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Комп’ютерна графіка

Графічна алгоритмізація. Основи векторної та растрової графіки

Створення зображення за допомогою графічного редактора на комп’юте​рі| нагадує процес малювання фарбами або олівцями на папері. У цій темі ми вивчимо алгоритм побудови графічного зображення, познайомимося з графічним редактором Paint|, розглянемо його інстру​менти|. Крім того, ми звернемося до основ векторної графіки в додатках| Microsoft| Office|. Ми також виконуватимемо практичні завдання різного рівня складності, аби закріпити теоретичну базу.

ПОНЯТТЯ АЛГОРИТМУ ПОБУДОВИ ГРАФІЧНОГО ЗОБРАЖЕННЯ
Малювання на комп'ютері має як ряд переваг, які полегшують процес створення картини, так і ряд недоліків, що затруднюють реалізацію поставлених завдань. Багатьох труднощів можна уникнути, дотримуючись відносно простого алгоритму. Під алгоритмом побудови графічного зображення ми розумітимемо послідовність елементарних прийомів, які необхідно виконати на етапі підготовки до малювання і безпосередньо в процесі створення зо​браження.

Формально алгоритм малювання зводиться до декількох пунктів.

Вибір розміру малюнка. Єдиного підходу в цьому питанні немає. Треба з'ясувати, де використовуватиметься створюване зображення. Якщо йдеться про картинках для комп'ютерних програм (малюнки на кнопках, графічні елементи меню), то зображення має бути певного розміру — в програмних інтерфейсах ці елементи не мас​штабуються. В разі підготовки ілюстрації для друку картинки в документі краще робити зображення більше заданого розміру, щоб при вставці малюнок зменшувався, згладжуючи ступінчастий характер похилих ліній і кіл.

Вибір формату зберігання малюнка. Вибирати треба до початку малювання. Формати графічних файлів будуть розглянуті пізніше. Поки ж ми запам'ятаємо, що часто вживаний формат зберігання JPG забезпечує малий розмір графічного файлу, але веде до часткової втрати де​талей і згладжування зафарбовування. Не слід починати малювати картинку в повнокольоровому варіанті (24-розрядний малюнок), аби потім зберегти малюнок в 16 кольорах: вони будуть спотворені.

Направляючі лінії. Якщо в малюнку є які-небудь закономірності — симетрія, перспектива, розташування деталей на одному рівні або на рівних відстанях, не забувайте проводити направляючі лінії, які можна легко стерти на готовому малюнку.

Використання інструментів: Всі стандартні фігури треба змальовувати за допомогою наявних інструментів, а не за допомогою простих ліній, крапок або дуг. Наприклад, прямокутник намалювати чотирма прямими не так вже і складно, але побудова правильного круга за допомогою кривих вимагає великої майстерності.

Копіювання. Елементи, що повторюються, слід по можливості копіювати (якщо треба, відображати або повертати), а не малювати повторно.

Проміжне збереження. Необхідно з'ясувати, скільки останніх дій з малювання зображення може відмінити графічний редактор (наприклад, Paint — всього три). Починаючи промальовування якого-небудь складного фрагмента, зберігаємо проміжний результат, аби завжди можна було відновити малюнок.

Бібліотеки фрагментів. Після успішного завершення роботи або при необхідності її повторити ми зберігаємо отримані малюнки або їх найскладніші фрагменти. Режим Вставка з файлу існує практично у всіх графічних редакторах, а вставляти готовий фрагмент завжди простіше, ніж малювати заново.

Розробка графічних алгоритмів побудови векторного і растрового зображення

Векторні і растрові графічні редактори мають суттєві відмінності в принципах побудови зображень. Тому алгоритми малювання в них теж мають багато відмінностей. Говорити про ці відмінності в деталях ми зможемо, коли розглянемо принципи роботи в PHOTOSHOP і CORELDRAW, а доки зупинимося на найзагальніших принципах малювання.

Порівняння алгоритмів растрового і векторного малювання

	Растровий редактор
	Векторний редактор

	Малювання треба починати з фонових елементів: не всі редактори дозволяють легко міняти елементи заднього і переднього плану.
	Послідовність малювання не важлива: завжди є можливість змінити порядок їх накладення.

	Малювати елементи потрібно в точно заданих розмірах: зміна розмірів растрового фрагмента часто приводить до зниження якості зображення.
	Малюючи елемент, потрібно зберігати його зовнішню подібність: зміна розмірів векторного елементу (контуру) виконується легко і без втрати якості зображення.

	Вклеювання фрагментів малюнку або об’єднання шарів – операції необоротні, оскільки частина растрового малюнку, яку закриває інший фрагмент, втрачається. Очевидно, що їх виконують на останньому етапі.
	Групування та розгрупування контурів – звичайні операції. Комп’ютерний дизайнер може об’єднувати елементи з фоном або один із іншим, переміщувати, змінювати їх розміри, а потім знову розгруповувати без втрат.


При таких відмінностях в процесі побудови зображень для век​торних| і растрових редакторів алгоритми малювання в них, звичайно, абсолютно різні.

Запитання для самоконтролю
1. Що являє собою алгоритм побудови графічного зображення?

2. Коли лінії виглядають більш рівними: коли малюнок менший від необхідного розміру і його збільшують при вклеюванні у документ, чи коли він більший необхідного розміру і його зменшують?

3. Які особливості формату збереження малюнку?

4. Навіщо при малюванні використовують направляючі лінії?

5. Які основні відмінності алгоритмів малювання в растровій та векторній графіці?
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