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ВСТУП ТА ТЕОРЕТИЧНІ ОСНОВИ 
КОМП’ЮТЕРНОЇ ГРАФІКИ
Тема 1.1  Завдання та основні види задачі комп’ютерної графіки. Сфери застосування комп’ютерної графіки
ПЛАН
1. Поняття комп’ютерної графіки.
2. Сфери застосування комп’ютерної графіки.

3. Основні види комп’ютерної графіки.
З розвитком сучасних інформаційних технологій і збільшенням їхньої ролі в сферах творчої й інтелектуальної праці з'являються нові професії, засновані на прикладному використанні цих технологій на виробництві. Наприклад, «Дизайнер комп'ютерної графіки». Ця спеціальність повсюдно зустрічається в телевізійних, рекламних і видавничих фірмах, у художніх й оформлювальних відділах компаній, що спеціалізуються на розробці програмного забезпечення. 

Подивитеся навколо — обкладинки журналів, рекламна друкована продукція, газети, рекламні ролики по телебаченню, фільми, корпоративні презентації, CD-ROM-носії, мережа Інтернет — це всі області застосування комп'ютерної графіки, основу якої становить робота із цифровими зображеннями. Більша частина цих зображень була створена, відретушована, виправлена, збільшена й розфарбована на комп'ютері.

Сучасний світ немислимий без комп'ютерної обробки графічної інформації. Це необхідно не тільки професіоналам, що створюють мультфільми й спецефекти, комп'ютерні ігри та книжкові ілюстрації. Ділова графіка в офісі також стає усе більше звичною. Комп'ютерна графіка використовується для створення презентаційних матеріалів, використовуваних на лекціях в університетах і на різних нарадах.

Сьогодні робота із графікою на комп'ютері усе більше стає елементом комп'ютерної грамотності й ховається за фразою “Потрібне вміння працювати на ПК” у багатьох оголошеннях про прийом на роботу.

Поширення комп'ютерної графіки почалося з поліграфії. Але незабаром вона вирвалася з тісних приміщень друкарень на простір широкого застосування. Величезну популярність завоювали комп'ютерні ігри, наукова графіка й фільми. Наймогутніші машини й талановиті команди математиків, програмістів і дизайнерів працюють над цим. Жодна пристойна доповідь у сфері бізнесу не обходиться зараз без комп'ютерної презентації.


Комп'ютерна графіка (КГ) являє собою складний комплекс, якому можна розділити на кілька напрямків:

· двомірна графіка;

· поліграфія;

· web-дизайн;

· мультимедіа;

· тривимірна графіка й комп'ютерна анімація;

· відеомонтаж;

· системи автоматизованого проектування (САПР) і ділова графіка.

Часто більш ефективно й економічно вигідно створювати зображення на комп'ютері, ніж використовувати традиційні методи, тому що цифрові зображення простіше зберігати, транспортувати, змінювати, поліпшувати й компонувати з іншими інформаційними засобами.

Двомірна графіка – це основа всієї комп'ютерної графіки в тому числі й тривимірної. Жоден комп'ютерний художник не зможе працювати без розуміння базових положень двомірної графіки.

Поліграфія – досить складний напрямок, що вимагає від працюючих в цій області найбільшої широти знань. Робота в поліграфії різноманітна: створення візиток, бланків, рекламних листівок, буклетів і плакатів; робота в періодичних виданнях. Для реалізації цих завдань призначені програми верстки. Програми верстки сторінок дають можливість поєднувати разом текстову й графічну інформацію для створення інформаційних бюлетенів, журналів, брошур і рекламної продукції. Найбільш популярні програми – це Adobe PageMaker, Adobe InDesign та QuarkXPress. Поліграфія вимагає обов'язкового знання, крім редакторів і програм верстки, основ друку, додрукарських процесів (сканування, кольороподіл, кольорокалібрування моніторів, фотоскладальні автомати й т.д.) і контролю якості (кольоропроба).

Використовувані графічні редактори:

· Adobe PhotoShop;

· Adobe Illustrator;

· Corel Draw.

Використовувані системи верстки:

· Adobe PageMaker;

· Quark XPress;

· Adobe InDesign.

