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В процессе обучения замечено, что методика курсов, посвященных програм�

мам, позволяет приобрести практический опыт использования этих программ.
Здесь, во введении, представлены общетеоретические знания из области компью�

терной графики, без которых трудно обойтись при изучении основных графичес�

ких программ. Вы узнаете о типах графики и цветовых моделях, как способе со�

хранения цвета в документах и пр.

ВведениеВведениеВведениеВведениеВведение
ОСНОВЫ

КОМПЬЮТЕРНОЙ ГРАФИКИ



16 Введение

Типы компьютерной графики
Различают два основных типа компьютерной графики: растровую и вектор�

ную. Знания об их природе, различии, взаимодействии являются основой про�

фессиональной работы.
В растровой графике изображение состоит из мельчайших точек пикселов (pixel,

сокращенно px). Любое растровое изображение имеет фиксированное количество
пикселов. Если вы увеличите фотографию, то увидите эти самые пикселы — раз�

ноцветные квадраты, зазубренные края деталей (рис. В1). При этом то, что изоб�

Рис. В1. Пример растрового изображения при различных масштабах

Рис. В2. Пример векторного изображения при различных масштабах
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ражено на фотографии, будет тяжело понять. Качество растровых изображений
зависит от разрешения. При масштабировании, в силу своей пиксельной природы,
растровые изображения всегда теряют в качестве. Примером растрового изобра�

жения может служить любая фотография, отсканированная или полученная пу�

тем цифровой съемки.
Adobe Photoshop — лучшая программа для обработки растровых изображений.
Векторная графика состоит из линий и кривых, заданных векторами, матема�

тическими объектами, которые описывают изображение в соответствии с его гео�

метрическими характеристиками.
В векторной графике качество изображения не зависит от разрешения. Век�

торные объекты описываются математическими уравнениями, поэтому при мас�

штабировании они не теряют в качестве (рис.В2). Но уравнения сами по себе ни�

чего не значат, если нельзя увидеть их результат. Векторные объекты растрируются
на устройствах вывода, таких как монитор или принтер.

Векторные изображения можно трансформировать без потери детализации и
четкости, поскольку такие изображения не зависят от разрешения. Их края оста�

ются четкими при изменении размера, печати на принтере PostScript, сохранении
в PDF�файле, а также при импорте в приложение для работы с векторной графи�

кой. Таким образом, векторные изображения — это лучший выбор для иллюстра�

ций, выводимых на различные носители и размер которых приходится часто из�

менять, например логотипы.
Adobe Illustrator — программа того же разработчика для обработки и построе�

ния векторных изображений. Объем векторного файла зависит от количества
объектов, входящих в его состав.

Характеристики растрового изображения,
или что нужно знать,
создавая и сохраняя файл

Основными характеристиками растрового изображения являются высота и
ширина, задаваемые в момент его создания, которые можно изменить в процессе
работы. В зависимости от дальнейшего использования выбирают различные еди�

ницы измерения: если вы хотите использовать его в полиграфии (печатный от�

тиск на бумаге, фотография в рамочке) — сантиметры (см); если для Web�графи�

ки — пикселы (px). Существу ет также величина, определяющая качество
растрового изображения, — разрешение.

Пиксел
Пиксел (от англ. picture element — элемент картинки) — наименьший недели�

мый компонент растрового изображения, с которым осуществляется работа. Он
имеет две характеристики: положение и цвет.
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Разрешение изображения
Разрешение изображения — это количество пикселов (точек) на единицу дли�

ны. Обычно его измеряют в dpi (dots per inch, точек на дюйм) или в ppi (pixel per
inch, пикселах на дюйм).

Данные термины в некотором смысле синонимы, только ppi относится к изоб�

ражениям, а dpi — к устройствам вывода. Термин dpi вы встретите в описании мо�

ниторов, цифровых фотоаппаратов и т. д.

ПРИМЕЧАНИЕ Дюйм равен 2,54 см.

