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In the era of visual culture, the reception and creation of images becomes an inseparable element of
everyday life. Unfortunately, as research shows, both students and teachers suffer from a shortage of
skills related to the creation of graphic messages legible in the form (aesthetic) and content. Despite
the hypertectuality of the young generation, they also appear as digital immigration as defined by
Prensky.

In this paper, I focus on indicating the theoretical and historical foundations of computer graphics
and its types, i.e. raster and vector graphics. In school practice, both of these graphic areas are poorly
understood and often used inadequately (or not at all, e.g. vector graphics) for didactic needs. Getting
to know the graphic software and its capacities will allow both teachers and students to function ad-
equately to the digital times and will sensitize them to the possible visual manipulation of reality, i.e.
presenting lies as truth, half-truth or “true facts” that often cause extreme emotional reactions.

Key words: computer graphics, raster & vector graphics, graphic skills of teachers and students, early
education, creativity

Zyjemy w $wiecie obrazéw i nie ulega to zadnej watpliwosci. Swiat ten
stale ewoluuje, podobnie jak technologiczne uniwersum, ktére go napedza.
Slowa pisane staja sie czesto podzespolem tego obrazkowego uniwersum.

! Polska nazwa stanowi jezykowa kalke terminu computer graphics, ktéry, analogicznie do
anglojezycznego okreslenia informatyki jako computer science, ma troche inne znacznie, niz okre-
Slenie , grafika komputerowa” uzywane w jezyku polskim. Dlatego, termin ten w niniejszym
tekscie wystepuje w cudzystowie. Sformulowaniem bardziej wlasciwym dla jezyka polskiego,
o podobnym znaczeniu jak w jezyku angielskim, byloby okreslenie informatyka grafiki.
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Mozg coraz czesciej dekoduje je jako elementy wizualnej catosci - jako komu-
nikat graficzny? a nie forme leksykalng wymagajaca przeczytania ze zrozu-
mieniem, co - jak pisat juz w 2001 roku Marc Prensky - jest zwlaszcza cha-
rakterystyczne dla ludzi urodzonych w czasach powszechnego dostepu do
komputeréw i Internetu (tzw. digital natives - cyfrowych tubylcow). Tresci prze-
kazywane obrazem wymuszaja reakcje emocjonalng - oddziatujg na psychike
ksztattami i kolorami, kulturowym zakodowaniem oraz asocjacjami wynika-
jacymi z subiektywnych doswiadczen odbiorcy.

Powiedzenie przypisywane wielu autorom, iz jeden obraz jest wart wiecej
niz tysigc stéw, staje sie dzis elementem napedowym wielu portali interneto-
wych, schlebiajacych préznoéciom wielu swoich uzytkownikéw (Stanaszek,
Czarna, 2018), czy wspierajacych tworzenie sie cyfrowych, ekskluzywnych
wspo6lnot swiatopogladowych (Szacki, 1981, ss. 439-447; Zalteski, 2011) - zbio-
rowosci spotecznych o silnej wiezi wewnetrznej, , ktérej podstawa sa nie tyle
Swiadomie wytkniete cele, ile [wlasnie] czynniki emocjonalne” (, Wsp6lno-
ta”, 2021; por. Bobrowska, 2008).

Jezeli przyjmiemy hipoteze, ze zmiany te sa nieodwracalne i za kilkadzie-
sigt lat historyczne formy pisma obrazowego ponownie zdominuja sposéb
ludzkiej komunikacji (Wieckiewicz, 2006), moze warto zadbac juz dzi$, zeby
te nowe skalne malowidla wzbudzily w przyszlosci tyle samo zachwytu, jak
podziwiane przez wspodlczesnego cztowieka paleolityczne dzieta powstale
w Lascaux czy starozytnym Egipcie.

Poprzez przewrotnoé¢ powyzszych stéw, niemniej jednak historycznie
nie odosobnionych (Baudrillard, 2005), chcialabym zwréci¢ uwage na for-
my wspolczesnych graficznych wypowiedzi - graficznej komunikacji, ktére
sq bardzo wazna czeécig alfabetyzmu wizualnego - tworzenia sie wspdlnot
(nie tylko tych cyfrowych). Mimo obrazowej jakosci wspoélczesnego $wiata,
umiejetnosci zwigzane z grafika tworzong za pomoca narzedzi cyfrowych sa
mocno pomijane na etapie ksztalcenia.

Wizualny efekt Ach

Dlaczego niektérymi formami graficznej komunikacji - zdjeciami, plaka-
tami, czy grafikami, ktére mozemy zobaczy¢ na przyklad Internecie zachwy-
camy sig, a inne pozostaja przez nas niezauwazone (abstrahujac, oczywiscie,

? Rozumiany jako komunikacja poprzez obraz, czyli przekazanie informacji w formie wi-
zualnej miedzy nadawca a odbiorcg, z pomoca tzw. mediéw (np. telewizji, Internetu, prezen-
tacji multimedialnej, plakatu itp.). Komunikacja ta opiera si¢ zazwyczaj na réznych elementach
wyrazu, takich jak np. ilustracja (fotograficzna, artystyczna), infografika, film, czy nawet sama
typografia.
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od ich tresci - aspektu swiatopogladowego)? Dlaczego jednych chwalimy za
ich talent i wizjonerstwo, a prace graficzne innych kwitujemy negatywnie na-
cechowanymi epitetami?

