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КОДИРОВАНИЕ   ГРАФИЧЕСКОЙ    информации    

  Создавать и  хранить графические объекты в компьютере  можно двумя способами — как  растровое или как  векторное  изображение. Для каждого типа изображения используется свой способ кодирования.
Растровое изображение -  совокупность точек, используемых для его отображения на экране монитора. Объем растрового изображения определяется как произведение количества точек и информационного объема одной точки, который зависит от количества возможных цветов. 
 Компьютерные программы:  Paint,  Adobe  Photoshop.

Форматы  файлов:  bmp, pcx, gif, tiff, jpeg.
Применение:

· В художественной графике  (рисунки, фотографии);
· В реставрационных  работах ...

        Качество  изменяется  при увеличении или уменьшении размеров изображения.

Для чёрного изображения информационный объем одной точки равен 1 биту, так как точка может быть или  черной, или белой,  что можно закодировать  двумя цифрами — 0 или 1.
Цветные изображения имеют большой объём  (до нескольких  Мбайт).

Для  хранения  растровых  изображений используют  сжатие.  Наиболее распространённый
 метод сжатия  JPEG  позволяет уменьшать размеры  файла  в несколько десятков  раз.

              Число цветов, воспроизводимых  на  экране  монитора  (К),  и  число бит, 
  отводимых  в  видеопамяти  под  каждый  пиксель (N),  определяется  по формуле:   
                                                                  K = 2N
 Цветные  изображения могут иметь различную  глубину  цвета, которая задаётся количеством  битов (N), используемым для кодирования цвета точки.

     Качество  двоичного кодирования изображения определяется   разрешающей способностью  экрана  
                                                                       и  глубиной  цвета.
	     Количество  цветов

	          1  пиксель
    (глубина  цвета)

	2 (чёрно –белое)
	1 бит

	8
	3 бита

	16
	4 бит

	256
	8 бит

	65 536  (High  Color)
	16 бит

	16 777 216 (True   Color)
	24 бита

	4 294 967 296  (True   Color)
	32 бита


    Красный (R), зеленый (G) и синий (В) - основные цвета; при их смешивании получается                           
                                                                                                                                                              любой цвет.
                              Каждый цвет имеет свой уникальный двоичный код!
Код  цвета пикселя содержит информацию о доле каждого базового цвета. Если  все три составляющие имеют одинаковую интенсивность (яркость), то из их сочетания  можно получить  8  различных цветов (23).
    Двоичный  код  восьмицветной  палитры
	R
	G
	B
	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


В таблице 1 представлено  кодирование цветовой палитры из 16 цветов. Разные цвета  и их оттенки получаются за счет наличия или отсутствия трех основных цветов (красного, синего, зеленого) и степени их яркости.  Каждая точка на экране кодируется с помощью 4 битов.
Таблица 1.  Кодирование 16-цветной палитры
	Цвет
	Яркость
	Красный
	Зеленый
	Синий

	Черный
	0
	0
	0
	0

	Синий
	0
	0
	0
	1

	Зеленый
	0
	0
	1
	0

	Голубой
	0
	0
	1
	1

	Красный
	0
	1
	0
	0

	Фиолетовый
	0
	1
	0
	1

	Коричневый
	0
	1
	1
	0

	Белый
	0
	1
	1
	1

	Синий
	1
	0
	0
	0

	Светло-синий
	1
	0
	0
	1

	Светло-зеленый
	1
	0
	1
	0

	Светло-голубой
	1
	0
	1
	1

	Светло-красный
	1
	1
	0
	0

	Светло-фиолетовый
	1
	1
	0
	1

	Желтый
	1
	1
	1
	0

	Ярко-белый
	1
	1
	1
	1


Максимальное количество цветов, одновременно отображаемых на экране компьютера, определяется количеством битов, выделенных для каждого пикселя в видео-буфере. В полноцветных системах каждому пикселю отводится 24 бита цветовой информации: восемь - для красной компоненты цвета, восемь - для зеленой и восемь - для синей. Каждое восьмибитное значение лежит в пределах от 0 до 255 и большим числам соответствуют более яркие цвета. 24-битное число может быть в пределах от 0 до 16777215. Это означает, что видео-адаптер может изобразить более 16,7 миллионов цветов. 

Векторное изображение  -  представляет  совокупность графических примитивов. Каждый примитив состоит из элементарных  отрезков  кривых, параметры которых (координаты узловых точек, радиус кривизны  и пр.) описываются математическими формулами.  Кодирование векторных  изобра-жений выполняется различными способами в  зависимости от прикладной среды. В частности, формулы, описывающие  отрезки   кривых, могут кодироваться как обычная буквенно-цифровая  информация  для дальнейшей обработки специальными программами.
Компьютерные  программы:  CorelDraw,  Adobe Illustrator,  FreeHand…

 Форматы  файлов:   wmf, eps, dxf, cjm.
Применение:  в компьютерной  полиграфии,  в конструкторской деятельности,  в трёхмерной   графике ... 
             Качество не меняется при увеличении или уменьшении  размеров  изображения.
Установка   графического режима.
1. Щелкнуть правой кнопкой мыши  на рабочем столе.
2. В контекстном меню выбрать пункт  Свойства.

3. Закладка  Параметры.

4. Кнопка  Дополнительно,  закладка  Адаптер, Монитор.
ЗАДАНИЯ.
1.  Рассчитать необходимый объём  видеопамяти для режима с разрешением  800 на 600 точек  и 
         глубиной цвета  24 бита  на точку.
     РЕШЕНИЕ:    всего точек на экране:  800 · 600 = 480 000

                             Необходимый объём видеопамяти:

                             24 бит · 480 000 = 11 520 000 бит = 1 440 000 байт = 1406,25 Кбайт = 1,37 Мбайт.
2. Растровый файл, содержащий черно-белый рисунок, имеет объём 300 байт. Какой размер может иметь рисунок в пикселях ?
3. Сколько информации содержится в картинке экрана с разрешающей способностью 
          800 х 600  пикселей  и  16  цветами ?
4.   В процессе  преобразования растрового файла  количество цветов уменьшилось  с  65 536  до  256.
      Во сколько раз уменьшился  информационный  объём  файла?
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