Мультимедіа – це область комп'ютерної графіки, пов'язана зі створенням інтерактивних енциклопедій довідкових систем, що навчають програм, інтерфейсів до них.

На відміну від поліграфії, де дизайнер співпрацює із друкарем, у мультимедіа дизайнер співпрацює з програмістом. Вимоги до графіки в мультимедіа інші, тому як в поліграфії зображення повинні мати значну роздільну здатність, відповідно розміри файлів збільшуються до сотень Мб. У мультимедіа обмеженням служить роздільна здатність екрана монітора та вимога мінімізації розмірів файлів. Для роботи в цій області поряд із графічними редакторами необхідно знати програми створення мультимедіа MS Power Point й Macromedia Director. Ці програми допускають зручний імпорт відео- і аудио-файлов й у них передбачені засоби анімації.

У цей час однією з областей комп'ютерної графіки, що найбільш розвивається є всесвітня павутина (Internet). Вимоги до створення зображень для Internet дуже суперечливі: обмеження по зниженню розмірів файлів і необхідність збереження якості зображень. Найбільше часто застосовуються формати: JPEG, GIF. 

WWW має свою область колірного охвата, що необхідно враховувати при створенні зображень.

Тривимірна графіка – це створення штучних предметів і персонажів, їхня анімація й сполучення з реальними предметами й інтер'єрами.

Широке застосування: комп'ютерні ігри, реклама, оформлення телевізійних каналів й архітектура.
Освоєння тривимірної графіки вимагає багато часу й потужних системних ресурсів. Необхідно освоїти не тільки тривимірне моделювання, але й правильно розставити джерела світла, камери й т.д.

Відеомонтаж можна умовно розділити на два види:

· спецефекти в кіно;

· підготовка ТВ передач.

Ці області подібні, але підготовка ТВ передач обмежена більше стислими тимчасовими строками. Програма монтажу — Adobe Premier.

Програми САПР (CAD) являють собою векторні програмні засоби, які широко застосовуються в області інженерно-конструкторської діяльності. Ці програми здатні синтезувати двомірні й тривимірні моделі, автоматизувати рішення завдань, що виникли в процесі проектування. Особливістю багатьох програм САПР є їхня предметна спрямованість, тому їхнє використання передбачає знання не тільки КГ, але й самого предмета проектування.

Тема 1.2  Принципи створення векторної графіки
1. Огляд векторних графічних редакторів.

2. Векторний редактор Adobe Illustrator.

3. Векторний редактор Macromedia Freehand.
4. Corel Draw.

У тих випадках, коли основною вимогою до зображень є висока точність форми (розробка логотипів, художня обробка текстів, креслення, схема, діаграма й т.д.), застосовують векторні графічні редактори.

До основних векторних редакторів належать:

· Adobe Illustrator;

· Macromedia Freehand;

· Corel Draw.

Всі ці редактори працюють із тими самими об'єктами векторної графіки, заснованими на тих самих принципах, мають схожі інструменти й прийоми для створення зображень.

Adobe Illustrator є світовим лідером серед засобів векторної графіки. Її особлива перевага полягає в тому, що разом із програмами PhotoShop й PageMaker вона утворить закінчене тріо додатків, достатніх для виконання комп'ютерної верстки поліграфічних видань і розробки складних документів. Ці додатки виконані в єдиному стилі, мають схожі інтерфейси й інструменти, дозволяють застосовувати однакові прийоми й безпомилково експортують й імпортують створені елементи між собою.

Macromedia Freehand – надзвичайно зручний векторний редактор, має дружній інтерфейс й є самим зручним вибором для початківців. Програма відрізняється простотою системи керування й високою швидкодією. З її допомогою можна працювати на таких комп'ютерах, на яких використання інших векторних редакторів важко. Незважаючи на простоту системи керування, інструментальні засоби Freehand достатні для розробки складних документів і  лише на дуже високому рівні складності уступають засобам Illustrator й Corel Draw.

Illustrator й Freehand досить довго (до 1995 р.) залишалися засобами для роботи на комп'ютерах Macintosh. Їхній розвиток на платформі відставало від необхідних вимог, тому перевага в Corel Draw. У СНД розвиток платформ IBM випереджає Macintosh.

До переваг Corel Draw відносять розвинену систему керування й багатство засобів настроювання інструмента. Система керування складніше, ніж в інших векторних редакторів і його вивчення представляє більше складне завдання.