Wyjsciowym stowem kluczem dla tych rozwazan staje sie definicja stowa
piekno. Maria Golaszewska definiuje je jako ,wartos¢, ktéra zawiera w so-
bie harmonijno$¢, umiar, zréwnowazenie, bogactwo (ale nie przetadowane),
prostote (lecz nie ubéstwo ani monotonie), glebie, spokdj, dostojnos¢” (Go-
taszewska, 1986, s. 359). Zaraz jednak dopowiada, iz wspélczesnie 1aczone
jest ono najczesciej z subiektywnym aktem zachwytu. Gust wplywajacy na
te jednostkowgq jakoé¢ zachwytu, pod wplywem wyksztalcenia i zyciowych
doswiadczen,, ewoluuje w formy bardziej subtelne i dojrzate. Wyraza sie on
na co dzien w potrzebie nieustannego, nieswiadomego harmonizowania -
porzadkowania otaczajacej nas rzeczywistosci wedle wlasnych przekonarn
i potrzeb. Gust wyrobiony, dojrzal, nazywany tez plastyczng swiadomoscia
(Materne, 2019, ss. 84-86 por. Koscielecki, 1979), sprawia, iz wspomniana na-
turalna potrzeba staje sie czescia celowego dziatania.

To, co zatem zachwyca czlowieka we wspomnianych wcze$niej wytwo-
rach fotograficznych czy graficznych, stanowi §wiadoma (oparta na wiedzy,
takze z dziedziny matematyki, biologii i psychologii) umiejetnos¢ harmoni-
zowania - porzadkowania elementéw, ktora artysci wykorzystuja realizujac
swoje formy estetyczne. Sama umiejetnos¢ $wiadomego stosowania zasad
porzadkowania jednak nie zawsze wystarcza. Finalny produkt estetyczny
wymaga takze w procesie swego tworzenia zastosowania okreslonych narze-
dzi - aparatu fotograficznego, komputera, programu graficznego i tym po-
dobnych, czyli znajomosci okreslonego warsztatu.

Tak, jak dzieci od szkoly podstawowej uczymy postugiwania sie abstrak-
cyjnymi formami graficznymi, ktére zlozone w konglomeraty nazywamy pi-
smem, tak samo mozemy nauczy¢ sie zasad, sprawiajacych, ze nasze komu-
nikaty wizualne beda zachwycajace albo chociaz czytelne i nalezycie, zgodnie
z intencja autora, przyswajane. Podobnie jak we wspomnianym przykladzie
jezykowym, nie kazdy kto zna litery alfabetu bedzie potrafil zachwycajaco
postugiwac sie danym jezykiem, moze jednak nauczy¢ sie¢ w sposéb komuni-
katywny wyrazac swoje intencje.

Obecnie aparat fotograficzny i komputer jest narzedziem, z ktérym prak-
tycznie sie nie rozstajemy. Kazdy telefon komérkowy - smartfon, ktéry jest
jednym i drugim, pozwala uchwycié¢ kazda chwile naszego zycia w spos6b
graficzny i przestac ja momentalnie w najodleglejsze zakatki swiata. O piek-
nie tego symulakru rzeczywistosci decyduja czesto juz nie wylacznie sami
autorzy, tylko programy graficzne, z calg paleta wbudowanych filtréw gra-
ficznych ulepszajacych szara rzeczywistoé¢é. Umiejetnosé zastosowania tych-
ze filtréw mozna zaobserwowac chociazby na Instagramie - aplikacji, ktéra
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poczatkowo miata pokazywac zastygle, rzeczywiste efemeryczne momenty
(Instagram - historia, idea, wzloty, upadki i wyzwania, 2020), a stala sie targowi-
skiem préznosci, wskazujacym najmocniej tych, ktérzy te rzeczywistos¢ po-
trafig najlepiej filtrowac. Niestety, nawet drobne wylomy w tej symulacji staja
sie obecnie zauwazalng przyczyna zaburzen natury psychicznej czy spotecz-
nej (zob. Kamleshun, Mejias, 2018; Rideout, Robb, 2018).

Dobrze by bylo, gdyby w $wiecie latwej replikacji obrazéw biegtos¢ ob-
stugi programéw graficznych (a nie tylko zautomatyzowanych funkcji w apli-
kacjach na smartfony) stala sie jedng z podstawowych umiejetnosci nauczy-
cielskiego fachu. Podstawowa znajomo$¢ zasad i narzedzi potrzebnych do
tworzenia komunikatéw graficznych - wizualnych, z jednej strony zapewni
umiejetnos¢ wlasciwego docierania do podopiecznych, z drugiej zas uczuli na
wszelkie mozliwo$ci manipulacji rzeczywistoscia - przedstawiania klamstw
jako prawdy, pétprawdy, czy , prawdziwych faktow”.

Zapytajmy wiec przecietnego nauczyciela: czym jest grafika rastrowa
a czym wektorowa, jakie sa miedzy nimi réznice i do czego stuza obie jej for-
my? Mozna si¢ domysleé, ze zapadnie cisza, jaka zapada na sali wykladowej,
kiedy pytanie to zadaje moim studentom pedagogiki od wielu juz lat (n =269).
Czasami pada odpowiedz, ze ,co$ tam bylo robione w Paint’ie”, jednak nie sg
w stanie okresli¢, do jakiej grupy programéw graficznych wskazany MS Paint
sie zalicza®. Zawsze na mojej twarzy pojawia sie podobne zdziwienie, gdyz
w dobie graficznosci $wiata tego typu zagadnienia niekoniecznie powinny
by¢ oczywiste, ale przynajmniej niezgorzej znane.

Powyzsze wypowiedzi studentéw, a raczej ich brak zdajq sie potwierdzac
badania nad kompetencjami multimedialnymi polskich nauczycieli, przepro-
wadzone w 2011 roku (Piecuch, 2011), ktérym poddano nauczycieli r6znych
specjalnosci, w tym takze nauczycieli przedszkolnych i wczesnoszkolnych®.
Dotyczyly one praktycznej znajomosci projektowania i konstruowania mul-
timedialnych programéw dydaktycznych na podstawie wiedzy zwigzanej
z grafikag tworzona za pomocg komputeréw (obstuga programoéw graficz-
nych). Umiejetnosci typograficzne i kompozycyjne zostaty tu skategoryzowa-
ne jako osobne problemy badawcze. Wyniki badan, biorac pod uwage cyfro-
wos¢ wspoélczesnego Swiata, okazaly sie zatrwazajgce. Blisko 70% badanych
nie posiadala wystarczajacych kompetencji do skonstruowania zwyklego
przekazu graficznego. Umiejetno$ciami typograficznymi mogto sie pochwa-

* Z przeanalizowanych 9 podrecznikéw do klas 1-3 réwniez nie mozna na ten temat do-
wiedziec sie zbyt wiele.

