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Глава IV

ГРАФИЧЕСКАЯ ИНФОРМАЦИЯ 

И КОМПЬЮТЕР

Здесь вы узнаете:

• что такое компьютерная графика
• как изображение представляется в памяти 

компьютера
• что можно делать с помощью графических 

редакторов
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§ 18

Компьютерная графика

Основные темы параграфа:
 история компьютерной графики;
 научная графика;
 деловая графика;
 конструкторская графика;
 иллюстративная графика;
 трехмерная графика;
 компьютерная анимация.

В наше время редко найдется школьник, который бы не играл 
в компьютерные игры или хотя бы не видел, как в них играют 
другие. На экране монитора, как на телеэкране, бегают человеч-
ки, летают самолеты, мчатся гоночные машины... Чего только 
нет! Причем качество цветного изображения на современном пер-
сональном компьютере бывает лучше, чем у телевизора.

Раздел информатики, занимающийся проблемами со-
здания и обработки на компьютере графических изо-
бражений, называется компьютерной графикой.

Как же получаются все эти «картинки» на экране ком пью тера? 
Вы уже хорошо знаете, что любую работу компьютер выполняет 
по определенным программам, которые обрабатывают определен-
ную информацию. Монитор — это устройство вывода информа-
ции, хранящейся в памяти компьютера. Значит, и «картинки» 
на экране — это отображение информации, находящейся в 
компьютерной памяти.

История компьютерной графики

Результатами расчетов на первых компьютерах являлись длинные 
колонки чисел, напечатанных на бумаге. Для того чтобы осо-
знать полученные результаты, человек брал бумагу, карандаши, 
линейки и другие чертежные инструменты и чертил графики, 
диа граммы, чертежи рассчитанных конструкций. Иначе говоря, 
человек вручную производил графическую обработку результатов 
вычислений. В графическом виде такие результаты становятся бо-
лее наглядными и понятными. Таково уж свойство человеческой 
психики: наглядность — важнейшее условие для понимания.
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Возникла идея поручить графическую обработку самой маши-
не. Первоначально программисты научились получать рисунки 
в режиме символьной печати. На бумажных листах с помощью 
символов (звездочек, точек, крестиков, букв) получались рисун-
ки, напоминающие мозаику. Так печатались графики функций, 
изображения течений жидкостей и газов, электрических и маг-
нитных полей (рис. 4.1).

Рис. 4.1. Пример «символьной графики»

С помощью символьной печати программисты умудрялись по-
лучать даже художественные изображения. В редком компью-
терном центре стены не украшались распечатками с портретами 
Эйнштейна, репродукциями Джоконды и другой машинной 
 жи вописью.

Затем появились специальные устройства для графического вы-
вода на бумагу — графопостроители (другое название — плотте-
ры). С помощью такого устройства на лист бумаги чернильным 
пером наносятся графические изображения: графики, диаграммы, 
техниче ские чертежи и пр. Для управления работой графопостро-
ителей стали создавать специальное программное обеспечение.

Настоящая революция в компьютерной графике про изошла 
с появлением графических дисплеев. На экране графического 



Графическая информация и компьютер IV

106

 дисплея стало возможным получать рисунки и чертежи в таком 
же виде, как на бумаге с помощью карандашей, красок, чертеж-
ных инструментов.

Рисунок из памяти компьютера может быть выведен не толь-
ко на экран, но и на бумагу с помощью принтера. Су щест вуют 
принтеры цветной печати, дающие качество рисунков на уровне 
фотографии.

Приложения компьютерной графики очень разнообразны. Для 
каждого направления создается специальное программ ное обес-
печение, которое называют графическими программами, или 
графиче скими пакетами.

Научная графика

Это направление появилось самым первым. Назначение — визу-
ализация (т. е. наглядное изображение) объектов научных иссле-
дований, графическая обработка результатов расчетов, проведение 
вычислительных экспериментов с наглядным представлением их 
результатов (рис. 4.2).

Рис. 4.2. Графическое изображение результатов расчета распространения 
волн на поверхности жидкости после падения капли

Деловая графика

Эта область компьютерной графики предназначена для создания 
иллюстраций, часто используемых в работе различных учрежде-
ний. Плановые показатели, отчетная документация, статистиче-
ские сводки — вот объекты, для которых с помощью деловой 
графики создаются иллюстративные материалы (рис. 4.3).

Программные средства деловой графики обычно включаются в 
состав табличных процессоров (электронных таблиц), с которыми 
мы познакомимся позже.



Компьютерная графика § 18

107

Рис. 4.3. Графики, столбчатые и круговые диаграммы

Конструкторская графика

Она применяется в работе инженеров-конструкторов, изоб рета-
телей новой техники. Этот вид компьютерной графики является 
обязательным элементом систем автоматизации проектирования 
(САПР). Графика в САПР используется для подготовки техниче-
ских чертежей проектируемых уст ройств (рис. 4.4).

Рис. 4.4. Графика в САПР

Графика в сочетании с расчетами позволяет проводить в на-
глядной форме поиск оптимальной конструкции, наиболее удач-
ной компоновки деталей, прогнозировать последствия, к которым 
могут привести изменения в конструкции. Средствами конструк-
торской графики можно получать плоские изображения (проек-
ции, сечения) и пространственные, трехмерные изображения.

Иллюстративная графика

Программные средства иллюстративной графики позволяют че-
ловеку использовать компьютер для произвольного рисования и 
черчения подобно тому, как он это делает на бумаге с помощью 
карандашей, кисточек, красок, циркулей, линеек и других ин-
струментов. Пакеты иллюстративной графики не имеют какой-то 
производ ственной направленности, по этому они относятся к при-
кладному программному обеспечению общего назначения.
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Простейшие программные средства иллюстративной графики 
называются графическими редакторами. Подробнее о графических 
редакторах речь пойдет ниже.

Трехмерная графика

Трехмерной графикой (3D-графикой) называют технологию, 
позволяющую получать на устройствах вывода компьютера 
объемные изображения. Программы для работы с трехмерной 
графикой называют программами трехмерного моделирования. 
Эти программы позволяют создавать высококачественные изо-
бражения, очень похожие на фотографии. В самом названии 
«трехмерный» заложено указание на то, что объект рассматри-
вается в трех измерениях (ширина, высота и глубина). В то 
же время экранное изображение трехмерных объектов, как и 
печатное, является всего лишь их двумерным образом. Эти 
образы на экране выглядят вполне реально благодаря наличию 
источников света, естественной окраске, присутствию теней и 
бликов, придающих изображению глубину и делающих его ви-
зуально правдоподобным (рис. 4.5). Таким образом, основная 
задача поль зователя программы трехмерного моделирования — 
создать сцену —  совокупность образов трехмерных объектов.