Тема 1.2. Види комп’ютерної графіки.
Незважаючи на велику безліч класів програмного забезпечення виділяють усього 3 види КГ:

· растрова;

· векторна;

· фрактальная.

Вони відрізняються принципами формування зображення й відображенням на моніторі або при печатці.

Растрову графіку застосовують при розробці електронних і поліграфічних видань. Растрові зображення рідко створюють вручну, частіше використають скановані ілюстрації, цифрові й відеокамери або транспортують із інших програм. Тому більшість растрових графічних редакторів орієнтовані не стільки на створення зображень, скільки на їхню обробку.

Програмні засоби для роботи з векторною графікою призначені для створення ілюстрацій й у меншому ступені для їхньої обробки.

Програмні засоби для роботи із фрактальной графікою призначені для автоматичної генерації зображень шляхом математичних розрахунків. Створення фрактальной композиції складається не в малюванні або оформленні, а в програмуванні. Фрактальную графікові рідко застосовують для створення друкованих документів, але часто використають у розважальних програмах.

Основним елементом растрового зображення є крапка. Якщо зображення екранне, ця крапка називається пикселом. Розмір зображення безпосередньо пов'язаний з його дозволом, виміряється в крапках/дюйм (dots per inch - dpi). У монітора з діагоналлю екрана 15'' розмір зображення на екрані близько 28 на 21 див у режимі роботи 800 на 600 роздільна здатність буде 72 dpi.

При друці роздільна здатність повинна бути набагато вище. Поліграфія, печатка полноцветного зображення вимагають 200, 300 dpi. Стандартний фотознімок розміром 10 на 15 див повинен містити 1000 на 1500 пикселов. 

Якщо зображення кольорове, на кодування кожної крапки використано   3 байти, отже такої фотографії відповідає масив даних більше   4 Мб.

Недоліки растрової графіки:

1) Більші обсяги даних - основний недолік растрового зображення. Для активної роботи з більшими ілюстраціями потрібен комп'ютер з більшим обсягом оперативної пам'яті й високопродуктивним процесором.

2) Другий недолік пов'язаний з неможливістю збільшення для розгляду деталі. Т. к. зображення складається із крапок, збільшення приводить до того, що крапки стають крупніше. Збільшення крапок растра візуально спотворює ілюстрацію (пикселизация).

Основним елементом зображення векторної графіки є лінія. З її допомогою можна легко побудувати кожної більше складний об'єкт. Наприклад, об'єкт чотирикутник можна створити за допомогою 4-х ліній, а куб - за допомогою 12-ти ліній або 4-х чотирикутників. Таким чином, ілюстрація складається із простих об'єктів, як з кубиків. Завдяки цьому процес малювання у векторних редакторах фактично зводиться до створення контурів (об'єктів) потрібної форми й доданню їм певних заливань й обведених. Цей принцип лежить в основі всіх програм векторної графіки. Розрізняються лише прийоми роботи й деякі спеціальні ефекти.

Для кожної крапки лінії в растровій графіці приділяється одна або кілька осередків пам'яті, відповідно чим длиннее растрова лінія, тим більше оперативної пам'яті вона займає.

У векторній графіці обсяг пам'яті, займаний лінією, не залежить від розміру ліній, тому що лінія представлена у вигляді формули з декількох параметрів. При трансформуванні лінії міняються тільки значення в комірках пам'яті, кількість же осередків залишається незмінним.

Як і всі об'єкти, лінії мають властивості: форма лінії, товщина, кольори, характер (суцільна, пунктирна й т.д.) і властивості заповнення (заливання): кольорами, градієнтом, текстурою або картою.

Найпростіша незамкнута лінія має 2 вершини, які називають вузлами (опорними крапками). Від властивостей вузлів залежить те, як виглядає вершина лінії, і як дві лінії сполучаються між собою.

Математичні основи векторної графіки

В основі векторної графіки лежать математичні подання про властивості геометричних фігур, у першу чергу, ліній.

Крапка задається двома координатами: x й y.
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Пряма лінія описується рівнянням:   y = kx + b.
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Для завдання відрізка прямій треба знати ще параметри. Наприклад, координати початку й кінця відрізка.