* Do tej pory propozycja doksztalcania sie nauczycieli tym zakresie jest niewielka. Ofero-
wane studia podyplomowe (, grafika komputerowa dla nauczycieli”) ukierunkowane sg cze-
Sciej na przygotowanie do nauczania w szkotach ponadpodstawowych, niz na rozw¢éj kompe-
tencji ogélnych nauczycieli wynikajacych z digitalnoéci wspolczesnego $wiata, niezaleznie pod
poziomu nauczania.
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li¢ jedynie 12% badanych, a 27% wskazan dodatnich osiggnety umiejetnosci
komponowania, czyli wspomnianego wczesniej harmonizowania - porzad-
kowania pojedynczych elementéw skladowych graficznego komunikatu.

Na inny aspekt opisywanej studenckiej reakcji wskazuje natomiast Raport
,Nastolatki 3.0” Panistwowego Instytutu Badawczego NASK z lat 2018 /2019°.
Uwypuklono w nim sposoby korzystania mtodziezy z Internetu, a co za tym
postepuje - z urzadzeri multimedialnych. Zaledwie 8% badanych miodych
ludzi wykorzystuje Internet do tworzenia grafiki, muzyki, filmow, przetwarzania
zdje¢, czyli samodzielnego tworzenia komunikatéw multimedialnych, a po-
nad 60% uzywa zasobow sieciowych jedynie do stuchania muzyki, ogladania
filméw, czy wlasnej autopromocji na portalach spotecznosciowych. Badacze
obu raportéw zwracaja uwage wiasnie na ten ostatni aspekt - na rozszerza-
jace sie zjawisko wirtualnego narcyzmu wsréd mlodych osob. Zakrzywianie
Swiata w rzeczywistosci cyfrowej za pomoca wspomnianych wczeéniej fil-
trow graficznych jest tylko jednym z objawo6w tego stanu.

Z jednej strony mamy zatem nauczycieli o bardzo niskich kompetencjach
digitalnych we wskazanym obszarze, z drugiej zas mlodziez, ktéra ogoélno-
Swiatowy zas6b wiedzy sprowadza do - upraszczajac - ogladania ,$miesz-
nych kotéw”. Co ciekawe, najwieksze potrzeby twoérczego wykorzystania
zasobow internetowych maja najmiodsi badani - mtodziez w wieku szkoty
podstawowej. Nasuwa sie¢ wiec pytanie: czy ich entuzjazm twoérczy nie gasnie
wlasdnie za sprawa nauczycieli? Skoro sami nauczyciele wykazuja sie niewy-
starczajacymi kompetencjami, co wynika z badan, nie s w stanie rozwina¢
umiejetnosci swoich wychowankéw (albo w ogoéle nie podejmuja takiej pro-
by)? A moze wynika to po prostu z informatycznej infrastruktury w szkotach,
nieadekwatnej do potrzeb i czaséw, czy brakéw w wyposazeniu pracowni
komputerowych (Sewastianowicz, 2019) lub niedostrzeganiu potrzeb takiego
wyposazenia?

Grafika wektorowa czy rastrowa?

Niezaleznie, czy jesteSmy cyfrowymi migrantami czy tubylcami (Prensky,
2001), grafika tworzona komputerowo wypelnia wspélczeénie znaczng czesé
naszej rzeczywistosci. Rozumienie terminu , grafika komputerowa” jest jednak
dosy¢ heterogeniczne. Polski termin stanowi jezykowa kalke okreslenia compu-
ter graphics, ktory, analogicznie do anglojezycznego okreslenia informatyki jako
computer science, ma troche inne, szersze znacznie niz okreslenie , grafika kom-
puterowa” uzywane w jezyku polskim. Bardziej wlasciwym sformulowaniem

® Raport , Nastolatki 3.0” badaniem obejmowat facznie 1173 osoby z 55 szkét w calej Polsce:
podstawowych (n = 531), gimnazjow (n = 25), liceéw (n = 456) i technikéw (n = 161).
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dla jezyka polskiego, o podobnym znaczeniu jak w jezyku angielskim, bytoby
szerokie okreslenie , grafiki komputerowej” jako informatyki grafiki.

»Grafika komputerowa” z jednej strony odnosi sie zatem do subdyscypliny
nauk informatycznych badajacych metody cyfrowej syntezy i manipulowania
trescig wizualna (czyli informatyka grafiki), w ktére wpisuje sie¢ miedzy innymi
matematyka stosowana, geometria obliczeniowa, czy wizualizacja naukowa.
Definicje taczone z naukami z dyscyplin artystycznych okreslaja , grafike kom-
puterowq” jako jedna z metod ekspres;ji artystycznej, w ktérej tradycyjny oto-
wek czy paleta malarska zostaly zastapione digitalnymi ich odpowiednikami
oraz ubogacone o nowe mozliwosci stosowalne jedynie w cyfrowym Swiecie.
Informatyka grafiki jest tu technologia wykorzystywana do ksztaltowania obra-
z6w i interfejséw graficznych. Ze wzgledu na techniczny sposéb generowania
i przetwarzania danych dzieli si¢ na grafike rastrowa i wektorowg, a ze wzgle-
du na charakter tychze danych - metode wizualizacji na grafike dwuwymiaro-
wa (tzw. 2D - np. plakat, ilustracja, akcydensy firmowe), tréjwymiarowq (3D
- np. wizualizacje architektoniczne, reklamy telewizyjne) i ruchoma (np. ani-
magcje, gry komputerowe). Potocznie natomiast , grafika komputerowa” utoz-
samiana jest ze sztuka projektowania graficznego - umiejetnosciami tworzenia
wszelkich cyfrowych komunikatéw wizualnych.