Рис. 4.5. Изображение, полученное средствами 3D-графики

Широкое применение 3D-графика находит в архитектурном и 
тех ническом проектировании, рекламе, кинематографии, различ-
ных учебных и тренажерных системах, компьютерных играх.

Создание изображений в программах трехмерного моделирова-
ния состоит из пяти этапов.

1. Моделирование — создание формы трехмерного объекта.
2. Наложение материалов. Материалы — краски и текстуры, 

которыми покрываются объекты. Кроме того, материалы опреде-
ляют такие свойства объектов, как шероховатость, блеск, про-
зрачность.
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3. Расстановка источников света. Освещение придает сцене 
ощущение объемности и реальности, так как источники света 
способны создавать тени, когда их лучи падают на объекты. 

4. Установка камер. Программы трехмерного моделирования 
предоставляют возможность рассматривать сцену через виртуаль-
ную съемочную камеру (фотоаппарат). Камера может устанавли-
ваться в разных позициях, что дает возможность отражать сцену 
в различных ракурсах. 

5. Визуализация — формирование изображения. Визуализация 
выполняется специальным программным обеспечением и может  
занимать довольно продолжительное время, зависящее от слож-
ности сцены и быстродействия компьютера. Именно на этом эта-
пе программа рассчитывает и наносит на изображение все тени, 
блики и отражения объектов.

На первых четырех этапах используются законы векторной 
графики. В результате визуализации создается растровое изобра-
жение. (О растровой и векторной графике вы узнаете позже из 
§ 21.)

Компьютерная анимация

Получение движущихся изображений на мониторе компьютера 
называется компьютерной анимацией. Слово «анимация» означает 
«оживление».

В недавнем прошлом художники-мультипликаторы созда вали 
свои фильмы вручную. Чтобы передать движение, им приходи-
лось делать тысячи рисунков, отличающихся друг от друга не-
большими изменениями. Затем эти рисунки пере снимались на 
кинопленку. Существуют системы, в которых используется по-
кадровая анимация, основанная на ключевых (наиболее важных) 
кадрах. Компьютерный художник создает на экране лишь изо-
бражения объектов в ключевых кадрах, а все положения объ-
ектов в промежуточных кадрах рассчитываются специальными 
программами. Такая работа связана с расчетами, опирающими ся 
на математическое описание данного типа движения. Полученные 
рисунки, выводимые после довательно на экран с определенной 
частотой, создают ил люзию движения (рис. 4.6).

Многие современные анимационные фильмы создаются в техно-
логии трехмерной графики. В некоторых игровых фильмах наря-
ду с реальными артистами и декорациями участвуют персонажи, 
созданные на компьютере. Одним из первых известных фильмов 
такого рода были «Звездные войны». Многие компьютерные игры 
построены в технологии 3D-анимации.

В начале появления 3D-анимации такая работа была по силам 
только суперкомпьютерам. Позже для персональных компьюте-
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ров были разработаны устройства под названием 3D-акселерато-
ры (ускорители трехмерной графики). На современных ПК эти 
устройства делают доступными для пользователей трехмерные 
игры.

Коротко о главном

Компьютерная графика — область информатики, занимающаяся 
проблемами получения различных изображений (рисунков, чер-
тежей, мультипликации) на компьютере.

Для создания графических изображений требуется спе циаль-
ное программное обеспечение — графические пакеты.

Основные области применения компьютерной графики: на-
учная графика, деловая графика, конструкторская графика, 
иллюст ративная графика, трехмерная графика.

Компьютерная анимация — это получение движущихся изо-
бражений на экране монитора.

Вопросы и задания

1. Что называют компьютерной графикой?
2. Каким способом создавали рисунки на ЭВМ до появления аппарат-

ных и программных средств компьютерной графики?
3. На какие устройства производится вывод графических изображе-

ний?
4. В чем преимущество графического дисплея перед другими устройст-

вами графического вывода?
5. Опишите основные области применения компьютерной графики.
6. Что такое компьютерная анимация?

ЕК ЦОР: Часть 1, глава 4, § 18. ЦОР № 4.

Рис. 4.6. Анимация
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§ 19

Технические средства 

компьютерной графики

Основные темы параграфа:
 монитор;
 принципы работы монитора;
 как получается цветное изображение на экране;
 жидкокристаллические мониторы;
 видеопамять и дисплейный процессор;
 устройства ввода изображения в компьютер.

Монитор

В XIX веке во Франции возникла техника живописи, которую 
назвали пуантилизмом: рисунок составлялся из разноцветных то-
чек, наносимых кистью на холст. Подобный принцип использует-
ся и в компьютерах. Точки на экране компьютера выстроены в 
ровные ряды. Совокупность точечных строк образует графическую 
сетку, или растр (рис. 4.7).

Рис. 4.7. Изменение качества изображения с изменением густоты гра-
фической сетки

Одна точка носит название видеопиксель (далее будем исполь-
зовать краткое название — пиксель). Слово «пиксель» происходит 
от английского picture element — элемент рисунка. Чем гуще 
сетка пикселей на экране, тем лучше ка чест во изображения (см. 
рис. 4.7). Размер графической сетки обычно представляется в 
форме произведения числа точек в строке на число строк: M N.
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На современных мониторах используются, например, такие 
размеры графической сетки:

1280  1024;
1366  768;
1920  1080 и более.

Размер монитора характеризуется длиной диагонали его экра-
на, выраженной в дюймах (1 дюйм = 2,54 см). Бывают мониторы 
с диагональю 15, 17, 19 и более дюймов.

Принципы работы монитора

Существуют мониторы, работа которых основана на раз ных физи-
ческих принципах. Первоначально на ПК исполь зовались только 
мониторы на основе электронно-лучевой трубки — ЭЛТ-монито-
ры. На экране такого монитора пиксель образуется люминесци-
рующим веществом, которое светится под воздей ствием луча, 
испускаемого электронной пушкой. Такой луч пробегает по по-
рядку (сканирует) все строки сетки пикселей. При этом он мо-
дулируется: на точки, которые должны све титься, падает, а на 
темных точках прерывается (рис. 4.8).

Рис. 4.8. Получение растрового изображения в электронно-лучевой трубке

Поскольку после прекращения воздействия электронного луча 
на точку экрана ее свечение быстро затухает, постольку сканиро-
вание периодически повторяется с высокой частотой (75–85 раз 
в секунду и более). При такой частоте наше зрение не замечает 
мерцания изображения.
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Первоначально на компьютерах использовались черно- белые 
мониторы. На черно-белом экране пиксель, на который падает 
элек трон ный луч, светится белым цветом. Неосвещенный пик-
сель — черная точка. При изменении интенсивности электронного 
потока получаются промежуточные серые тона (оттенки).

