accourts
G pemcsrgen
T
Iua@mlr.:r -
Miziige body
Tk bnpify . 1 chobg riin wacked - ol e wnpl vopm ocem ;|
[ <Back |[ Mews | [ Cancel | [ Hel

Slika 56 Posiljatelj prejemnikom napise tudi krajse sporocilo
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Po nastavitvah kliknemo gumb Send. Slike, ki so del albuma, se prenesejo na streznik podjetja ACDSee, na
e-naslove, dolo¢ene v polju To, pa se pesljejo vabila za ogled-albuma;

)
[B]
[

[@ wozilta Firetox
[Be Lt Wew G0 Dockeads Tok Hel
@-up- G TR [ 1 Moo senchs comiaburna 50T 0MGct L b0 »| @ s |Gl
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Slika 57 Primer albuma SendPix

PODATKOVNA BAZA

Program ACDSee si ustvari bazo, kjer hrani podatke o vseh slikah, na katere smo naleteli ob pregledu vsebine
racunalnika. ACDSee podatke doda v bazo samodejno - pravimo, da katalogizira vsebino neke mape.

V podatkovni bazi se hranijo podatki o imenu slike (File Name), bitni velikosti slike
(File Size), avtorju slike (Author), oceni slike (Ratings), raznih zapiskih (Notes) v
zvezi s sliko, ... Hranijo se tudi pomanjsane sli¢ice (Thumbnails), ki omegocajo
predogled slike. Vsi ti podatki, ki si jih lahko ogledamo s pomocjo ~zavihkov
Database, File in EXIF (zavihki so del podokna Properties), se uporabljajo pri
urejanju, iskanju, filtriranju in pregledovanju slik.

Iz slike npr. vidimo, da je slika kategorizirana () in ocenjena z najvisjo-oceno (@).

Precbrazba

Osnovni namen podatkovne baze'je povecanje hitrosti pregledovanja datotek./Samo vodenje podatkovne baze
lahko poteka avtomatino. V&asihje priporocljivo, da sami dolo¢imo, na’kakSen nalin se bo gradila in
vzdrzevala ta baza.
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GRADNJA PODATKOVNE BAZE

Database
Dust shass locstion

:\Documenks and Sektings{DrAroN FitelAppbcation Dk... My dtabase (29|

[ Cisplay backasp remindar Manage sxchided folders
Exchuded Folders...
[] 5ot databuse dote [ import ExF metadata
(C) Exif Dok
() File: Modified Date
(%) Specific Diabe: 4f 1{2005 12:00:00 PH Pm

Slika 58 Nastavitve za podatkovno bazo

Ce se na racunalniku nahajajo slike veGih uporabnikov, je smiselno, da vsak uporabnik zgradi lastno
podatkovno bazo. Tako lahko uporabnik v bazi hrani le podatke o lastnih slikah in ne tudi o slikah, ki ga ne
zanimajo.

Za izgradnjo podatkovne baze v meniju Tools / Options izberemo Database ter v polju Database location
dolo¢imo mapo, v katero se skopirajo vse potrebne datoteke za vodenje podatkovne baze. Ker nam polje
Database location tudi pove, s katero bazo trenutno delamo, je priporocljivo, da mapo, v kateri hranimo
podatke, poimenujemo po samem uporabniku. Tako se zagotovo izognemo zmedi, ki bi lahko nastala, ¢e bi
imeli vecje Stevilo baz.

Ob vsaki izbiri baze je potrebno program ACDSee ponovno zagnati.
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Slika 59 Izkljucitev datotek

Morda najpomembneéjsa izbira na oknu Database je izbira Excluded Folders. Tu-dolo€imo podrogja, za
katera v bazi ne hranimo/podatkov. S tem zmanjSamo velikost baze. Tako lahko izklju¢imo iz pregledovanja
mrezne diske, lokalne-diske;na) katerih hranimo le zacasne datoteke, skratka vse mape-za katere vemo, da v
njih ni za nas uporabnih slik.
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Slika 60 Katalogiziranje datotek

Kot smo Ze omenili, se med pregledom map podatki o slikah samodejno dodajajo v bazo. Za podrocja
(predvsem trdi diski, omrezni diski), ki vsebujejo veliko slik, je ¢asovno ugodnej$i nacin vnaprejSnje
katalogiziranje slik, ko podatke o slikah dodamo v bazo brez »brskanja« po mapah. V ta namen uporabimo
carovnik Catalog Files, ki je dostopen preko menija Database. Klju¢na koraka ¢arovnika sta izbira map
(slika 61) ter doloéitev slede¢ih informacij za bazo: naslov, avtor, zapiski, datum in ura.