Таким образом, чем больше разрешение, тем меньше размер пиксела. Чем боль�

ше разрешение, тем больше пикселов приходится на дюйм. Чем больше разреше�

ние, тем лучше качество изображения (рис. В3).
Разрешение подбирается для каждого изображения индивидуально и зависит

от того, где будет использована ваша фотография. Например, если вы планируете
использовать фото в Интернете, то разрешение выбирается 72 ppi. Т акой выбор
диктует монитор, с которого и будет транслироваться ваше изображение. Основ�

ным критерием для Интернета является скорость загрузки изображений, а не их
изумительное качество, поэтому выбираются соответствующие форматы сохра�

нения файлов, где качество стоит далеко не на первом месте.
Если вы захотите напечатать вашу любимую фотографию на бумаге и вставить

ее в рамочку на камине, то разрешение должно быть 300 ppi. Кстати, это основное
требование для фототипографий, печатающих журналы, каталоги и малоформат�

ную продукцию (буклеты, флаеры, рекламные листовки).
Самое опасное, что на мониторе (его разрешение 72 ppi) не видно будущее пло�

хое качество при печати фото с разрешением 72 ppi. Если же вы откроете на ком�

Рис. В3. Различные значения разрешения влияют на качество изображения
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пьютере фотографию с разрешением 300 ppi, то вам будет ясно, что в одну соб�

ственную точку три точки изображения монитор поместить не сможет. Следова�

тельно, он будет отображать каждую точку изображения в одной своей. И, как ре�

зультат, картинка на мониторе будет в четыре раза больше, чем на самом деле.
В журнале фотографии с разрешением 72 ppi будут нечеткими, размытыми.

Когда мне приносят фотографию для обложки коммерческого журнала с разре�

шением 72 ppi (при том же размере печатного оттиска, что будет при печати), не�

возможно объяснить проблему владельцам журнала, «ведь на мониторе хорошо
видно, все дизайнеры выдумывают!».

Сглаживание (ant i:alias)
Кривые и диагональные линии изображения трудно передать на мониторе, т. к.

монитор может отображать только прямоугольные элементы. Для сохранения плав�

ного вида краев существует механизм сглаживания (anti�alias). Для различных ин�

струментов и команд в программе существует опция Anti�alias, которая по умолча�

нию включена.
Сглаживание (anti�alias) — механизм помещения пикселов различной степени

прозрачности вдоль краев («проблемных областей») кривых и диагональных линий.
На рис. В4 показаны две диагональные линии, у левой сглаживание включено,

на краях видны пикселы разной прозрачности, которые «заполняют» простран�

ство между резкими краями. Справа показана ступенчатая линия с резкими, за�

зубренными краями (опция Anti�alias была выключена).
На рис. В5 показано увеличенное изображение круглой формы со сглажива�

нием и без него. Когда вы выбираете инструмент Pencil (Карандаш), параметр Brush
(Кисть), у него — жесткая кисть, без сглаживания. Если вы создаете выделение и
опция Anti�alias включена, это приведет к сглаженным формам будущего объекта.

Вы спросите: «Как программа узнает , куда помещать различные сглаженные
пикселы?». Ответ: «Путем у среднения оттенков области изображения и получе�

Рис. В4. Сглаживание диагональной линии Рис. В5. Сглаживание круглой формы
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ния нужного оттенка пиксела для закрашивания края кривой или диагональной
линии. Сильно увеличьте диагональную линию, края которой сглажены. Вы уви�

дите, что по мере удаления от линии в пикселах по ее краю постепенно уменьша�

ется содержание цвета линии и усиливается интенсивность цвета фона изображе�

ния». Так работает данный механизм.
Таким образом, сглаживание (anti�alias) заключается в образовании плавного пе�

рехода между внутренней областью и ее фоном в случае непрямолинейных объектов.