Как получается цветное изображение на экране

Каждый пиксель на цветном экране — это совокупность трех 
точек разного цвета: красного, зеленого и синего. Эти точки рас-
положены так близко друг к другу, что нам они кажутся слив-
шимися в одну точку.

Из сочетаний красного, зеленого и синего цветов скла-
ды вается вся красочная палитра на экране.

Электронная пушка цветного монитора испускает три луча. 
Каждый луч вызывает свечение точки только одного цвета. Для 
этого в мониторе используется специальная фокусирующая си-
стема.

Жидкокристаллические мониторы

Все большее распространение получают жидкокристаллические 
мониторы — ЖК-мониторы. По сравнению с электронно-лучевы-
ми мониторами они значительно меньше по весу, имеют плоскую 
форму. При работе с ЖК-монитором меньше устают глаза.

Видеопамять и дисплейный процессор

На рисунке 4.9 дана схема системы вывода изображения на 
экран. Она включает в себя монитор (другое название — дисплей) 

Рис. 4.9. Схема системы вывода изображения на экран
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и видеоадаптер, который через информационную ма гист раль свя-
зан с центральным процессором и оперативной памятью.

Видеоадаптер (другое название — видеокарта) — устройство, 
управляющее работой графического дисплея. Видеоадаптер со-
стоит из двух частей: видеопамяти и дисплейного процессора.

Видеопамять предназначена для хранения видеоинформации — 
двоичного кода изображения, выводимого на экран.

В видеопамяти содержится информация о состоянии 
каж дого пикселя экрана.

Видеопамять — это электронное энергозависимое запоминаю-
щее устройство. На современных компьютерах ее размер состав-
ляет от сотен мегабайтов до нескольких гигабайтов.

Дисплейный процессор — вторая составляющая видеоадаптера.

Дисплейный процессор читает содержимое видеопамя-
ти и в соответствии с ним управляет работой дисплея.

Таким образом, к видеопамяти имеют доступ два процессора: 
центральный и дисплейный. Центральный процессор записыва-
ет видео информацию, а дисплейный периодически читает ее и 
передает на монитор, на котором эта информация превращается 
в изображение.

Устройства ввода изображения в компьютер

Монитор — это устройство вывода изображения. А каким образом 
изображение можно ввести в компьютер? Для этого используется 
сканер (рис. 4.10).

Рис. 4.10. Сканер
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Работа сканера как бы противоположна работе видеоадаптера 
и монитора: видеоадаптер преобразует двоичный код в изобра-
жение на экране; сканер преобразует изображение на рисунке, 
чертеже, фотографии в двоичный код, который записывается в 
память компьютера. Сканер получил свое название в соответствии 
с принципом своей работы: световой луч построчно сканирует 
плоский рисунок подобно тому, как электронный луч сканирует 
экран дисплея.

С помощью сканера в компьютер можно вводить текст, напеча-
танный на листе бумаги. Как было сказано в главе 3, используя 
специальную программу распознавания текста, его изображение 
можно преобразовать в текстовый формат.

В компьютер изображение может вводиться с цифрового 
фото аппарата или с цифровой видеокамеры. На фотоаппарате 
фотография сохраняется в виде двоичного кода на сменной флеш-
карте, а фильм в видеокамере записывается на карту памяти или 
встроенный жесткий диск. Затем они могут быть переписаны в 
компьютер для просмотра и обработки.

Коротко о главном

Система вывода изображения на экран включает в себя монитор 
(дисплей) и видеоадаптер.

Видеоадаптер (видеокарта) состоит из видеопамяти и дисплей-
ного процессора.

Изображение на экране монитора получается из совокупности 
множества светящихся точек — видеопикселей.

Пиксели на экране образуют сетку из горизонтальных строк 
и вертикальных столбцов, которая носит название «растр».

Размер графической сетки M  N определяет разрешающую 
способность экрана, от которой зависит качество изображения.

Используются два основных типа мониторов — на базе 
электрон но-лучевой трубки (ЭЛТ) и жидкокристаллические 
(ЖК).

Цвет пикселя на цветном экране монитора формируется из 
трех базовых цветов: красного, зеленого и синего. Из сочетания 
этих трех цветов получаются все другие цвета.

Для ввода изображения в компьютер используются сканеры, 
цифровые фотоаппараты, цифровые видеокамеры.

Вопросы и задания

1. Что такое пиксель? Что такое растр?
2. Как работает ЭЛТ-монитор?
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3. В чем преимущества ЖК-монитора по сравнению с ЭЛТ-монитором?
4. Из каких трех цветов получаются все остальные цвета на цветном 

дисплее?
5. Какие устройства входят в состав видеоадаптера?
6. Для чего нужна видеопамять?
7. Что такое дисплейный процессор? Какую работу он выполняет?
8. Какие устройства используются для ввода изображения в компью-

тер?

ЕК ЦОР: Часть 1, глава 4, § 19. ЦОР № 2, 7.

§ 20

Как кодируется изображение

Основные темы параграфа:
 кодирование цветов пикселей;
 объем видеопамяти.

Кодирование цветов пикселей

Информация о состоянии каждого пикселя хранится в закодиро-
ванном виде в памяти компьютера. Код может быть однобитовым, 
двухбитовым и т. д.

Код пикселя — это информация о цвете пикселя.

Для получения черно-белого изображения (без полу тонов)  
используются два состояния пикселя: светится — не све тится 
(белый — черный). Тогда для кодирования цвета пикселя доста-
точно одного бита памяти:

1 — белый;
  0 — черный.

Количество цветов, в которые может быть окрашен пик сель на 
цветном дисплее, больше двух. Поэтому одного бита на пиксель 
недостаточно.

Для кодирования четырехцветного изображения требуется двух-
битовый код, поскольку с помощью двух битов можно выразить 
четыре различных значения (отобразить четыре различных состо-
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яния). Может использоваться, например, такой вариант кодиро-
вания цветов:

00 — черный;         10 — зеленый;      
01 — красный;       11 — коричневый.

Из трех базовых цветов — красного, зеленого, синего — мож-
но получить восемь комбинаций трехбитового кода:

– – – черный; к – – красный;
– – с синий;  к – с розовый;
– з – зеленый; к з – коричневый;
– з с голубой; к з с белый.

В этом коде каждый базовый цвет обозначается его первой 
буквой (к — красный, з — зеленый, с — синий). Черточка оз-
начает отсут ствие цвета.

Следовательно, для кодирования восьмицветного изображе-
ния требуются три бита памяти на один видеопиксель. Если 
наличие базового цвета обозначить единицей, а отсутствие — 
нулем, то получается таблица кодировки восьмицветной палитры 
(табл. 4.1).

