
Виды компьютерной
графики



 Компьютерная графика - раздел информатики, который 
изучает средства и способы создания и обработки 
графических изображений при помощи компьютерной 
техники. Несмотря на то, что для работы с компьютерной 
графикой существует множество классов программного 
обеспечения, различают четыре вида компьютерной графики. 
Это растровая графика, векторная графика, трёхмерная и 
фрактальная графика. Они отличаются принципами 
формирования изображения при отображении на экране 
монитора или при печати на бумаге. 





Растровая графика

   Основным (наименьшим) элементом растрового изображения является точка. 
Если изображение экранное, то эта точка называется пикселом. Каждый пиксел 
растрового изображения имеет свойства: размещение и цвет. Чем больше 
количество пикселей и чем меньше их размеры, тем лучше выглядит 
изображение. Большие объемы данных - это основная проблема при 
использовании растровых изображений. Для активных работ с 
большеразмерными иллюстрациями типа журнальной полосы требуются 
компьютеры с исключительно большими размерами оперативной памяти (128 
Мбайт и более). Разумеется, такие компьютеры должны иметь и 
высокопроизводительные процессоры. Второй недостаток растровых 
изображений связан с невозможностью их увеличения для рассмотрения 
деталей. Поскольку изображение состоит из точек, то увеличение изображения 
приводит только к тому, что эти точки становятся крупнее и напоминают мозаику. 
Никаких дополнительных деталей при увеличении растрового изображения 
рассмотреть не удается. Более того, увеличение точек растра визуально 
искажает иллюстрацию и делает её грубой. Этот эффект называется 
пикселизацией.



Векторная графика
   Как в растровой графике основным элементом изображения является точка, так в векторной графике основным 
элементом изображения является линия (при этом не важно, прямая это линия или кривая). Разумеется, в 
растровой графике тоже существуют линии, но там они рассматриваются как комбинации точек. Для каждой точки 
линии в растровой графике отводится одна или несколько ячеек памяти (чем больше цветов могут иметь точки, 
тем больше ячеек им выделяется). Соответственно, чем длиннее растровая линия, тем больше памяти она 
занимает. В векторной графике объем памяти, занимаемый линией, не зависит от размеров линии, поскольку 
линия представляется в виде формулы, а точнее говоря, в виде нескольких параметров. Что бы мы ни делали с 
этой линией, меняются только ее параметры, хранящиеся в ячейках памяти. Количество же ячеек остается 
неизменным для любой линии. 
   Линия - это элементарный объект векторной графики. Все, что есть в векторной иллюстрации, состоит из линий. 
Простейшие объекты объединяются в более сложные, например объект четырехугольник можно рассматривать 
как четыре связанные линии, а объект куб еще более сложен: его можно рассматривать либо как двенадцать 
связанных линий, либо как шесть связанных четырехугольников. Из-за такого подхода векторную графику часто 
называют объектно-ориентированной графикой. Мы сказали, что объекты векторной графики хранятся в памяти в 
виде набора параметров, но не надо забывать и о том, что на экран все изображения все равно выводятся в виде 
точек (просто потому, что экран так устроен). Перед выводом на экран каждого объекта программа производит 
вычисления координат экранных точек в изображении объекта, поэтому векторную графику иногда называют 
вычисляемой графикой. Аналогичные вычисления производятся и при выводе объектов на принтер. Как и все 
объекты, линии имеют свойства. К этим свойствам относятся: форма линии, ее толщина, цвет, характер 
линии (сплошная, пунктирная и т.п.). Замкнутые линии имеют свойство заполнения. Внутренняя область 
замкнутого контура может быть заполнена цветом, текстурой, катой. Простейшая линия, если она не замкнута, 
имеет две вершины, которые называются узлами. Узлы тоже имеют свойства, от которых зависит, как выглядит 
вершина линии и как две линии сопрягаются между собой.



Фрактальная графика

   Фрактал - это рисунок, который состоит из подобных между собой 
элементов. Существует большое количество графических 
изображений, которые являются фракталами: треугольник 
Серпинского, снежинка Коха, "дракон" Хартера-Хейтуея, 
множество Мандельброта. Построение фрактального рисунка 
осуществляется по какому-то алгоритму или путём автоматической 
генерации изображений при помощи вычислений по конкретным 
формулам. Изменения значений в алгоритмах или коэффициентов 
в формулах приводит к модификации этих изображений. Главным 
преимуществом фрактальной графики есть то, что в файле 
фрактального изображения сохраняются только алгоритмы и 
формулы.



Трёхмерная графика

   Трёхмерная графика (3D-графика) изучает приёмы и методы 
создания объёмных моделей объектов, которые максимально 
соответствуют реальным. Такие объёмные изображения 
можно вращать и рассматривать со всех сторон. Для создания 
объёмных изображений используют разные графические 
фигуры и гладкие поверхности. При помощи их сначала 
создаётся каркас объекта, потом его поверхность покрывают 
материалами, визуально похожими на реальные. После этого 
делают осветление, гравитацию, свойства атмосферы и 
другие параметры пространства, в котором находиться 
объект. Для двигающихся объектом указывают траекторию 
движения, скорость.