Цветовые модели
Изображение, которое вы подготовили с помощью компьютера, можно распе�

чатать на принтере или посмотреть на другом компьютере (или на экране телеви�

зора с помощью DVD�проигрывателя). Но начинающие дизайнеры часто бывают

разочарованы, когда на бумаге «результат их бессонных ночей» выглядит совсем
не так, как на экране монитора. Цвета оказываются искаженными: голубое небо
приобретает лиловый оттенок, а лицо человека — неестественный малиновый за�

гар. В чем же дело? Основной причиной искажения экранных цветов при печати
являются диаметрально противоположные способы генерации цвета монитором
и принтером.

Модель RGB
Прежде всего, необходимо осознать, что воспринимаемый нами цвет является

результатом работы мозга. Ощущение цвета создается электромагнитными коле�

баниями с длинами волн от 380 до 750 нм, попадающими в глаз человека. Экспе�

риментально (еще в 1852 г.) было установлено, что любой цвет может быть полу�

чен сложением трех световых потоков: красного (R)  длина волны ~ 630 нм,
зеленого (G)  ~ 528 нм и синего (B)  ~ 457 нм.

Именно на этом принципе основано создание цветного изображения на экра�

не монитора и телевизора. Поверхность монитора состоит из мельчайших точек
(пикселов) красного, зеленого и синего цветов (триада люминофоров), форма этих
пикселов зависит от типа электронно�лучевой трубки. При попадании электрон�

ного луча на пиксел, он окрашивается в определенный оттенок своего цвета, вза�

висимости от силы сигнала. Поскольку пикселы маленькие, то даже с небольшого
расстояния они становятся неразличимыми и создают три световых потока, кото�

рые при попадании в глаз воспринимаются нами как цвет. Этот цвет может быть
описан с помощью трех составляющих:  R, G и B. Эта цветовая модель получила
название RGB и была принята в 1931 г. Согласно этой модели смесь красного и
зеленого дает желтый цвет (Yellow), красного и синего — пурпурный (Magenta),
синего и зеленого — голубой (Cyan), а красного, зеленого и синего — белый.

В системе RGB каждый цвет на экране монитора имеет 256 градаций яркости
(от 0 до 255). Таким образом, на экране монитора может быть отображено более
16 миллионов цветов.
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«Постойте,— скажете вы. — Жизненный опыт подсказывает, что если смешать
красную, зеленую и синюю краски, то белой наверняка не получится». Абсолют�

но верно, потому что краски не излучают свет наподобие солнца, лампочек или
электронно�лучевых трубок. Когда мы видим цветное изображение в журнале, то

в глаз поступает световой поток, отраженный от бумаги, покрытой краской. Если
мы видим красный лист бумаги при дневном свете, то это значит, что краска по�

глощает все световые потоки и отражает только красный. Осветите этот же лист
бумаги синим цветом, и он станет черным, потому что краска не отражает синий
цвет.

Модель CMYK
Тремя основными цветами в живописи издавна являлись синий, красный и

желтый. Смешивая их, художники получали различные цвета на своих полотнах.
Наследниками этой триады цветов при печати стали голубой (Cyan), пурпурный
(Magenta) и желтый (Yellow). Однако если теоретически при смешивании этих цве�

тов получается черный цвет, то практически этот цвет имеет коричневый оттенок.
Это связано с тем, что идеальных красок не существует. Не создано такой желтой
краски, которая поглощала бы все световые потоки и отражала только поток с дли�

ной волны 560–590 нм (желтый цвет). Поэтому при печати добавляют как мини�

мум еще одну краску — черную. Подобная цветовая модель называется CMYK.
В отличие от RGB количество каждого цвета задается в процентах от 0 до 100. Пре�

образование изображения из модели RGB в модель CMYK выполняется коман�

дой Image | Mode | CMYK.

ПРИМЕЧАНИЕ Для того чтобы грамотно выполнить цветоделение, необходимо задать соот&
ветствующие настройки в окне Color Setting. Описание этих настроек выходит за рамки книги.
Но если у вас возникла необходимость подготовить файл для типографии, то можно посовето&
вать: во&первых, не пользоваться настройками, установленными по умолчанию, а во&вторых, по&
просить в типографии файл с настройками и загрузить его.