Таблица 4.1

Двоичный код восьмицветной палитры

к з с Цвет

0 0 0 Черный

0 0 1 Синий

0 1 0 Зеленый

0 1 1 Голубой

1 0 0 Красный

1 0 1 Розовый

1 1 0 Коричневый

1 1 1 Белый

Из сказанного, казалось бы, следует вывод: с помощью трех 
базовых цветов нельзя получить палитру, содержащую больше 
восьми цветов. Однако на экранах современных компьютеров по-
лучают цветные изображения, составленные из сотен, тысяч и 
даже миллионов различных оттенков. Как это достигается?

Если иметь возможность управлять интенсивностью (яркостью) 
свечения базовых цветов, то количество различных вариантов их 
сочетаний, дающих разные оттенки, увеличивается.
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Шестнадцатицветная палитра получается при использовании 
четырехразрядной кодировки пикселя: к трем битам базовых 
цветов добавляется один бит интенсивности. Этот бит управляет 
яркостью всех трех цветов одновременно (интенсивностью трех 
электронных пучков) (табл. 4.2).

Большее количество цветов получается при раздельном управ-
лении интенсивностью базовых цветов. Причем интенсивность 
может иметь более двух уровней, если для кодирования интенсив-
ности каждого из базовых цветов выделять больше одного бита.

Таблица 4.2

Двоичный код шестнадцатицветной палитры.
 «и» — бит интенсивности

и к з с Цвет

0 0 0 0 Черный

0 0 0 1 Синий

0 0 1 0 Зеленый

0 0 1 1 Голубой

0 1 0 0 Красный

0 1 0 1 Розовый

0 1 1 0 Коричневый

0 1 1 1 Белый

1 0 0 0 Темно-серый

1 0 0 1 Ярко-синий

1 0 1 0 Ярко-зеленый

1 0 1 1 Ярко-голубой

1 1 0 0 Ярко-красный

1 1 0 1 Ярко-розовый

1 1 1 0 Ярко-желтый

1 1 1 1 Ярко-белый

Из сказанного можно вывести правило.

Количество различных цветов K и количество битов 
для их кодирования b связаны между собой формулой 
K = 2b.
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21 = 2, 22 = 4, 23 = 8, 24 = 16 и т. д. Для получения цвето-
вой гаммы из 256 цветов требуется 8 битов = 1 байт на каждый 
пиксель, так как 28 = 256.

Величина b называется битовой глубиной цвета.

Объем видеопамяти

Объем необходимой видеопамяти определяется размером графи-
ческой сетки дисплея и количеством цветов. Мини мальный объ-
ем видеопамяти должен быть таким, чтобы в него помещался 
один кадр (одна страница) изображения. Например, для сетки 
640 480 и черно-белого изображения минимальный объем ви-
деопамяти должен быть таким:

640 · 480 · 1 бит = 307 200 битов = 38 400 байтов.

Это составляет 37,5 Кбайт. 
Для работы с 256-цветной палитрой на мониторе с разреше-

нием 1024  768 минимальный объем видеопамяти со став ляет 
768 Кб. 

На современных высококачественных дисплеях используется 
палитра более чем из 16 миллионов цветов (b = 24 бита). Требу-
емый объем видеопамяти в этом случае — несколько мегабайтов.

На самом деле видеопамять хранит одновременно не одно изо-
бражение экрана, а множество. Это способствует быстрой смене 
кадров. Поэтому размер видеопамяти на современных ПК состав-
ляет от сотен мегабайтов до нескольких гигабайтов.

Коротко о главном

Информация в видеопамяти — это двоичные коды, обознача-
ющие цвета пикселей на экране.

Для кодирования двух цветов достаточно 1 бита на пиксель; 
четырех цветов — 2 битов; восьми цветов — 3 битов; шест-
надцати цветов — 4 битов и т. д. Количество цветов K и раз-
мер кода в битах (битовая глубина цвета) b связаны формулой 
K = 2b.

Из трех базовых цветов можно получить 8 различных цветов. 
Большее число цветов получается путем управления интенсивно-
стью базовых цветов.

Минимально необходимый объем видеопамяти зависит от раз-
мера сетки пикселей и от количества цветов. Обычно в видео-
памяти помещается несколько страниц (кадров) изображения 
одновременно.
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Вопросы и задания

1. Какая информация содержится в видеопамяти?
2. Сколько битов видеопамяти на один пиксель требуется для хране-

ния двухцветного; четырехцветного; восьмицветного; шестнадца-
тицветного изображения?

3. Какие цвета получаются из смешения красного и синего, красного 
и зеленого, зеленого и синего цветов?

4. Сколько цветов будет содержать палитра, если каждый базовый 
цвет кодировать двумя битами?

5. Придумайте способ кодирования цветов для 256-цветной палитры.
6. Пусть видеопамять компьютера имеет объем 512 Кбайт. Размер гра-

фической сетки — 640  480. Сколько страниц экрана одновремен-
но разместится в видеопамяти при палитре из 16 цветов; 256 цве-
тов?

ЕК ЦОР: Часть 1, глава 4, § 20. ЦОР № 1, 8.

§ 21

Растровая и векторная графика

Основные темы параграфа:
 два принципа представления изображения;
 растровая графика;
 векторная графика.

Два принципа представления изображения

В компьютерной графике существуют два различных под хода 
к представлению графической информации. Они назы ваются, со-
ответственно, растровым и векторным. С растро вым подходом 
вы уже знакомы. Суть его в том, что всякое изображение рас-
сматривается как совокупность точек раз ного цвета. Векторный 
подход рассматривает изображение как совокупность простых 
элементов: прямых линий, дуг, окруж ностей, эл липсов, прямо-
угольников, закрасок и пр., которые называются гра фи чески ми 
примитивами.

В растровой графике графическая информация — это совокуп-
ность данных о цветах пикселей на экране. В векторной графике 
графическая информация — это данные, однозначно определяю-
щие все графические примитивы, составляющие рисунок.

Положение и форма графических примитивов задаются в си-
стеме графических координат, связанных с экраном. Обычно на-
чало координат расположено в верхнем левом углу экрана. Сетка 
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пикселей совпадает с координатной сет кой. Горизонтальная ось Х 
направлена слева направо; вер тикальная ось Y — сверху вниз.

Отрезок прямой линии однозначно определяется указанием ко-
ординат его концов; окружность — координатами цент ра и ради-
усом; многоугольник — координатами его вершин; закрашенная 
область — граничной линией и цветом закраски и пр.

Для примера рассмотрим «маленький монитор» с растровой 
сеткой размером 10  10 и черно-белым изображением. На ри-
сунке 4.11 одна клетка соответствует пикселю. Приведено изо-
бражение буквы «К». Для кодирования изображения в растровой 
форме на таком экране требуется 100 битов (1 бит на пиксель). 
На рисунке 4.12 этот код представлен в виде битовой матрицы, 
в которой строки и столбцы соответствуют строкам и столбцам 
растровой сетки (1 обозначает закрашенный пиксель, а 0 — не-
закрашенный).