Крива другого порядку описується лініями, рівняння яких не містять ступенів вище другий. Відмітна їхня риса в тім, що вони не мають крапок перегину. 

Загальна формула:  x2 + a1 y2 + a2 x y + a3 x + a4 y + a5 = 0

Для завдання нескінченної кривої другого порядку досить 5 параметрів, для відрізка - необхідні ще 2 - координати початку й кінця.

                                                                        Y                                                                      
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крива 2-го порядку                            крива 3-го порядку 

Відмітна риса кривих 3-го порядку в тім, що вони можуть мати крапку перегину.

Криві 3-го порядку добре відповідають лініям, спостережуваним у природі, тому як основні об'єкти векторної графіки використають саме такі лінії. Відповідно криві 2-го порядку - окремий випадок кривих 3-го порядку.

Загальне рівняння кривій 3-го порядку:

x3 + a1 y3 + a2 x2 y + a3 x y2 + a4x2 + a5 y2 + a6 x y + a7 x + a8 y + a9 = 0

Нескінченна крива 3-го порядку має 9 параметрів.

Відрізок  - 11 параметрів. 

Для спрощення векторних редакторів використають не будь-які криві 3-го порядку, а їхній особливий вид, називаний кривими Безье.

На початку 70-х років професор Пьер Безье, проектуючи на комп'ютері корпуса автомобілів “Reno”, уперше застосував для цієї мети особливий вид кривих, описуваних рівнянням 3-го порядку, які згодом стали відомими за назвою криві Безье (функція Bezier).

У цей час криві Безье присутні в будь-якому графічному пакеті. Досить сказати, що всі комп'ютерні шрифти складаються  із кривих Безье. Криві Безье також знаходять широке застосування й у растровій графіці. Так, у програмі Photoshop використається термін контур (path), що базується на кривих Безье. Саме за допомогою цього інструмента ви можете виділити на сканованій фотографії потрібний об'єкт (наприклад, для його вирізання), що буде використаний при створенні фотомонтажу.

Поява кривих Безье викликало дійсний переворот у відео й тривимірній графіці. Це пов'язане з тим, що до появи кривих Безье контури комп'ютерних персонажів були ламаними, поверхні - гранованими, а рух - переривчастим, стрибкоподібним, неприродним. Використання кривих Безье дозволило реалізувати найбільш загальний й інтуїтивно зрозумілий спосіб керування рухом. Відповідно до його параметрам кривої можна поставити у відповідність параметри руху комп'ютерного персонажа. У результаті рух буде відбуватися по тимі ж, розглянутим нами правилам. Таким чином, знаменита крива використається не тільки у двомірній комп'ютерній графіці, але й у тривимірній графіці, відео, анімації.

Відрізки кривих Безье - окремі випадки відрізків кривих 3-го порядку й вони описуються не 11 параметрами, а тільки 8, тому працювати з ними зручніше. Метод побудови кривій Безье заснований на використанні пари дотичних , проведених до лінії до крапок її кінців. На форму лінії впливає не тільки кут нахилу дотичній, але  й довжина її відрізка, значеннями яких яких можна управляти в інтерактивному режимі шляхом перетаскування їхніх кінцевих крапок. Таким чином, дотичні виконують ролі функції віртуальних важелів, що дозволяють управляти формою кривої.


Співвідношення між векторною й растровою графікою

Векторна графіка усуває обидва недоліки растрової графіки, але значно ускладнює роботу зі створення художніх ілюстрацій. Тому растрова графіка - для фотографій. Для зберігання інформації про найпростіший об'єкт векторної графіки (відрізок кривій Безье) необхідно всього 8 пара. Додамо до них параметри, що виражають властивості лінії. Вийде, що для зберігання одного об'єкта досить 20-30 байтів оперативної пам'яті. Досить складні композиції тисячі, що нараховують, байтів, витрачають 10 або 100 Кб.

У векторній графіці легко вирішуються питання масштабування. Якщо лінія задана товщиною 0.1 мм, то при збільшенні або зменшенні малюнка лінія однаково буде мати таку ж товщину, тому що ця властивість об'єкта жорстко за ним закріплене.

Тема 1.3. Засоби створення й обробки векторних зображень.

