16. Кодирование графической информации. Растровая и векторная графика. Средства и технологии работы с графикой

Информация, в том числе графическая, может быть представлена в аналоговой или дискретной (цифровой) форме. 

Графическая и звуковая информация из аналоговой формы в дискретную преобразуется путем дискретизации, т.е. разбиения непрерывного графического изображения и непрерывного (аналогового) звукового сигнала на отдельные элементы. В процессе дискретизации производится кодирование, т.е. присвоение каждому элементу конкретного значения в форме кода. 

Примером аналогового представления графической информации может служить, скажем, живописное полотно, цвет которого изменяется непрерывно, а дискретного — изображение, напечатанное с помощью струйного принтера и состоящее из отдельных точек разного цвета. 

Дискретизация — это преобразование непрерывных изображений и звука в набор дискретных значений, каждому из которых присваивается значение его кода.

Существует два способа представления графических изображений – растровый и векторный. Растровые форматы хорошо подходят для изображений со сложными гаммами цветов, оттенков и форм (фотографии, рисунки, отсканированные данные). Векторные форматы хорошо применимы для чертежей и изображений с простыми формами, тенями и окраской. 

Растр, или растровый массив (bitmap), представляет совокупность битов, расположенных на сетчатом поле-канве. Бит может быть включен (единичное состояние) или выключен (нулевое состояние). Растровое изображение напоминает лист клетчатой бумаги, на котором каждая клеточка закрашена черным или белым цветом, в совокупности формируя рисунок. 

Основным элементом растрового изображения является пиксел (pixel): Пиксел – отдельный элемент растрового изображения. Цвет каждого пиксела растрового изображения – черный, белый, серый или любой из спектра – запоминается с помощью комбинации битов. Чем больше битов используется для этого, тем большее количество оттенков цвета для каждого пиксела можно получить. Число битов, используемых компьютером для хранения информации о каждом пикселе, называется битовой глубиной или глубиной цвета. 

Основные недостатки растровой графики – каждое изображение требует для своего хранения большое количество памяти; снижение качества изображений при масштабировании. 

Векторное представление определяет описание изображений в виде линий и фигур. Для описания объектов используются комбинации компьютерных команд и математических формул. Векторную графику часто называют объектно-ориентированной или чертежной графикой. Имеется ряд простейших объектов (примитивов): эллипс, прямоугольник, линия. Эти примитивы и их комбинации используются для создания более сложных изображений. 

 Преимущества по сравнению с растровой: 

· простота масштабирования изображения без ухудшения его качества;

· описание объекта является простым и занимает мало памяти;

· независимость объема памяти, требуемой для хранения изображения, от выбранной цветовой модели. 

Недостаток: искусственность и примитивное изображение. 

Векторные рисунки могут включать в себя и растровые изображения. Векторные и растровые изображения могут быть преобразованы друг в друга (конвертация графических файлов в другие форматы).   
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            1) Растровое изображение                               2) Векторное изображение

Средства обработ​ки графической информации:

1) Аппаратные средства:

· мониторы и видеокарты, поддерживающие графиче​ский режим отображения;

· видеоускорители, позволяющие увеличить скорость вы​полнения операций по обработке графической инфор​мации и, таким образом, разгружающие центральный процессор;

· ЗD-акселераторы, способные самостоятельно обрабаты​вать графические объекты в трехмерном пространстве и в масштабе реального времени;

· сканеры; принтеры; плоттеры (графопостроители); манипуляторы «мышь»;

· графический планшет, для ввода изображения прямым рисованием на поверхности планшета.

2) Программные средства:

· графические редакторы;   средства создания анимации;  средства деловой графики;

· программные средства для работы с трехмерной графи​кой.