Рис. 4.11. Изображение, составленное из пикселей (одна клетка — пик-
сель)

0000000000
0001000100
0001001000
0001010000
0001100000
0001010000
0001001000
0001000100
0000000000
0000000000

Рис. 4.12. Растровый код черно-белого изображения буквы «К»
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В векторном представлении буква «К» — это три линии. Вся-
кая линия описывается указанием координат ее концов в таком 
виде:

ЛИНИЯ (X1,Y1,X2,Y2)

Изображение буквы «К» на рис. 4.11 описывается следующим 
образом:

ЛИНИЯ (4,2,4,8)
ЛИНИЯ (5,5,8,2)
ЛИНИЯ (5,5,8,8)

Для цветного изображения кроме координат указывается еще 
один параметр — цвет линии.

Для создания рисунков на компьютере используются графи-
ческие редакторы1). Графические редакторы бывают растровыми 
и векторными.

Графическая информация о рисунках, созданных с помощью 
редактора, сохраняется в файлах на диске. Существуют разно-
образные форматы графических файлов. Их также можно разде-
лить на растровые и векторные форматы. Растровые графические 
файлы хранят информацию о цвете каждого пикселя изображе-
ния на экране. В графических файлах векторного формата содер-
жатся описания графиче ских примитивов, составляющих рисунок.

Растровая графика

Растровые графические редакторы называют программами «кар-
тинного стиля», поскольку в них есть инструменты, которые ис-
пользуют художники при рисовании картин: «кисти», «краски», 
«ластики» и др. При создании растрового изображения пользова-
тель словно водит кистью по «электронному полотну», закраши-
вая каждый пиксель рисунка, или стирает закраску пикселей, 
используя «ластик».

При вводе изображений с помощью сканера (фотографий, ри-
сунков, документов) также формируются графические файлы 
растрового формата. При выводе таких изображений на экран 
достигается их высокое качество (рис. 4.13). Это основное до-
стоинство растровой графики.

Основной недостаток растровой графики — большой размер 
графических файлов. Простые растровые картинки занимают не-
сколько десятков или сотен килобайтов. Реалистические изобра-
жения, полученные с помощью сканеров с высокой разрешающей 
способностью, могут занимать несколько мегабайтов. По этой при-
чине информация в файлах растрового формата, как правило, 

1) Графический редактор Paint является растровым, а CorelDraw — векторным.
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хранится в сжатом виде. Для сжатия графической информации 
используются специальные методы, позволяющие сократить ее 
объем в десятки раз.

Еще одним недостатком растровых изображений является их 
искажение, возникающее при изменении размеров, вращении и 
других преобразованиях. Картинка, которая прекрасно выгляде-
ла при одном размере, после масштабирования или вращения 
может потерять свою привлекательность. Например, в областях 
однотонной закраски могут появиться ненужные узоры; кривые 
и прямые линии могут приобрести пилообразную форму и т. п.

Векторная графика

Векторные изображения получаются с помощью графических 
 редакторов векторного типа — редакторов иллюстративной 
графики. Эти редакторы предоставляют в распоряжение поль-
зователя набор инструментов и команд, с помощью которых со-
здаются рисунки. Прямые линии, окружности, эллипсы и дуги 
являются основными компонентами векторных изображений. 
Одновременно с процессом рисования специальное программное 
обеспечение формирует описания графических примитивов, из 
которых строится рисунок. Эти описания сохраняются в гра-
фическом файле.

На рисунке 4.14 показан экран векторного редактора 
OpenOffice Draw (ОС Linux).

Рис. 4.13. Примеры растровых изображений, полученных путем ска-
нирования фотографий
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К достоинствам векторной графики можно отнести следующие 
ее свойства.

Графические файлы векторного типа имеют относи тель-
но небольшие размеры. Рисунки, состоящие из тысяч примити-
вов, занимают дисковую память, объем которой не превышает 
нескольких сотен килобайтов. Аналогичный растровый рисунок 
требует в 10–1000 раз большую память.

Векторные изображения легко масштабируются без потери 
качества. Чтобы изменить размер векторного рисунка, нужно 
исправить его описание. Например, для увеличения или умень-
шения эллипса достаточно в его описании изменить координаты 
левого верх него и правого нижнего углов прямоугольника, ог-
раничивающего эллипс. И снова для рисования объекта будет 
использовано максимально возмож ное число пикселей. 

Следует понимать, что различие в представлении графической 
информации в растровом и векторном форматах существует лишь 
для файлов. При выводе на экран любого изображения в виде-
опамяти формируется информация, содержащая данные о цвете 
каждого пикселя экрана.

Рис. 4.14. Рисунки, полученные с помощью графического редактора 
векторного типа
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Коротко о главном

Существуют два подхода к представлению изображения на 
компьютере: растровый и векторный.

Растровая графическая информация — это сведения о цвете 
каждого пикселя при выводе изображения на экран.

Векторная графическая информация — это описания графиче-
ских элементов (примитивов), из которых составлен рисунок: 
прямых линий, дуг, эллипсов, прямогоугольников, закрасок 
и пр.

Растровые графические редакторы формируют графические 
файлы с данными растрового типа. Векторные редакторы фор-
мируют графические файлы векторных форматов.

При сканировании изображений формируется графическая 
информация растрового типа.

Растровый формат позволяет получать изображения фотогра-
фического качества; растровые графические файлы имеют боль-
шой размер и обычно подвергаются сжатию.

Файлы векторного формата относительно невелики. Вектор-
ное изображение хорошо поддается растяжению и сжатию, не 
теряя при этом качества.

Вопросы и задания

1. В чем разница между растровым и векторным способами пред став-
ления изображения?

2. Что такое графические примитивы?
3. Какая информация хранится в файлах растрового типа и в файлах 

векторного типа?
4. Что такое система графических координат?
5. С помощью каких средств (программных, технических) получается 

растровая и векторная графическая информация? Подготовьте 
доклад.

6. Какой способ представления графической информации экономнее по 
использованию памяти?

7. Для чего производится сжатие файлов растрового типа?
8. Как реагируют растровые и векторные изображения на изменение 

размеров, вращения?
9. Получите растровые коды и векторы описания для изображения 

букв «Н», «Л», «Т» на черно-белом экране с графической сеткой 
размером 8  8.

ЕК ЦОР: Часть 1, глава 4, § 21. ЦОР № 1.
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§ 22

Работа с графическим редактором 

растрового типа

Основные темы параграфа:
 среда растрового графического редактора;
 возможности растрового редактора;
 источники растровых изображений.