Poczatki grafiki tworzonej za pomoca komputeréw siegaja lat 60. XX
wieku i taczone sa z nazwiskiem Ivana Suthernklanda. Bedac jeszcze dokto-
rantem Massachusetts Institute of Technology, w latach 1961-1963 ten miody
informatyk stworzyl pierwszy program - Sketchpad, stuzacy do powstania
prostych form rysunkowych, ktére mozna bylo przemieszczaé, skalowac
i zapisywac. Rysunki tworzone byly tak zwanym piérem $wietlnym® - urza-
dzeniem przypominajacym wspoélczesny rysik do telefonéw komoérkowych
lub tabletéw. Piéro poruszato ekranowy kursor, co pozwalalo na tworzenie
wspomnianych geometrycznych ksztaltéw. Ta mata, prosta aplikacja jest
obecnie uznawana za pierwszy w historii nie tylko program graficzny, ale
caly graficzny interfejs uzytkownika (Ryan, 2011, ss. 28-29). W swoich czasach
byla niezwykle rewolucyjna, gdyz pierwsze komputery byly urzadzeniami
elektromechanicznymi, a nie elektronicznymi. Jedynym udogodnieniem
wspomagajacym korzystanie z nich byl monitor (zmodyfikowana lampa
oscyloskopu) wyswietlajacy formy graficzne.

Ten pierwszy interfejs, jak i kolejne, budowane w latach 60 i 70. XX wieku,
wykorzystywaly technike grafiki wektorowej, czyli obrazy tworzone za po-
moca linii zdefiniowanych wzorami matematycznymi. Grafika wektorowa,
w odréznieniu od rastrowej, nie potrzebowala tak duzych zasobéw drogiej

¢ Piéra swietlne funkcjonujg réwniez wspolczesnie, jako urzadzenie peryferyjne np. konsol
do gry. Jednakze, coraz czesciej wypierane sa przez nowoczesne kontrolery ruchowe (Rosewo-
od, 2014).
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6wczesnie pamieci operacyjnej, niezbednej do jej wyswietlania. Grafika wek-
torowa byla réwniez uzywana we wczesnych grach zrecznosciowych, takich
jak na przykiad Asteroids. W latach 80. grafika rastrowa, w ktérej do two-
rzenia obrazu uzywa sie kwadratowych kropek zwanych pikselami, niemal
calkowicie zastgpila wyswietlacze grafiki wektorowe;j.

Grafika wektorowa jednak nie umarla. Jedna z jej najwiekszych zalet jest
mozliwosé¢ skalowania obrazéw, bez utraty ich jakosci. Charakter grafiki
wektorowej, w ktorej kazda linia, krzywa, ksztatt i kolor jest zdefiniowany
matematycznie, pozwala na tworzenie obrazéw, ktére mozna przeskalowac -
pomniejszajac do znaczka pocztowego lub powiekszajac do olbrzymiego bill-
boardu wiszacego w centrum miasta. Niezaleznie od swojej wielkosci, jakos¢
techniczna obrazu wektorowego jest zawsze taka sama.

Tworca grafiki wektorowej definiuje po prostu punkty, ktére program ta-
czy, tworzac z nich linie proste (dwa punkty), krzywe, famane lub kombino-
wane (trzy lub wiecej punktéw) o charakterze graniastym lub obtym. Nastep-
nie linie faczone sa w figury, a te w wieksze konglomeraty, tworzac bardziej
skomplikowane mimetyczne lub abstrakcyjne elementy. Juz na poczatku XX
wieku postimpresjonista Paule Cezanne w swoich listach do kolegi malarza
Emila Bernarda, zrzeszonego w grupie Ecole de Pont-Aven, pisal, iz nature
nalezy przedstawia¢ wedlug walca, kuli, stozka (Gasquet, 2012, ss. 265-266).
Innymi stowy, punkty tworza linie, linie - figury, a te po uprzestrzennieniu
staja sie brylami geometrycznymi. Caly $wiat zbudowany jest z prostych bryt,
ktore taczac sie, tworza konstrukty bardziej skomplikowane. Tak samo funk-
cjonuje ten rodzaj grafiki komputerowej. Obrazy wektorowe budowane sg
z licznych plaskich figur, ktére moga da¢ wrazenie przestrzenne (kulisowe
lub linearne) jezeli zostana odpowiednio zespolone.

Kolejna cecha grafiki wektorowej jest mozliwos¢ jej modyfikowania w ob-
rebie samego obrazu. Chcemy, aby obiekty tfa staly sie bohaterami pierwszo-
planowymi - nie ma problemu - dwa klikniecia urzadzeniem wskazujacym

frv

Ryc. 1. Przyktad budowania ksztaltow w grafice komputerowej

(zrodlo: materiaty wtasne)
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(myszka) wystarcza. Chcemy aby marchewka stala sie pietruszka (czyli zmie-
nita kolor korzenia) - to kolejne dwa klikniecia. Wszystkie funkcje zwigzane
z obracaniem obiektéw, deformacja funkcjonuja podobnie.

Grafika wektorowa sluzy zatem najczesciej do tworzenia niefotoreali-
stycznych przedawnierr wizualnych, ktérych elementy daja sie zbudowac za
pomoca matematycznych ukladéw figur ptaskich. Poniewaz formy te mozna
taczy¢ z literami - typografia, ktére sa przeciez takze pewnymi symbolicz-
nymi formami graficznymi (figurami ztozonymi), grafika wektorowa czesto
wykorzystywana jest w reklamie. Tak powstaja wizytowki, emblematy, znaki
firmowe - logo, infografiki i tym podobne. W programach do grafiki wekto-
rowej elementy wektorowe moga by¢ takze taczone z przygotowanymi wcze-
$niej obiektami rastrowymi, czyli zdjeciami. Mimo ze importowane do pro-
gramu wektorowego zdjecia pozostaja dalej formami rastrowymi (chyba, ze
poddamy jej tzw. wektoryzacji’), poprzez ich taczenie mozna tworzy¢ formy
hybrydowe rastrowo-wektorowe - plakaty, billboardy, zaproszenia, postery
naukowe i tym podobne.

