Компьютерная графика
Виды компьютерной графики:
· Растровая
· Векторная
· Фрактальная
Отличаются друг от друга принципами формирования изображения на экране монитора или при печати на принтере.
Растровая графика
Растровую графику применяют при разработке электронных или полиграфических изделий. Основным элементом растрового изображения является пиксель.
Цвет каждого пикселя запоминается с помощью комбинации битов. Чем больше битов используется для хранения цвета, тем большее количество оттенков цветов можно получить для каждого пикселя. Таким образом число битов, используемых компьютером для хранения информации о каждом пикселе, называется глубиной цвета.
Преимущества: нет потери цвета при печати при малых размерах пикселей.
Недостатки: потеря качества при масштабировании, большой требуемый объём памяти для хранения изображения.
ПО: Adobe Photoshop, Artipic, Corel Painter, Paintbrush, PhotoFiltre Studio, PixelImator, Serif PhotoPlus
Свободно распространяемое ПО: GrafX2, Krita, ImageMagick, KolourPaint, MyPaint, Paint
Векторная графика
Основным элементом векторной графики является линия. Простейшие объекты объединяются в более сложные, поэтому векторную графику часто называют объектно-ориентированной. Объём памяти не зависит от размера линии, так как хранится линия как набор координат или векторов.
Преимущества:
· Описание объекта занимает мало памяти.
· Объём памяти не зависит от цветовой модели.
· Легко решаются вопросы масштабирования.
Недостатки: сложность создания художественной иллюстрации.
Поэтому векторную графику чаще всего применяют для чертёжных работ.
ПО: CorelDRAW, Adobe Illustrator, Adobe Fireworks, ABViewer, Adobe Animate
Свободно распространяемое ПО: Inkscape, Xara Xtreme, SK1, Scribus
Фрактальная графика
Изображение строится по уравнению, поэтому изменив коэффициенты в уравнении можно получить совершенно другую картину. Фрактал – множество, обладающее свойством самоподобия. Простейшим фрактальным объектом является фрактальный треугольник.
Кривая Коха:
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Таким образом треугольники наследуют свойства своих родительских структур.
Чаще всего фрактальная графика используется в развлекательных программах. Фрактальными свойствами обладают многие объекты живой и неживой природы.
Преимущества: компактность математического аппарата
Недостатки: невозможность создания иллюстраций
ПО: Apopgysis 7X, Chaotica, Ultra Fractal
Свободно распространяемое ПО: Painter

Цветовые модели
В компьютерной графике имеется два типа цветных объектов:
· Самосветящиеся объекты – светящиеся объекты.
· Несамосветящиеся объекты – объекты, которые отражают или преломляют падающий на них свет.
В соответствии с принципами формирования изображения разработаны способы разделения цветового оттенка на составляющие компоненты, называемые цветовыми моделями.
Операция разложения цветного изображения на три или четыре составляющие называется цветоотделением. Модели воспроизведения цвета основаны или на сложении, или на вычитании основных цветов.
Аддитивные модели используются для самосветящихся объектов. Примеры: RGB, HSB (HSV), LAB, YIQ. При наложении одного компонента на другой суммарная яркость цвета увеличивается.
Модель RGB – три основные цвета: красный, зелёный, синий. Совмещение трёх компонент даёт серый цвет, который при большой яркости стремится к белому. Чёрный цвет имеет координаты . Смешанные цвета настраиваются с помощью линии прокрутки со шкалой от 0 до 255.
Модель HSV построена на основе цветового круга Максвелла, цвет описывается тремя составляющими: цветовой тон, насыщенность, яркость. Значение цвета выбирается как вектор, исходящий из центра окружности. Точка в центре соответствует белому цвету. Точки по периметру окружности соответствуют чистым спектральным цветам. Направление вектора задаётся в градусах и определяет цветовой оттенок. Длина вектора определяет насыщенность цвета. На отдельной ахроматической оси задаётся яркость. Нулевая точка соответствует чёрному цвету.
Разностные модели основаны на использовании прозрачных или непрозрачных чернил для воспроизведения цвета. Используются для несамосветящихся объектов.
Модель CMYK применяются при многослойной печати с использованием прозрачных чернил бирюзового, пурпурного, жёлтого и чёрного цветов. Чем больше краски положено, тем больше света она поглощает и меньше отражает. Совмещение трёх основных красок выглядит почти чёрным. Цвета бирюзовый, пурпурный и жёлтый называются дополнительными, так как они дополняют основные цвета до белого.
При освещении падающим белым светом слоя голубой краски из спектра поглощается красная часть. Затем из оставшегося света слоем пурпурной краски поглощается зелёная часть и отражённый от поверхности бумаги свет ещё раз поглощается, и мы видим отражённый синий цвет.

Разрешения
Разрешение экрана – свойство компьютерной системы и операционной системы, измеряется в пикселях и определяет размер изображения, которое может поместиться на экране целиком.
Разрешение печатающего устройства – свойство принтера, выражающее количество отдельных точек, которые могут быть напечатаны на отрезке единичной длины. Измеряется в точках на дюйм (DPI). Определяет размер изображения при заданном качестве или качество изображения при заданном размере.
Разрешение изображения – свойство самого изображения, измеряется в точках на дюйм и задаётся при создании изображения в графическом редакторе. Значение разрешения хранится в файле изображения и неразрывно связано с его физическим размером. Физический размер измеряется в пикселях или единицах длины. Если изображение готовят для демонстрации на экране, то его ширину и длину задают в пикселях, чтобы знать какую часть экрана оно займёт. Если изображение готовят для печати, то размер задают в единицах длины, чтобы знать какую часть листа бумаги оно займёт.
Д/З:
Описать не менее 10 форматов графических данных. (Строчек 8-10 про основные моменты, алгоритмы сжатия, собственный ли формат).

Направления компьютерной графики
Центральная задача инженерной компьютерной графики – создание трёхмерных геометрических моделей конструируемых изделий. С точки зрения передаваемой информации изображения делятся на:
· Абстрактные – не содержат никакой реальной информации, а создают впечатление или вызывают эмоции.
· Символические – отображают количественную, технологическую и структурную информацию.
· Упрощённо-фигурные – с помощью рисунка/эскиза/чертежа представляют предметы реального мира в упрощённом виде.
· Реалистические – изображения в виде реальных объектов.
Информация, содержащаяся в изображении, делится на три класса и шесть подклассов:
· Топологическая:
· Морфология (форма объекта).
· Геометрия.
· Визуальная:
· Внешний вид.
· Освещение.
· Определительная:
· Идентификация.
· Структура.
Системы компьютерной графики делят на 4 направления:
· Деловая графика.
Предназначена для графического отображения данных, хранимого в электронных таблицах или в неграфических базах данных.
· Иллюстративная графика.
Создание на компьютере изображений, которые играют роль иллюстративного материала.
· Инженерная графика.
Конструкторская и технологическая документация, результаты расчётов.
· Научная графика.
Графическое представление изучаемых явлений.
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