Графический редактор (ГР) — инструмент пользователя 
(будем в дальнейшем его называть художником) для рисования 
и редактирования изображений. При этом качество получаемых 
изображений зависит не только от возможностей ГР, но и от 
навыков пользователя.

Среда растрового графического редактора

Среда у большинства графических редакторов организована при-
близительно одинаково. На рисунке 4.15 представлено рабочее 
окно раст рового графического редактора GIMP. 

В строке заголовка указывается имя файла, а также название 
программы.

Рис. 4.15. Рабочее окно растрового графического редактора GIMP
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Строка меню содержит команды для работы с изображениями. 
Все команды распределены по группам. Каждая группа включает 
близкие по назначению команды. К примеру, меню Цвет состо-
ит из команд изменения цвета и яркости изображения, а меню 
Файл — из команд для работы с файлами.

С левой стороны окна располагается панель, которая содержит 
инструменты для работы с изображениями. Верхняя часть этой 
панели состоит из набора пиктограмм (условных рисунков), ко-
торыми пользуются художники в процессе рисования и редакти-
рования изображений. Нижняя часть панели предназначена для 
настройки выбранного инструмента. Таким образом, можно вы-
брать и подготовить к работе любой необходимый инструмент. 
Например, установить цвет кисти, размер и форму кончика ки-
сти, а также степень прозрачности.

В рабочей области располагаются изображения, которые созда-
ются и редактируются художниками.

Возможности растрового редактора

Создание рисунков. Инструменты рисования растрового редактора: 
Кисть, Карандаш, Аэрограф, Ластик, Заливка, Градиент, Текст 
и др. После выбора инструмента указатель мыши меняет свою 
форму и становится средством создания рисунков, стирания, 
закрашивания и пр. Кисть используется для рисования мягких 
и плавных линий. Каран даш позволяет создавать линии с 
жесткими границами. Ластик  стирает лишние и неудачные 
фрагменты рисунка. Аэрограф, в отличие от Кисти, создает 
линии с эффектом распыления краски. Инструмент Заливка 
выполняет закраску фрагмента рисунка однородно цветом или 
текстурой (растровым изображением). Градиент позволяет 
закрашивать двумя и более цветами, плавно переходящими 
один в другой. С помощью инструмента Текст рисунок можно 
дополнить текстом, при этом существует возможность управлять 
шрифтом, размером символов и их начертанием.

Основные операции над фрагментами изображения: переме-
щение, копирование, удаление, масштабирование, вращение, 
зеркальное отражение. Важно помнить, что перед выполнени-
ем любой операции необходимо выделить группу пикселей, над 
которыми выполняется преобразование. Для этого используются 
разнообразные инструменты выделения: Прямоугольник, Эллипс, 
Много угольник, Выделение группы пикселей по схожести цвета 
и др.

В процессе рисования трудно сразу создать фрагмент рисунка 
подходящего размера и в нужном месте. Поэтому возникает не-
обходимость в масштабировании и перемещении этого фрагмента. 
Такие операции могут разрушить весь рисунок, так как, работая 
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с растровым изображением, мы имеем дело лишь с цветом пик-
селей (рис. 4.16).

Несмотря на то что растровые редакторы содержат средства 
для рисования, все-таки их основное назначение — редактиро-
вание изображений. Для создания иллюстраций компьютерные 
художники, как правило, применяют специализированные про-
граммы рисования, а именно векторные редакторы. 

Редактирование изображений. Используя ретуширование, мож-
но убрать с изображения повреждения, а также лишние детали. 
Ре ставрация старых фотографий — еще один пример ретуширо-
вания. В этом случае с изображения удаляются пятна, трещины 
и другие дефекты.

С помощью растрового редактора можно создать коллаж (пере-
вод с французского — «наклеивание»), в котором объединяются 
фрагменты различных изображений (рис. 4.17).

Обратите внимание, что над отдельными фрагментами выпол-
нены операции масштабирования, поворота и ретуширования 
(рис. 4.17, в).

Растровый редактор позволяет улучшить яркость изображения. 
В результате такой операции темная картинка осветляется, свет-
лая становится темнее, а тусклая — ярче. Кроме того, можно 
изменить цветовые оттенки изображения. Например, цвет платья 
персонажа на рис. 4.17, в легко сделать красным, синим, жел-
тым и т. д.

Раскрашивание черно-белых фотографий — еще одна из воз-
можностей растрового редактора. Художник может подобрать 
по своему желанию цвет глаз, волос, костюма, мебели и других 

Рис. 4.16. Искажение рисунка в результате перемещения его фрагмента 
в растровом редакторе (рисунок создан на белом фоне): а — до переме-
щения светильника; б — после перемещения светильника на прежнем 
месте остался фон
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 деталей. Как правило, перед раскраской выполняют ретуширова-
ние и улучшают яркость исходного изображения.

Источники растровых изображений

Растровые изображения могут быть получены из разных источ-
ников. Существуют коллекции на компакт-дисках (фотографии 
животных, цветов, автомобилей, городов и т. д.). Кроме того, 
изображения можно найти в Интернете или получить в резуль-
тате сканирования. И наконец, еще одним источником растровых 
изображений (фото графий) являются цифровые фотоаппараты. 

Коротко о главном

Растровый графический редактор — прикладная программа для 
рисования и редактирования изображений.

Среда растрового редактора содержит строку заголовка, стро-
ку меню, панель инструментов, рабочую область.

Инструменты рисования растрового редактора — Кисть, 
 Карандаш, Аэрограф, Ластик, Заливка, Градиент, Текст и др.

Основные операции над фрагментами изображения: переме-
щение, копирование, удаление, масштабирование, вращение, 
зеркальное отражение.

Перед выполнением любой операции необходимо выделить 
группу пикселей, над которыми выполняется преобразование.

Основные операции для редактирования изображений: рету-
ширование, создание коллажей, улучшение яркости, изменение 
цветовых оттенков, раскрашивание черно-белых фотографий.

Рис. 4.17. Создание коллажа: а, б — исходные изображения; в — кол-
лаж из фрагментов изображений а и б
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Вопросы и задания

1. Каково основное назначение растровых графических редакторов?

2. Почему в растровых редакторах используются разнообразные ин-
струменты выделения?

3. Перечислите основные операции редактирования изображений.

4. В чем заключается ретуширование фотографий? 

5. Что означает термин «коллаж»? Подготовьте коллаж.

6. Из каких источников могут быть получены растровые изображе-
ния?

ЕК ЦОР: Часть 1, глава 4, § 22. ЦОР № 11.

§ 23

Работа с графическим редактором 

векторного типа

Основные темы параграфа:
 среда векторного графического редактора;
 возможности графического редактора векторного типа.