У тих випадках, коли основною вимогою до зображень є висока точність форми (розробка логотипів, художня обробка текстів, креслення, схема, діаграма й т.д.), застосовують векторні графічні редактори.

До основних векторних редакторів ставляться:

· Adobe Illustrator

· Macromedia Freehand

· Corel Draw.

Всі ці редактори працюють із тими самими об'єктами векторної графіки, заснованими на тих самих принципах, мають схожі інструменти й прийоми для створення зображень.

Adobe Illustrator є світовим лідером серед засобів векторної графіки. Її особливе достоїнство полягає в тому, що разом із програмами PhotoShop й PageMaker вона утворить закінчене тріо додатків, достатніх для виконання комп'ютерної верстки поліграфічних видань і розробки складних документів. Ці додатки виконані в єдиному стилі, мають схожі інтерфейси й інструменти, дозволяють застосовувати однакові прийоми й безпомилково експортують й імпортують створені елементи між собою.

Macromedia Freehand – надзвичайно зручний векторний редактор, має дружній інтерфейс й є самим зручним вибором для початківців. Програма відрізняється простотою системи керування й високою швидкодією. З її допомогою можна працювати на таких комп'ютерах, на яких використання інших векторних редакторів важко. Незважаючи на простоту системи керування, інструментальні засоби Freehand достатні для розробки складних документів і  лише на дуже високому рівні складності уступають засобам Illustrator й Corel Draw.

Illustrator й Freehand досить довго (до 1995 р.) залишалися засобами для роботи на комп'ютерах Macintosh. Їхній розвиток на платформі відставало від необхідних вимог, тому перевага в Corel Draw. У СНД розвиток платформ IBM випереджає Macintosh.

До достоїнств Corel Draw відносять розвинену систему керування й багатство засобів настроювання інструмента. Система керування складніше, ніж в інших векторних редакторів і його вивчення представляє більше складне завдання.

Функціональні можливості Corel Draw небагато ширше, ніж у звичайного графічного редактора. Він має всі атрибути настільної видавничої системи, уміє працювати із многостраничными документами, нумерувати й маркетировать сторінки, дозволяє верстати документи для публікації в електронному виді.

Незалежно від вибору векторного редактора основні поняття ті самі. Основний параметр - лінія, у деяких - крива (curve), шлях (path), опорні крапки - вузли (nodes). Контур уважається замкнутим, якщо остання опорна крапка контуру одночасно є і його першою крапкою (простого геометричного збігу цих крапок недостатньо). З деякими контурами можна виконати операції групування, об'єднання й комбінування. У результаті утвориться група об'єктів, складений контур або новий контур.

В операції групування кожен контур зберігає свої опорні крапки й властивості. При комбінуванні контури зберігають опорні крапки, але властивості складеного контуру стають новими (нижнього контуру). В операції об'єднання  - утворяться нові опорні крапки й змінюються властивості (беруться властивості верхнього з об'єднаних контурів).

Прийоми створення зображень

Для нестандартного оформлення документів векторні редактори мають засоби векторизации текстових об'єктів. Символи шрифтів є такими ж векторними об'єктами, як і контури, але графічні редактори обробляють зображення символів особливим способом, опираючись на засоби, закладені в ОС. Тому для векторного редактора текстові об'єкти – об'єкти іншої природи, що володіють іншими властивостями (вид шрифту, розмір, найменування,…)... Будь-яку букву стандартного символьного набору можна розглядати як векторний об'єкт, тобто контур, що складається із сегментів й опорних крапок. Для цього треба виконати операцію векторизации (у верхньому меню “Текст” команда “Перетворити контури”). Після цього об'єкти перетворюються в контури і їх можна обробляти звичайними інструментами векторного редактора.

Якщо як заготівля використається не текст, а готове растрове зображення, то його транспортують, перетворюючи в контурне. Векторизация растрового зображення називається трасуванням. Після вставки растрового об'єкта його можна трасувати вручну, обводячи контури потрібним інструментом. Для дуже простих зображень цю операцію можна виконати автоматично за допомогою інструмента “Автотрассировка”, якому альтернативний інструмент “Перетворення”. Для перетворення векторних об'єктів у растрові застосовують растрирование по команді “Растрирование” меню “Об'єкт”.

