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Ćwiczenia praktyczne: 

Część I 

Grafika rastrowa i wektorowa. Modele kolorów
Ćwiczenie 1.1.

Przy pomocy wybranego programu graficznego (np. artweaver) narysuj linię metodą antyaliasingu. Powiększ obraz, na przykład korzystając z przeglądarki obrazów lub  programu Microsoft Paint. Obejrzyj linie. Jakie są grubości? Czy potrafisz wyjaśnić ten efekt.

Ćwiczenie 1.2.

Otwórz wybrany plik graficzny zawierający zdjęcie. Powiększ obraz. Przy jakim powiększeniu obraz przestaje być czytelny?

Ćwiczenie 1.3.

Obraz o rozmiarze 1000 x 1000 pikseli zawiera 10 rozłącznych okręgów. Linie wyznaczające obwód mają grubość 1 piksela, a promień jest długi na 50 pikseli. Oszacuj rozmiar plików grafiki wektorowej i rastrowej przechowujących ten obraz.

Ćwiczenie 1.4.

Wartości RGB (112, 204, 57), (68, 90, 85) przelicz na wartości CMY i HSV.

Ćwiczenie 1.5. 

Przy użyciu programu graficznego, na przykład MS Paint, zdefiniuj kolor RGB = (100, 100, 100). Następnie utwórz kolory  RGB = (120, 100, 100), (120, 140, 100), (120, 80, 140). Czy potrafisz przewidzieć kolor każdej z tych wartości?

Część II
Oprogramowanie graficzne
 Ćwiczenie 2.1.
Za pomocą programu Microsoft Paint zapisz do pliku graficznego zrzut z ekranu.

Ćwiczenie 2.2.

Zainstaluj program Inkscape. Spróbuj samodzielnie narysować nieskomplikowane krzywe.

Ćwiczenie 2.3.

Sprawdź wymagania sprzętowe programów do edycji zdjęć. Jakie wymagania ma Adobe Photoshop?
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