Рассмотрим особенности работы с графическими редакторами 
векторного типа, которые используются иллюстраторами, дизай-
нерами, книгоиздателями, а также художниками по рекламе.

Среда векторного графического редактора

На рисунке 4.18 представлено рабочее окно векторного редактора 
Inkscape.

В строке заголовка указывается название документа и при-
кладной программы. 

Для удобства все команды редактора разделены на группы. 
Каждое меню отвечает за выполнение команд отдельной груп-
пы. Например, в меню Текст находятся команды для работы с 
текстом. 

В состав стандартной панели входят кнопки, щелчок на кото-
рых приводит к выполнению соответствующих команд меню, что 
повышает скорость работы с программой. 

Содержимое панели свойств определяется как используемым 
инструментом, так и объектом, над которым производятся дей-
ствия. Это означает, что панель свойств является контекстно-
зависимой. 
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В центре окна располагается рабочий лист, на котором со-
здаются рисунки. Пользователь может устанавливать ориентацию 
рабочего листа (горизонтальная или вертикальная) и его разме-
ры по формату бумаги. Например, А4 — 210 297 мм, А5 — 
148  210 мм. 

Палитра цветов, расположенная в нижней части экрана, по-
зволяет выбирать цвет объекта.

Возможности графического редактора векторного типа

Для создания рисунков используются различные инструменты: 
Прямоугольник, Эллипс, Многоугольник, Карандаш. Инструмен-
ты для закраски рисунков позволяют создавать красочные иллю-
страции. Объекты можно закрашивать единым цветом, а также 
заливкой из нескольких цветовых переходов. Интересной особен-
ностью любого векторного редактора является работа с инстру-
ментом Карандаш. Дело в том, что, рисуя мышью от «руки», 

Рис. 4.18. Рабочее окно векторного редактора Inkscape
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трудно придать кривой желаемую форму. Векторный редактор 
предоставляет возможность изменения формы кривых. Поэтому 
сначала компьютерный художник создает эскиз рисунка, а затем 
получает его окончательный вид, используя специальные средства 
редактирования кривых (рис. 4.19). 

Прорисовка мелких деталей требу-
ет увеличения фрагментов изображения. 
Поэтому графические редакторы содержат 
инструмент Масштаб. Использование это-
го инструмента напоминает обычную лупу 
для чтения текста с мелким шрифтом.

Если создается реклама, объявление 
или обложка для книги, то к иллюстра-
ции добавляют текст; при этом надписи 
и заголовки можно размещать по про-
извольному пути, наклонять, а также 
изменять форму отдельных букв текста 
(рис. 4.20). 

Все графические редакторы позволяют 
перемещать, копировать, удалять, мас-
штабировать, зеркально отражать, а так-
же вращать изображения. Кроме того, в 
векторном редакторе можно изменять по-
рядок расположения объектов друг относительно друга (рис. 4.21).

С растровыми изображениями так поступать нельзя. Причина 
состоит в том, что в растровом редакторе каждому пикселю при-
сваивается цвет; этот цвет закрепляется за определенным местом 
экрана. Дальнейшее перемещение фрагмента изображения разру-
шает рисунок. 

Рис. 4.19. Рисунок из кривых

Рис. 4.20. Обложка 
для книги



Работа с графическим редактором векторного типа § 23

133

Перед выполнением любой операции над фрагментом изобра-
жения его необходимо выделить. В редакторах векторной графи-
ки выделяют объекты (векторные примитивы). В редакторах 
же растровой графики выделяют области (наборы пикселей). 
Чтобы выделить объект, достаточно выбрать инструмент Стрел-
ка и щелкнуть на объекте мышью. Вокруг выделенного объек-
та по явится маркировочная рамка (рис. 4.22). В редакторах же 
растровой графики, как правило, используется несколько инстру-
ментов выделения, так как нужно точно указать, какая груп-
па пикселей составляет область (прямоугольник, многоугольник 
и др.).

Векторные редакторы содержат средства точного расположения 
объектов друг относительно друга (обратите внимание на взаим-
ное расположение окон здания на рис. 4.18). 

Большинство векторных редакторов содержат команды для по-
лучения специальных эффектов. Например, можно придать пло-
скому объекту объем.

Рис. 4.21. Изменение порядка расположения  объектов

Рис. 4.22. Выделение  объекта
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IV

Векторный редактор сохраняет информацию обо всех объек-
тах, составляющих рисунок, в виде математических описаний 
(команд). Пользователи редактора, как правило, не используют 
эти команды. Однако знания о том, как описываются рисунки, 
помогают понять особенности векторной графики.

Коротко о главном

Векторный графический редактор — прикладная программа для 
создания иллюстраций.

Среда векторного графического редактора содержит строку 
заголовка, строку меню, стандартную панель, панель свойств, 
панель инструментов, палитру цветов.

Рисунки создаются с помощью инструментов и команд.

Основные операции над векторными объектами: перемещение, 
масштабирование, вращение, копирование, зеркальное отраже-
ние, удаление, изменение порядка расположения объектов.

В векторном редакторе выделяются объекты, а в растро-
вом — области (наборы пикселей).

Основное правило векторного редактора: выделить объект и 
только после этого выполнять над ним преобразования.

Вопросы и задания

1. Для каких целей предназначен векторный графический редактор?
2. Какие инструменты используются в векторном редакторе?
3. Перечислите основные операции над объектами векторной графики.
4. В каком графическом редакторе можно менять порядок рас по-

ложения объектов?
5. В чем состоит различие терминов «объект» и «область»? Приведите 

пример.

ЕК ЦОР: Часть 1, глава 4, § 22. ЦОР № 12.
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IVГрафическая информация и компьютер

Чему вы должны научиться,
изучив главу IV

Освоить один из графических редакторов, имеющихся в про-
грамм ном обеспечении компьютерного класса, — на учить ся:

• запускать графический редактор и завершать его ра боту;

• загружать и сохранять рисунки;

• создавать изображения и производить над ними раз-
личные операции.
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ДОПОЛНЕНИЕ 
К ГЛАВЕ IV

Форматы графических файлов

Основные темы параграфа:
 о стандартизации графических форматов;
 стандартные векторные форматы;
 стандартные растровые форматы;
 собственные форматы графических приложений.

О стандартизации графических форматов

Формат графического файла — способ  представления графиче-
ских данных на внешнем носителе.  

Во времена зарождения компьютерной графики не су щест-
вовало стандартных форматов графических файлов. Разработчики 
графических программ нередко изобретали собственные форматы. 
В результате возникали проблемы при обмене графическими дан-
ными между разными программами (текстовыми процессорами, 
издатель скими системами, пакетами иллюстративной графики, 
программами САПР и др.). Работа по стандартизации графиче-
ских форматов началась в 80-х годах XX века. 