В застосування різноманітних оформлювальних прийомів пріоритет має растрова графіка, тому часто зображення, створене у векторному редакторі, растрируют і потім обробляють у растровому редакторі.

В Illustrator, як й в PhotoShop, входять різні фільтри. Фільтри – це програмні засоби перетворення зображення. Їх використають, щоб додати фотографіям вид малюнка, виконаного кольоровими олівцями, аквареллю, олійними фарбами. Обмеження полягає в тому, що більшість фільтрів може бути застосовано тільки до растрових об'єктів. Таким чином, одна з основних цілей растрирования об'єктів складається в можливості застосування до них фільтрів. Однак потрібно враховувати, що повноцінна робота фільтрів можлива тільки в режимах RGB і градаціях сірого. Параметр роздільна здатність визначають виходячи з поставлених завдань. Для електронних документів застосовують екранну (72dpi) роздільну здатність. Якщо передбачається трансформація об'єкта після застосування фільтра, краще мати деякий запас і вибрати параметр “середнє” (150 dpi). Для одержання зображення поліграфічної якості варто вибирати параметр “високе” (300 dpi). Для візуального згладжування накладних ліній бажано встановити прапорець “згладжування”. Прапорець “Створити маску” застосовується в тому випадку, якщо формований растровий об'єкт має не прямокутну форму. 

Інша мета растрування складається в підготовці документа для кольороподілу в поліграфічній пресі. У цьому випадку виконується растрування всього документа в цілому командою “Експортувати” меню “Файл”.

Створення складних контурів

Незалежно від вибору векторного редактора основні поняття ті самі. Основний параметр – лінія, у деяких – крива (curve), шлях (path), опорні крапки – вузли (nodes). Контур вважається замкнутим, якщо остання опорна крапка контуру одночасно є  його першою крапкою (простого геометричного збігу цих крапок недостатньо). З деякими контурами можна виконати операції групування, об'єднання й комбінування. У результаті утвориться група об'єктів, складений контур або новий контур.

В операції групування кожен контур зберігає свої опорні крапки й властивості. При комбінуванні контури зберігають опорні крапки, але властивості складеного контуру стають новими (нижнього контуру). В операції об'єднання – утворяться нові опорні крапки й змінюються властивості (беруться властивості верхнього з об'єднаних контурів).

Тема 2.2 Контури та заливки. Робота з кольором.
Зображення середньої складності складається з 1000 контурів. Високої складності – з 1000 найпростіших об'єктів. Без можливості об'єднання й групування контурів один з одним таке зображення легко розсипається й працювати з ним незручно. Угруповання контурів складається в об'єднанні 2-х або більше контурів в одну групу. Групу можна трансформувати як одне ціле. Кожен контур, що входить у групу, зберігає свої властивості, залишаючись у складі групи. Тому групу можна завжди розгрупувати й працювати з окремими контурами. Об'єднаний контур виходить у результаті однієї з декількох операцій по об'єднанню контурів. У результаті цієї операції виходить один новий об'єкт, що володіє властивостями самого верхнього з вихідних об'єктів.

Складений контур – особливий вид об'єктів векторної графіки, утворений у результаті операції комбінування вихідних контурів. Від операції угруповання операція комбінування відрізняється тим, що вихідні контури можуть губити свої властивості (результуючий контур здобуває властивості нижнього з вихідних контурів). Від операції об'єднання операція комбінування відрізняється тим, що в результаті створюється не новий об'єкт, а складовій контур, якому можна згодом розформувати на вихідні контури, хоча при цьому деяким об'єктам не повернуться їхні властивості.

Роздільна здатність (укр)

Разрешение (рус)

Resolution (eng)

Варто чітко розділяти роздільну здатність екрана, друкувального пристрою й самого зображення. Один з одним ці види ніяк не пов'язані, доки не буде потрібно довідатися, який фізичний розмір буде мати зображення на екрані монітора, відбиток на папері або файл на жорсткому диску.

Роздільна здатність екрана – властивість комп'ютерної системи (залежить від монітора, відеокарти й настроювання операційної системи). Виміряється в пікселах і визначає розмір зображення, що може поміститися на екрані цілком.