Umiejetnosc¢ postugiwania sie grafika wektorowq otwiera takze przed na-
uczycielami nowe mozliwosci. Nauczyciel otrzymuje narzedzie, ktore, jezeli
sam opanuje je nawet sposoéb podstawowy (rozumiejac, jak adekwatnie do
potrzeb wykorzystaé specyfike tego rodzaju grafiki), moze stac sie przyczyn-
kiem do prowadzenia ciekawych, informatycznych zaje¢ z dzie¢mi, integru-
jacych rézne obszary edukacyjne. Jednym z przykladéw zadan wspomaga-
jacych nauke oprogramowania wektorowego jest zbudowanie miejskiego
pejzazu. Celowo uzywam tu czasownika ,budowac”, a nie ,rysowac”, aby
podkresli¢ charakterystyczng metode konstruowania obrazu w grafice wek-
torowej. Rysunki budowane sg z ptaskich figur, ktére uktadane z uwzglednie-
niem perspektywy pasowej, kulisowej i powietrznej daja wrazenie przestrze-
ni. Zachecajac studentéw do stworzenia widoku nocnego i dziennego (lub
majacego cechy okreélonej pory roku) tego samego miejsca, zachecamy ich
jednoczesnie do obserwowania otaczajacej rzeczywistosci. Zatem, otrzymuja
tutaj lekcje integrowania tresci z informatyki (obstuga programu), matema-
tyki (poznawanie figur), plastyki (laczenie bryl w konglomeraty, nadajac im
cechy mimetyczne - rysowanie, perspektywa pasowa, kulisowa, powietrz-
na), edukacji przyrodniczej (obserwowanie dobowych czy sezonowych
zmian $wiatla - zmian nasycenia koloréw pryzmatowych) i tak dalej. A to
tylko jedno z prostych ¢wiczen, ktére uczy studenta, przysztego nauczyciela,
umiejetnosci odnajdywania sie w $wiecie cyfrowych obrazéw. Zadanie to be-
dzie moégl on przysziosci dostosowac do mozliwosci swojej klasowej grupy.

7 Wektoryzacja - inaczej trasowanie obrazu - jest to proces zamiany grafiki rastrowej na
grafike wektorowa. Tutaj jednak tylko proste grafiki rastrowe maja szanse na poprawne prze-
ksztalcenie w obrazy wektorowe.
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Dzieciom klas trzecich szkoly podstawowej nauka obstugi programu wekto-
rowego moze sprawié, oprécz waloréw edukacyjnych, takze duzo satysfakcji,
gdyz, jak juz wielokrotnie wspomniano, praca ta jest swoistym budowaniem
form z klockéw. Dla miodszych dzieci utrudnieniem nie jest sam program
wektorowy i jego opcje, ale koordynacja raczka-myszka-oko-monitor.
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Ryc. 2. Wektorowa ilustracja miasta (to samo miejsce w dwoéch odstonach) zbudowana
z réznych figur geometrycznych - praca studentki pedagogiki przedszkolnej i wczesno-
szkolnej wykonana na zajeciach informatycznych

(zrédlo: materialy wlasne)

Z drugiej strony, program wektorowy stanowi potezne narzedzie po-
zwalajace na latwe i estetyczne opracowywanie wlasnych narzedzi dydak-
tycznych - plansz, kart pracy. Tak zrealizowane materialy nauczyciel moze
swobodnie modyfikowaé, dostosowujac do mozliwosci swoich aktualnych
uczniéw. Moze takze cyfrowo udostepnia¢ innym (do samodzielnego wydru-
ku), a takze - sprzedawac. Istnieje w Internecie szereg portali dla nauczycieli,
umozliwiajacych wilasnie bezptatne lub ptatne udostepnianie innym swoich
dydaktycznych rozwigzan, wymiane mysli.

Mimo Ze w $wiecie profesjonalnych programéw graficznych - wektoro-
wych dominuja dwie firmy - Adobe oraz Corel, i to ich oprogramowanie wy-
korzystuja profesjonalni graficy, technologie grafiki wektorowej odnajdujemy
jako element dodany w wielu innych popularnych programach, na przyktad
pakietach biurowych (ramki, boksy, wykresy, strzalki itd.), programach edu-
kacyjnych dla dzieci (np. w Scratchu) i tym podobnych.

Popularnos¢ grafiki wektorowej sklonita takze World Wide Web Consor-
tium - W3C (organizacja zajmujaca si¢ ustanawianiem standardéw dla stron
WWW) do stworzenia nowego jezyka graficznego dostepnego dla wszyst-
kich, zwanego skalowalng grafika wektorowa (SVG - scalable vector graphics).
SVG stanowi wolny od tantiem jezyk zawierajacy ksztalty wektorowe i tek-
sty, ktore moga zawiera¢ osadzong grafike rastrowa. Jednym z powszech-
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nych rozwigzan uzywajacych grafike wektorowa, a szczegélnie jezyk SVG, sa
systemy informacji geograficznej (GIS), czyli internetowe skalowalne mapy.

Format SVG jest takze natywnym formatem zapisu danych graficznych
programu wektorowego Inkscape oraz licznych innych, wykorzystywanych
w sztuce i rzemiosle®. Na ten program warto zwrécié¢ szczeg6lng uwage pod-
czas informatycznego ksztalcenia nauczycieli, w tym takze klas wczesnych.
Inkscape dystrybuowany jest na zasadzie wolnego oprogramowania, dlatego
instalacja w komputerach prywatnych czy szkolnych nie wymaga zadnych
nakladéw finansowych. Szkota zyskuje nowe narzedzie w pracowni kompu-
terowej, a dzieci wiedze i umiejetnosci niezbedne do $wiadomego funkcjono-
wania w przestrzeni $wiata obrazowego.