Единого формата, пригодного для всех графических приложе-
ний, нет и быть не может. Но все же некоторые форматы стали 
стандартными для целого ряда областей использования компью-
терной графики.

Пользователю графического редактора не обязательно детально 
знать, как именно в том или ином формате хранятся графические 
данные. Однако умение ориентироваться в особенностях различ-
ных форматов имеет большое значение для организации эффек-
тивного хранения изображений и обмена графическими данными 
между разными приложениями.

В соответствии с двумя технологиями работы с графикой раз-
личаются векторные и растровые форматы графических файлов. 
Существуют стандартные графические форматы и собственные 
форматы графических приложений.
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Форматы графических файлов

Стандартные векторные форматы

Файлы векторного формата содержат описания рисунков в виде 
набора команд для построения простейших графических объектов 
(линий, окружностей, прямоугольников, дуг и т. д.). В § 21 дан 
пример такого описания. Разные векторные форматы различаются 
набором команд и способом их кодирования.

К стандартным векторным графическим форматам относятся: 
WMF (Windows MetaFile), EPS (Encapsulated Post Script), DXF 
(Drawing eXchange Format), CGM (Computer Graphics Metafile) 
и др.

Формат графического файла можно распознать по расширению 
имени файла. Например, файл под именем picture. wmf является 
векторным файлом формата WMF.

Стандартные растровые форматы

В файлах растровых форматов запоминаются:

• размер изображения — количество пикселей в  рисунке по 
горизонтали и вертикали;

• битовая глубина — число битов, используемых для хране-
ния цвета одного пикселя; 

• данные, описывающие рисунок (код цвета каждого пикселя 
рисунка).

В файлах растровой графики разных форматов эти характери-
стики хранятся различными способами.  

В § 21 на рис. 4.12 показан код растрового изображения бук-
вы «К» в форме двоичной матрицы. Однако память компьютера 
линейна, т. е. представляет собой непрерывную цепочку битов. 
Схематическое изображение расположения в памяти растрового 
кода буквы «К» показано на рис. 4.23. Здесь каждая клетка — 
бит памяти. Белая  клетка — ноль, черная — единица.

Рис. 4.23. Сохранение информации о цвете каждого пикселя в 
растровом файле

Изображения фотографического качества, полученные с по-
мощью сканеров с высокой разрешающей способностью, часто 
требуют нескольких мегабайтов памяти. Например, если размер 
изображения 1766  1528, а количество используемых цветов — 
224 = 16 777 216, то объем растрового файла составляет около 
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Дополнение к главе IV

8 Мб. Эта величина получается путем вычисления следующего 
выражения:

1766  1528  24 / 8 / 1024 / 1024.

Решением проблемы хранения растровых изображений являет-
ся сжатие, т. е. уменьшение размера файла за счет изменения 
способа организации данных. Никому пока не удалось даже при-
близиться к созданию идеального алго рит ма сжатия. Каждый ал-
горитм хорошо сжимает только дан ные определенной структуры. 
Разные графиче ские фор маты отличаются разными способами 
(алгоритмами) сжатия.

К стандартным растровым графическим форматам относят-
ся: BMP (Windows device independent BitMap), PCX (PiCture 
any (X) image), GIF (Graphic Interchange Format), TIFF (Tagged 
Image File Format), JPEG (Joint Photographic Experts Group) и др.

Форматы BMP и PCX желательно использовать в тех случаях, 
когда изображение содержит большие области од но тонной закрас-
ки. Это связано с тем, что алгоритм сжатия, включенный в эти 
форматы, заменяет последовательность повторяющихся величин 
(в нашем случае — наборы битов для представления пикселей) 
парой — величиной и числом ее повторений. В формате BMP 
изображение можно со хра нять и без сжатия. 

В формате GIF рекомендуется сохранять изображения с огра-
ниченным количеством цветов (до 256). Данные в этом формате 
сжимаются всегда, так как алгоритм сжатия включен в формат 
файла.

Различные варианты  формата TIFF используют разные мето-
ды сжатия. Это означает, что возможна ситуация, ког да  файл в 
формате TIFF не может быть прочитан в неко то рой графической 
программе, работающей с другой версией этого же формата. Дру-
гими словами,  не все форматы TIFF оди наковы.  Но, несмотря 
на эту проблему, TIFF является одним из самых популярных 
растровых форматов.

Формат JPEG разработан специально для эффективного хране-
ния изображений фотографического качества. Сжатие по методу 
JPEG сильно уменьшает размер файла с раст ро вым рисунком. 
Высокая степень сжатия достигается за счет сжатия с потеря-
ми, при котором теряется часть исходной информации. Поль-
зователю пре доставляется воз мож ность контролировать уровень 
потерь, указывая сте пень сжатия. Если сохраняемое изображе-
ние — фото гра фия, пред назна ченная для высокохудожественного 
изда ния, то ни о каких потерях не может быть и речи, так как 
рисунок должен быть воспроизведен как можно точ нее. Если же 
изобра жение — фотография, которая будет размещена  на поздра-
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ви тельной открытке, то потеря части исходной информации не 
имеет большого значения. Экс пе риментально можно оп ре делить 
допустимый уровень по терь для конкретного изо бражения.

Стандартные графические форматы позволяют осуществлять 
обмен данными между различными приложениями.

Собственные форматы графических приложений

Собственный формат — частный и наиболее эффек тив ный фор-
мат  для хранения файлов отдельного графического приложения. 

Например, собственный формат CorelDRAW — CDR,  Adobe 
Photoshop — PSD, Fractal Design Painter — RIFF.

Коротко о главном

Формат графического файла — способ представления графиче-
ских данных  на внешнем носителе.

Существуют стандартные графические форматы и собственные 
форматы графических приложений.

Файлы векторного формата содержат описания рисунков в 
виде набора команд для построения простых геометрических 
объектов.

В файлах растрового формата запоминается размер 
изображения, битовая глубина, а также код цвета каждого 
пикселя изображения.

Стандартные растровые графические форматы: BMP, PCX, 
GIF, TIFF, JPEG и др.

Стандартные векторные форматы: WMF, EPS, DXF, CGM и др.

Вопросы и задания

1. Почему необходимо иметь общие графические форматы для различ-
ных приложений?

2. Как можно уменьшить размер растрового файла?
3. Какой формат разработан специально для хранения фотографий?
4. Чем различаются форматы TIFF?
5. Когда целесообразно сохранять изображения в формате BMP; в фор-

мате JPEG?
6. Какова особенность формата GIF?

ЕК ЦОР: Часть 1, дополнение к главе 4. ЦОР № 1, 2.

Форматы графических файлов