Роздільна здатність принтера – властивість принтера, що виражає кількість окремих крапок, що може бути видрукуване на ділянці обмеженої довжини. Вимірюється в одиницях dpi (dots per inch – кількість точок на квадратний дюйм) і визначає розмір зображення при заданій якості або якість зображення при заданому розмірі.

Роздільна здатність зображення – властивість самого зображення. Виміряється в dpi і задається при створенні зображення в графічному редакторі або за допомогою сканера. Значення роздільної здатності зображення зберігається у файлі зображення й нерозривно пов'язане з іншою властивістю зображення - його фізичним розміром. Фізичний розмір зображення може вимірюватися як у пікселах, так й в одиницях довжини.

Якщо зображення готують для демонстрації на екрані, то розміри задають у пікселах, щоб знати, яку частину екрана воно займає. Якщо зображення готовлять для друку, то в одиницях довжини (мм, см, м, дюйми).
Колірна роздільна здатність (глибина кольорів) визначає метод кодування цифрової інформації й від нього залежить те, скільки кольорів може відображатися на екрані одночасно. Для кодування двоколірного (чорно-білого) зображення досить виділити по одному біті для подання кольорів кожного піксела.

Виділення одного байта дозволяє закодувати 256 різних колірних відтінків.

2 байти дозволяє визначити 65536 різних кольорів (High Color).

Якщо для кодування кольорів використати 3 байти, можливо одночасно відобразити 16,5 млн. кольорів (True Color).

Спосіб поділу колірного відтінку на складові компоненти називається колірною моделлю.

Найбільше що часто зустрічаються види колірних моделей:

· RGB

· CMYK

· HSB.

Вибір роздільної здатності під конкретну задачу

72 – 300 dpi 
Розпізнавання тексту


300 – 600

Виготовлення бланків, візиток, фотографій, журналів, 
для виведення на екран і на принтер

600 – 1200

Теж, але при збільшенні зображення


72 – 300

Web-дизайн


600 – 2000

Сканування якісних оригіналів для поліграфії


1200 і вище

Сканування слайдів і негативних фотоплівок
Цифровим може бути назване зображення, створене з використанням комп'ютерної програми – графічного редактора. Це може бути слайд, малюнок, текстура, тривимірна сцена, фотографія або щось подібне в електронному виді.

Цифрове зображення створюється сканером або цифровим фотоапаратом, а потім його можна відредагувати в програмі для обробки зображень. Можна змінювати його кольори, ретушувати, повертати, згинати, спотворювати.

Крім того, можна самостійно за допомогою спеціальних програм — графічних редакторів самостійно створювати зображення з нуля, вибравши для цього потрібні електронні кисті й фарбу. Електронне перо в руці (або графічна миша) у програмі Painter малює так само, як кольорові олівці на звичайному папері. Електронна технологія дозволяє імітувати кольорові крейди й змішувати різні кольори фарб. Коли зображення буде створено, його можна зберегти на диску або роздрукувати.
ФОРМАТИ ЗБЕРЕЖЕННЯ ГРАФІЧНИХ ЗОБРАЖЕНЬ
На відміну від растрових форматів, побудованих практично по одному принципі, векторні формати використають для кодування графічної інформації різні алгоритми й різний математичний апарат, отже це спричиняється складність передачі даних (експорт) з одного векторного формату в іншій. Для рішення цієї проблеми використається конвертація різних форматів додатків в універсальні формати. Такими є на сьогоднішній день формати EPS, PDF.

Формат EPS (Encapsulated PostScript) можна вважати самим надійним й універсальним способом збереження даних. Оскільки він використає спрощену версію мови Post Script, те не може містити в одному файлі більше однієї сторінки й не зберігає ряд установок для принтера. Як і файли печатки Post Script формат EPS використають для запису кінцевого варіанта роботи, хоча такі програми як Illustrator й PhotoShop можуть використати його як робітник. Коротко мова Post Script можна визначити як мова опису сторінок, більш широко: Post Script являє собою мова програмування, призначений для опису різного роду графічних об'єктів, наступної печатки створених ілюстрацій, верстки простих документів користувача точно в такому виді, як вони видні на екрані. Використають у растровій і векторній графіці.

Крім того, формат EPS дозволяє записати векторний контур, що буде обмежувати растрове зображення. 