Как правило, после выполнения этой команды цвета изображения на экране
изменятся. Но имейте в виду, что диапазон оттенков CMYK значительно меньше,
чем RGB, и когда вы просматриваете на экране изображение в режиме CMYK, это
лишь имитация на экране печатных цветов. Не все цвета CMYK можно воспроиз�

вести на мониторе и не все цвета RGB можно воспроизвести в CMYK!

Модель HSB
Модель HSB  (от англ. Hue, Saturation, Brightness — оттенок, насыщенность, яр�

кость) является нелинейным преобразованием модели RGB и считается наиболее
понятной, т. к. в ней присутствует координата Hue (Цветовой тон). Вы можете лег�

ко понять, о каком цвете идет речь, если у вас перед глазами, а лучше в голове, нахо�
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дится цветовой круг с координатами
цветов. Hue задается в градусах и при�

нимает значения от 0 до 360 (рис. В6).
Вторая координата — Saturation

(Насыщенность) — это радиус круга.
Самые насыщенные цвета лежат на
границе круга и имеют координаты
100. Белый цвет имеет координату 0.
На радиусе круга лежат оттенки цве�

тов.
Третья координата — Brightness

(Яркость) — принимает значения от 0
до 100. Если яркость равна 0, то цвет
черный.

Рис. В6. Схема цветового круга

Как выбрать цвет в Illustrator?
Illustrator поддерживает две цветовые модели в документе: RGB и CMYK.
Выбор цветовой модели файла осуществляется при создании нового докумен�

та, влияет на содержимое палитр и может быть изменен при работе. Работе с цве�

том посвящен урок 3 данной книги.

Диалоговое окно Color Picker (Подборщик цвета)
У каждого объекта заданы как минимум два цветовых атрибута: Fill (Заливка) и

Stroke (Обводка), которые отображаются при выделенном объекте в панели инст�

рументов и в управляющей панели (см. урок 4).
Двойным щелчком по пиктограмме Fill (Заливка) или Stroke (Обводка) вызы�

вается диалоговое окно Color Picker (Подборщик цвета) (рис. В7).
В диалоговом окне можно задавать цвет, щелкая мышью в большом квадрате, а

также вводя в поля соответствующие координаты. Справа от квадрата подбора
цвета находится шкала параметров. На рис.В7 активен параметр H (Цветовой тон),
т. к. включен соответствующий переключатель.

Установив ползунок шкалы активного параметра на позицию 230°, вы выбрали
синий цвет. В квадрате подбора цвета выберите самый яркий синий цвет и пере�

ключите активный параметр на S (Насыщенность) (рис. В8).
Щелкнув по кнопке OK, вы перенесете данный цвет в программу.
Выбор цвета по модели HSB считается интуитивно понятным.
Если вам даны координаты цвета в цветовой модели, просто введите их в соот�

ветствующие поля.
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Рис. В7. Диалоговое окно Color Picker

Рис. В8. Выбор оттенка цвета
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Палитра COLOR (Цвет)
Палитра COLOR (Цвет) теперь мало используется в работе (рис.В9). Принцип

действия у нее такой же, как и у окна Color Picker (Подборщик цвета).
В нижней части палитры расположена шкала цвета, щелкая по которой вы

выбираете цвет.
Цвет также можно задать, двигая ползунки координат цвета или введя конк�

ретные значения в соответствующие поля. Через контекстное меню палитры можно
выбрать отображение палитры в любой цветовой модели (список справа, сейчас
выбрана модель HSB).

Палитра SWATCHES (Образцы)
Палитра SWATCHES (Образцы) уже содержит стандартный набор цветов

(рис. В10). Щелкая по образцу, вы выбираете цвет.
При выборе цвета в палитре SWATCHES (Образцы) цвет переносится во все

цветовые задания программы.

Рис. В9. Палитра COLOR

Рис. В10. Палитра SWATCHES
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