VZDRZEVANJE PODATKOVNE BAZE

Z rednim vzdrZevanjem, ki je ve¢ kot priporocljivo, iz baze odstranimo nepotrebne podatke. S tem povecamo
prostor na trdem disku rac¢unalnika in tudi pohitrimo vsesplo$no delovanje programa ACDSee.
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Slika 61 Pregled podatkovne baze

Vzdrzevanje baze nam/omogoca okno (orodje) Database Maintenance, do katerega dostopamo preko
menija Database.’Ce Z€limo_iz baze odstraniti podatke o doloCenih slikah, najprej ¥ podoknu Database
Content (vsebina baze) (poiS¢emo te slike, nakar s klikom na ustrezen gumb )iz baze izbriSemo podatke o
slikah.
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Na voljo so gumbi:

» BeRemove Thumbnails’ 7, i/ brano mapo iz baze odstranimo podatke'o pomanjsanily sli¢icah.
» 8 Remove AIDBInfa | 74 i7hrano mapo iz baze odstranimo vse podatke.

> lRenoie ophan Za izbrano mapo iz baze odstranimo nepravilne bliznjice- (npr. bliznjice do
izbrisanihslik).

Obcasno je dobro bazo optimizirati. To storimo s pomocjo ¢arovnika ACD Database Optimization (dostopen
v oknu Database Maintenance ali preko menija Database / Optimize Database).

| ACD Database Optimization Wizard

St thee optimization opbions
Selbect; which opbmizston ek you mant bo parform, =

[] Optinizes the: datshars kables and fiekds
This option reorganices Hhe datsbace by
databens

[#] Bpmervn crphans From database
Thes option reduces the cveral sioe of your
dist sberse bry ramcreng any records For fles
Hhust i larugee st o ithat Fure ctferwiin
bt perrerved e yoir hard desk s,

[ smscc || nets | [ cancel |

Slika 62 Optimizacija podatkovne baze

Najpomembnejsi korak Carovnika je dolocitev nastavitev za optimizacijo baze. Na voljo imamo dve moZnosti:

» . Optimize the database tables and fields
Odstranimo nepotrebne podatke in z indeksiranjem tabel (re)organiziramo bazo.

» Remove orphans from database
Odstranimo podatke o neobstojecih slikah (npr. ko kopiramo, premaknemo ali preimenujeme. sliko,

AEDSee o tem ne ve nic€ in hrani tudi napacne podatke) in s tem zmanjSamo velikost baze.
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ZAKLJUCEK

V diplomski nalogi smo . posvetili\ pozornost bitni grafiki oziroma /delu—z bitnimi slikami v povezavi s
programom ACDSee. Spoznali-smo, da so v svetu digitalne fotografije najpomembnejsi elementi piksli, kot
pomembnejSo operacijo pa‘smo navedli in podrobneje opisali spreminjanje lo¢ljivosti)slike. Enkrat posnete
digitalne fotografije-namre¢ ne moremo ve¢ zajeti v drugacni locljivosti. Z dolocenimi-postopki, ki smo jih na
kratko tudi opisali;.pa lahko »simuliramo« zajem slike z drugo lo¢ljivostjo. Veéja lo¢ljivost . pomeni vecjo
datote¢no velikost. Le-ta je tudi eden izmed razlogov za obstoj razlicnih formatov grafi¢nih datotek. Omenili
smo le bolj znane(predvsem na internetu razsirjene) formate (JPG, GIF, PNG). Opazili smo,da ti formati
zapiSejo informacijo v stisnjeni ali pa nestisnjeni obliki, kar vpliva na velikost ter kvaliteto graficnih datotek.

Drugi del diplomske naloge vsebuje predstavitev nacina dela s programom ACDSee, ki je namenjen
pridobivanju, pregledu, organizaciji in obdelavi slik. Ogledali smo si sam program (glavna okna programa),
kot tudi nacin, kako izvedemo dolocene najbolj pogoste operacije (npr. prenos slik iz drugih naprav, zajem
zaslonske slike), ki jih potrebujemo pri delu z bitnimi slikami. Predvsem smo se osredotoCili na obdelavo
digitalne fotografije z danimi orodji in spoznali, da je obdelava slik lahko ¢asovno zahtevno opravilo.

Viri

Diplomska naloga je v celoti nastala s pomocjo informacij, ki so dostopne preko interneta. Omenimo le nekaj
pomembne;jsih internetnih strani:

http://www.sketchpad.net/readme.htm
http://www.fotofinish.com/resources/centers/photo/resolution.htm
http://www.ic.al.lg.ua/%7Eksv/gimpdoc-html/color.html
http://www.fileformat.info/mirror/egff/ch09 06.htm
http://www.dogma.net/markn/articles/1zw/lzw.htm
http://www.libpng.org/pub/pna/

http://www.google.com (iskalnik)
http://www.acdsystems.com

http://slo-tech.com

http://www.sloreactor.com

http://www.slo-foto.net

http://sl.wikipedia.org
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