Основне достоїнство EPS - його універсальність. Практично всі програми, що працюють із графікою, можуть записувати й читати файли в цьому форматі. Однак EPS-файли, створені різними програмами, відкриваються по-різному або іноді взагалі не відкриваються.

Особливості формату EPS:

1. Сьогодні відомо вже 3 версії мови Post Script, що використається в цьому форматі.

2. Зображення у файлі звичайно зберігається в 2-х копіях: основний й ескізі.

3. Ескіз зберігається в растровому виді.

4. Ескіз майже не відрізняється від оригіналу. Ескіз використається для попереднього перегляду, а також програми верстки зберігають цю копію у своїх документах і використають при відображенні на екрані в режимі стандартної якості.

Такі файли можуть бути відредаговані в редакторі Corel Draw і мають меншу сумісність.

Через зберігання у вигляді двох копій растрове зображення, записане у форматі EPS, буде мати трохи більший розмір, чим bmp. 

Основна копія використається при виводі на печатку й іноді для перегляду на екрані в режимі максимальної якості.

Якщо передбачається печатка на принтері, що не підтримує Post Script, якість зображення для попереднього перегляду стає особливо важливим.

Деякі програми при збереженні результату у форматі EPS припускають вибрати вид ескізу, що може бути записаний у вигляді формату WMF (для PC) або зовсім опущений.

При зберіганні ескізу в растровому виді (TIF) важливим стає його роздільна здатність. Чим воно вище, тим вище якість при попередньому перегляді, але більше розмір файлу.

Записавши ескіз у форматі TIF програми Corel Draw й Freehand уже не зможуть його редагувати. Це можна буде зробити в програмі Adobe Illustrator.

Adobe Illustrator - це програма для формату EPS. Починаючи з 7-й версії цей формат підтримується 3-мя платформами: PC, Macintosh й Silicon Graphics, тому його можна використати як формат для межплатформенного обміну графікою.

Формат PDF – рідний формат програми Adobe Acrobat, що є основним засобом електронного розподілу документів на платформах Macintoch, Windows, Unix й DOS.

Для досягнення переносимости розмір PDF-файлу повинен бути малим. Для цього використається компресія. Причому для кожного виду об'єктів застосовується свій спосіб. Наприклад, растрові зображення записуються у форматі JPEG.

Формат PDF розроблений на основі мови Post Script level 2, що може використатися для векторних і растрових зображень. Однак на відміну від мови Post Script-сторінок, PDF-файли можуть містити елементи, що забезпечують пошук і перегляд електронних документів (гипер-ссылки, електронні змісти). 

Багато програм (Adobe Image Maker, Corel Draw, Macromedia Freehand) дозволяють експортувати свої документи в PDF, а деякі програми - редагувати графікові, записану в цьому форматі.

Звичайно в цьому форматі зберігають документи, призначені для читання, але не для редагування. 

Файл у форматі PDF містить всі необхідні шрифти, що дозволяє передавати шрифти у файлі виводу. Можна передавати шрифти разом з файлом.

Векторний формат WMF (Windows Metafile Format) використає графічну мову Windows й, можна сказати, є його рідним форматом. Використається для передачі векторних зображень через буфер обміну. Цей формат розуміється практично всіма програмами Windows, пов'язаними з векторною графікою. Однак, незважаючи на гадану простоту й універсальність, користуватися форматом WMF коштує тільки в крайніх випадках для передачі “голих” векторів. Це відбувається тому, що WMF спотворює кольори, не підтримує ряду параметрів, які можуть бути привласнені об'єктам у різних векторних редакторах. Крім того, він не може містити растрових об'єктів і не розуміється дуже багатьма програмами на Macintosh.

Формат AI (Adobe Illustrator Document) був створений відразу ж після виходу мови Post Script level 1, створеного цією же фірмою. Тому його можна назвати інтерфейсом для Post Script. Багато програм навіть визначають формат Adobe Illustrator як Generic EPS. Формат AI прямо відкривається растровим редактором PhotoShop і його підтримують майже всі програми, пов'язані з векторною графікою на платформах Windows й Macintosh.

Усе, що створює Adobe Illustrator підтримується мовою Post Script. Формат AI є найкращим посередником при передачі векторів з однієї платформи на іншу: з Windows на Macintosh.
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