Grafika rastrowa natomiast, nazywana réwniez potocznie fotograficzna,
stanowi dominujaca obecnie forme graficzng, ktéra uzywaja komputery. Opa-
tentowana w latach 70. XX wieku, wraz z rozwojem informatyki i mozliwosci
komputeréw przeszla niesamowita metamorfoze jakosciowa. Jednakze, zasa-
dy powstale wraz z pojawieniem si¢ patentu niezmienne sg tez obecnie.

Jak juz wspomniano, grafika rastrowa, nazywana takze bitmapowa, two-
rzona jest na bazie predefiniowanej siatki - mapy (stad ta druga nazwa -
mapa bitow), ktére wypelniaja pojedyncze kwadratowe elementy, nazywane
pikselami’ (z ang pixel - portmanteau stow picture i element). Poniewaz grafika
rastrowa wywodzi sie z technologii telewizyjnej, obrazy sa konstruowane po-
dobnie jak obrazy na ekranie telewizora'. Budujace ja jednakowej wielkosci
piksele ulozone sa w dwuwymiarowgq siatke, ztozona z kolumn i wierszy.
Kazdy piksel zawiera jeden lub wiecej bitéw informacji, w zaleznosci od
stopnia szczegdélowosci obrazu. Im siatka pikseli jest gestsza (wiecej pikseli
w rzedach i kolumnach siatki), tym rozdzielczo$¢ obrazu jest wieksza, co daje
mozliwos¢ bardziej rzetelnego odwzorowania ksztaltéw i barw rzeczywi-
stych. Rozdzielczo$¢ ta podawana jest obecnie w milionach pikseli. Na przy-
kiad, kupujac smartfon, zawsze dowiadujemy sie, jak wydajna matryce ma
zawarty w nim aparat fotograficzny wiasnie w formie liczbowej wynikajacej
z przemnozenia przez siebie liczby pikseli utozonych w kolumnach i wier-
szach wspomnianej siatki (np. obraz o wymiarach 4000 x 5000 pikseli bedzie
mial rozdzielczo$¢ 20 milionéw tychze pikseli).

Grafika rastrowa pozwala zatem przedstawiac subtelne stopniowane tony
kolorystyczne, co znajduje swoje zastosowanie wlasnie w fotografii, obrazach

8 Na przyktad, maszyny do wycinania ploteré6w cnc, zaréwno profesjonalnych, jak i prze-
znaczonych do uzytku domowego.

? W poligrafii raster definiowany jest jako pewna symulacja widzenia wielotonalnego,
skladajaca sie z pojedynczych jednotonowych kropek o réznych wielkosciach i wzajemnych
odstepach, stad analogia do pikseli.

10 Podajac rozdzielczosé telewizora, wskazuje sie liczbe pikseli mieszczacych sie w wymia-
rze pionowym ekranu, np. 2160 - 4K, 1080 HD itd.
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skanowanych, czy malarstwie cyfrowym (digital painting). Predefiniowalnos¢
wspomnianej siatki sprawia jednak, ze kazda proba jej skalowania, w prze-
ciwienstwie do grafiki wektorowej, wplywa na zmiane jakosci obrazu. Raz
pomniejszonego i zapisanego obrazu rastrowego (zdjecia) nie da sie'! przy-
wroci¢ do jego formy wyjéciowej, gdyz wiele danych w trakcie pomniejszania
eliminowanych jest bezpowrotnie. Natomiast, powiekszanie zdefiniowanej
wczesniej siatki pikseli sprawia, ze obraz staje sie rozmyty. Dochodzi tu bo-
wiem do sztucznej interpolacji (zageszczenia) bitmapy - wokét istniejacych
pikseli dopisywane zostaja piksele w podobnej kolorystyce.

W 1915 roku Kazimierz Malewicz, poszukujac malarskiego atomu w sztu-
ce, stworzyt stynny obraz Czarny kwadrat na bialym tle. W imie idei stworzone-
go przez artyste nurtu - suprematyzmu, odrzucajacego w malarstwie zbedne
»gadulstwo” na rzecz czystej formy malarskiej, malarz ten w swoim stynnym
obrazie nieSwiadomie sportretowal pierwszy piksel. Obecnie wiemy, ze ten
pojedynczy kwadrat stal sie¢ wiasnie tym atomem malarstwa cyfrowego - gra-
fiki rastrowej. To jego powielanie - mozliwo$¢ budowania gestszych siatek
pikseli - przyczynilo sie do rozwoju cyfrowej fotografii.

Pojedynczy malarski atom Malewicza nie umart wraz z rozwojem tech-
nologii cyfrowego obrazowania rzeczywistosci. Nadal mozemy go zaobser-
wowac w grafice rastrowej jednokolorowej - calotonalnej, wykorzystywanej
na przyklad w réznego rodzaju wyswietlaczach monochromatycznych (zega-
rach cyfrowych, kalkulatorach itp.), czy jako element edukacji informatycznej
dzieci - wprowadzenia najmlodszych w obszar komputerowego programo-
wania. W grafice calotonalnej obraz dwukolorowy zawiera tylko jeden bit na
piksel. Bit binarny, czyli pojedynczy piksel moze znajdowac sie w jednym
z dwoéch stanéw - zapalonym (1) lub wygaszonym (0). W ten sposéb pojedyn-
czy piksel moze reprezentowac na przyklad kolor bialy lub czarny w grafice
czarno-biatej (dwuwartosciowej).

Wspolczesna grafika rastrowa do zapisu fotografii zwykle wykorzystuje
24 bity informacji na piksel. Oznacza to 16,7 milionéw mozliwych stanéw
na jeden element siatki bitowej. 24-bitowe kolory, nazwane truecolor, moga,
zgodnie ze swoja nazwg, przedstawia¢ prawdziwe kolorystyczne tony foto-
grafii (zob. Al-Dwairi i in., 2010). Liczba bitéw przechowywanych w kazdym
pikselu jest zatem nazywana glebia koloru. Im wiecej z nich ma stan inny niz
zerowy, tym obraz wymaga wiekszej powierzchni na dysku. Wtasnie ta po-
wiekszajaca sie objetos¢ oraz potrzeba duzej pamieci operacyjnej w kompu-
terach do wyswietlenia czy przetworzenia zapisu byla przyczyna mniejszego
zainteresowania grafika rastrowa w poczatkowych pracach nad kompute-

"W niektérych przypadkach teoretycznie mozna, jednak potrzebne sg bardzo wyspecjali-
zowane narzedzia, nie dla wszystkich dostepne, oraz olbrzymi, niewspéimierny naklad pracy.
Dlatego, wszelkie manipulacje na plikach rastrowych powinno robi¢ sie na ich kopiach.
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rowymi interfejsami, co zostalo wspomniane przy opisie poczatkéw grafiki
wektorowej.

Znaczaca liczba odwzorowywanych szczegétéw powodowala duze roz-
miary plikéw i chociaz grafika rastrowa znajdowata swoje zastosowanie juz
w latach 70. i 80. XX wieku, ograniczata si¢ gléwnie do posiadaczy drogich
graficznych stacji roboczych - wysokiej klasy komputeréw, specjalnie zopty-
malizowanych do pracy z grafika. Dopiero rozw¢j technologii komputero-
wych - mocy przerobowych komputeréw osobistych (procesoréw) oraz tech-
nologii kompresji danych - sprawil, ze od lat 90. technologia rastrowa stata
si¢ popularna, a przez to szeroko stosowana. Internet te popularnosc¢ jeszcze
zwiekszyl. Wiekszo$¢ obrazéw w nim transmitowanych stanowia obrazy ra-
strowe (zdjecia, malarstwo digitalne) lub zrasteryzowane grafiki wektorowe
(czyli przeksztalcone w grafike bitmapowa za pomoca konwersji lub zapisu
- eksportu do jednego z rastrowych formatéw - np. jpg, png, tif itd.).

Ryc. 3. Manipulacja fotograficzna wykonana na zajeciach z informatyki przez studentke
pedagogiki przedszkolnej i wczesnoszkolnej, zatytulowana , Noc w stoiku”

(zrédto: materiaty wlasne)

Grafika rastrowa wspolczesnie znajduje wiec zastosowanie we wszyst-
kich praktycznie branzach, gdyz jest forma komunikowania sie z odbiorca.
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Z jednej strony, wykorzystywana jest do tworzenia obrazéw sugerujacych
rzeczywistos¢ przedawnien (np. fotografia) z drugiej - do tworzenia ilustra-
cji, w ktoérych papier i oléwek zostaja zastapione cyfrowa kartka (tabletem
graficznym) i digitalnym piérkiem, ktére moze stac¢ sie¢ kazdym znanym na-
rzedziem rysunkowym lub malarskim. Zaczynajac swoja przygode w szkole
podstawowej z komputerami i grafika komputerowa w ogoéle, dzieci najcze-
Sciej swoje pierwsze kroki stawiaja w programie rastrowym - MS Paint. Ich
pierwsze proby polegaja najczesciej na tworzeniu prostych rysunkéw, wyko-
rzystujac myszke jako narzedzie rysunkowe. O ile program ten jako narzedzie
wprowadzajace w arkana cyfrowego rysowania sprawdzi sie w pierwszej
klasie szkoty podstawowej, tak w wyzszych klasach moze okaza¢ si¢ narze-
dziem nieco prymitywnym, w kontekscie cyfrowego rozwoju obrazowych
form komunikacji. Warto zatem, aby nauczyciel juz w klasach najmlodszych
mial swiadomos¢ wagi umiejetnosci wynikajacych z obstugi programéw ra-
strowych i dosy¢ szybko przesiadt sie z graficznej, XIX-wiecznej bryczki na
XXI-wieczny odrzutowiec. Takim odrzutowcem w przestrzeni szkolnej moze
by¢ na przyktad program do grafiki rastrowej - Gimp.

Gimp, podobnie jak wektorowy Inkscape, jest programem bezplatnym,
stale rozwijanym i tatwym do zaimplementowania w kazdej szkolnej pracow-
ni komputerowej. Umozliwia powazne manipulacje fotograficzne (retusze'?,
ekstrakcje, fotomontaze), ale takze sprawdzi sie jako narzedzie do cyfrowego
rysowania. Wbudowane funkcje, w tym wiele zaliczanych do profesjonalnych
(np. warstwy, maski), pozwola dzieciom nauczanym w nim podstaw grafiki
rastrowej fatwiejsze zaadaptowanie sie do bardziej profesjonalnych narzedzi,
jezeli w przysztosci wybiora graficzng droge kariery.

Zakonczenie

Posiadanie podstawowych kompetencji w dziedzinie grafiki komputero-
wej - manipulacji obrazem wydaje sie zatem, ze powinno by¢ wspoélczesnie
czeécia elementarnych umiejetnosci poruszania si¢ w obrazowej codzien-
noéci. Tym bardziej ze obstuga programéw wektorowych i rastrowych nie
jest mocno skomplikowana w swoich podstawach. Mlodzi ludzie, mimo iz
Swietnie poruszaja sie na portalach spolecznosciowych, ze swoboda, w spo-
sob hipertekstowy i hipermedialny przetwarzaja informacje, traktuja nowe
technologie ufnie i wielowymiarowo (Prensky, 2001), postawieni przed gleb-
szym problemem graficznego, digitalnego swiata (deep reading), w wiekszosci
przypadkow jawia sie jednak jako cyfrowi dyletanci - cyfrowi migranci.

12 Na proste retusze pozwalaja obecnie narzedzia wbudowane fabrycznie lub pobrane na
smartfony.



106 Agnieszka Materne

Badania wskazuja na duze réznice miedzy umiejetnosciami deklarowa-
nymi przez mlodziez (zob. Krzyzak-Szymarska, Szymariski, 2013) a tymi fak-
tycznie posiadanymi (zob. OECD, 2011). Dlatego, nawet proste prezentacje
graficzne tworzone s bez namystu, a takze czesto nieczytelne ze wzgledu na
wspomniane wczeéniej faktyczne braki warsztatowe (Michniuk i in., 2014),
za$ manipulacje fotograficzne wychodzace poza naktadanie upiekszajacych
filtréw i kolorowych uszéw w Snapchacie staja sie czesto bariera nie do przej-
Scia. Totez, rola nauczyciela wspierajacego przyswojenie przez dzieci pod-
stawowych umiejetnosci z zakresu edycji grafiki cyfrowej™ - i tym samym
wspierania ich kreatywnosci - jest niezwykle istotna, zwlaszcza w czasach,
kiedy technologie digitalne i cyfrowa kultura zdaja si¢ funkcjonowac na réw-
ni z zyciem rzeczywistym.

Umiejetnosci w operowaniu grafikg, potaczone z wiedza na temat mozli-
wosci cyfrowych narzedzi graficznych, wytworza takze postawy refleksyjne
wobec r6znych bodZcéw i informacji wizualnych docierajacych do cztowieka.
Majac swiadomos¢ technologicznych mozliwosci narzedzi cyfrowej obrébki
graficznej (w tym np. technologii deepfake'), cztowiek czesciej bedzie zada-
wal sobie pytanie: czy to co widzi w telewizorze, w Internecie na pewno jest
prawda? Czy nasze zmysty nie sa oszukiwane przez specjalistéw, o ktérych
w swoich publikacjach juz dekady temu przestrzegat Alvin Toffler (por. 1997,
2001)? Czy nasze zwykle codzienne wybory, merkantylne zachcianki oraz
spoleczne animozje nie sa sterowane cyfrowo, przez obraz?

W latach 20. XX wieku Sergiusz Hessen pisal o walorach i zagrozeniach
obcych kulturowych wplywoéw. Z jednej strony, widzial w nich mozliwos¢
ubogacenia kultury lokalnej o nowe wartoéci, z drugiej za$ - tempo zmian
mogto hamowacé rozw¢j jednostek, naruszajgc ich harmonijny stosunek do
zewnetrznie otaczajacej je kultury lokalnej (zob. Hessen, 1997). Parafrazujac
mysl Hessena, mozna odnie$¢ sie do jednostki i spoleczeristwa z perspektywy
narastajacej dominagcji jezyka obrazowego. Obrazy wywotuja emocje, tworza
wokot siebie czesto iluzyjne, efemeryczne wspodlnoty, w ktérych cztowiek za-
czyna mysle¢ nie swoimi myslami, odczuwaé cudze odczucia, zachowywac
sie jak maszyna postepujaca tak, jak to robig inni. Czesciej mamy do czynie-
nia z , urabianiem”, wymuszaniem konkretnych zachowan, ktére najczesciej
prowadza do konformizmu i biernego dostosowywania sie lub infantylnego,

13 Co jest tez czescia podstawy programowej juz od etapu wczesnoszkolnego.

" Technologia pozwalajaca na taczenie obrazéw twarzy ludzkich z uzyciem technik sztucz-
nej inteligencji. Stworzone w ten sposoéb np. filmy, tudzaco podobne do rzeczywistosci, unie-
mozliwiaja widzowi odréznienie twarzy prawdziwego cztowieka od cztowieka stworzonego
cyfrowo na podstawie wizerunku cztowieka istniejacego. W kwietniu 2023 r. technologia digi-
talnego klonowania wizerunku zostata pierwszy raz wprowadzona, przez chiniska firme Tren-
cent, jako ustuga dla twoércow cyfrowych.
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obrazoburczego buntu, anizeli jakiejkolwiek refleksji nad przekazywanymi
treciami (zob. Jankowski, 2009).

Dlatego, z perspektywy kultury obrazowej niezwykle istotne staje sie
wyksztalcanie od najmlodszych lat umiejetnosci tworzenia komunikatéw
obrazowych za pomocg programéw graficznych. Znajomo$¢é mechanizmoéw
warsztatowych bedzie chronita takze przed informacyjna barika - bezkry-
tycznym?® przyjmowaniem spreparowanych obrazéw reklamowych - $wiata
konsumpcji i proliferacji przyjemnosci (zob. Hall, 1991) oraz tych, ktére maja
spelnia¢ funkcje (dez)informacyjne (zob. Jemioto, Sienkiewicz, 2004).

Nauczyciel wyposazony w graficzny warsztat cyfrowy, z jednej strony
bedzie zatem w stanie lepiej ochroni¢ siebie i swoich wychowankéw przed
zagrozeniami wspolczesnej technologii. Z drugiej zas strony, przez posiadane
umiejetnosci zwiekszy takze efektywnosc¢ i organizacje swojej pracy, co jak
wskazuja badania jest niezwykle istotne dla tak zwanego pokolenia Z (Do-
magalska-Gredys, 2017), ktére wlasnie wchodzi na rynek pracy. ,Nauczy-
ciel-grafik”'® bedzie w stanie szybko i skutecznie tworzy¢ wiasne materialy
dydaktyczne lub edytowaé¢ pod swoje potrzeby istniejace juz wzorce
materiatéw niezbednych do prowadzenia zaje¢ lekcyjnych. Przez rozwijanie
wlasnych umiejetnosci technicznych zyska czas na inne aktywnosci oraz
zwiekszy swoja atrakcyjnosé na rynku pracy.
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