
Курс: «Комп’ютерна графiка» ст. викл. Варга Я.В.

До Модуля 1

Види комп’ютерної графiки.

1. Вступ

Важливим роздiлом двовимiрного та тривимiрного моделювання є формування об’єкта за-
собами комп’ютерної графiки (КГ). Перш за все КГ ефективна при автоматизацiї трудомiс-
тких креслярських та конструкторських робiт. Комп’ютерна графiка успiшно використовує-
ться при виконаннi робочих креслень об’єктiв машинобудування, будiвництва та архiтектури.
Комп’ютерна графiка, нарештi, широко впроваджується в сучасне мистецтво, дизайн та ре-
кламу, особливо, якщо взяти до уваги, що зараз одержувати високоякiснi зображення в рiзних
проекцiйних системах з використанням кольору, свiтлотiнi i, навiть, фактури поверхнi. Однiєю
з основних пiдсистем САПР, що забезпечує комплексне виконання проектних робiт на основi
ЕОМ є комп’ютерна графiка (КГ). Отже що таке комп’ютерна графiка як дисциплiна.

Комп’ютерною графiкою називають наукову дисциплiну, яка розробляє сукупнiсть засобiв
та прийомiв автоматизацiї кодування, й декодування графiчної iнформацiї. Iншими словами,
комп’ютерна графiка розробляє сукупнiсть технiчних програмних, iнформацiйних засобiв i ме-
тодiв зв’язку користувача з ЕОМ на рiвнi зорових образiв для розв’язання рiзноманiтних задач
при виконаннi конструкторської та технологiчної пiдготовки виробництва.

Метою комп’ютерної графiки є пiдвищення продуктивностi працi та якостi проектiв, зни-
ження вартостi проектних робiт, скорочення термiнiв виконання їх.

Завданням комп’ютерної графiки є звiльнення людини вiд виконання трудомiстких гра-
фiчних операцiй, якi можна формалiзувати, вироблення оптимальних рiшень, забезпечення
природного зв’язку людини з ЕОМ на рiвнi графiчних зображень.

Для чого нам вивчати комп’ютерну графiку?

Найбiльш ефективним i зручним для сприйняття видом iнформацiї була, є i в найближчо-
му майбутньому буде iнформацiя графiчна. Побаченi зображення дуже швидко аналiзуються,
моментально асоцiюються з накопиченими протягом всього життя образами i розпiзнаються.
Швидкiсть такого розпiзнавання та асоцiювання набагато вище, нiж при аналiзi iнформацiї, що
надходить, наприклад, по слуховому iнформацiйному каналу.

2. Використання комп’ютерної графiки

Комп’ютерна графiка використовується в рiзних галузях дiяльностi людини: промисловостi,
науцi, мистецтвi, телебаченнi, журналiстицi, видавництвi, економiцi, медицинi, державних уста-
новах, навчальних закладах. Перелiк її використання широкий та продовжує швидко зростати
в мiру того, як стають бiльш доступними та потужнiшими персональнi комп’ютери.

На сьогоднiшнiй день можна видiлити чотири основнi базовi класи комп’ютерної графiки
(рис.1):

- iнженерна;
- дiлова;

1



- наукова;
- iлюстративна.

Рис. 1

Стисла характеристика базових класiв та галузей систем комп’ютерної графiки
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Найменування та основне призначення базових кла-

сiв систем комп’ютерної графiки

Типовi приклади систем

вказаного класу

1. Iнженерна комп’ютерна графiка.
Призначена для автоматизацiї креслярсько графiчних та
конструкторських робiт у процесi проектування компонен-
тiв та систем механiчних, електричних, електромеханiчних,
електронних та радiоелектронних пристроїв, у будiвництвi
та архiтектурi. Надають можливiсть виконувати у реально-
му часi каркасне та твердотiльне 3D моделювання, морфiнг,
анiмацiю та реалiстичну вiзуалiзацiю.

AutoCAD, КОМПАС,
Mapguide Author, bCAD,
Engi neeringGeomctryAssi-
stant VariCAD, Femap,
Solid Pipe Designer, Archi-
CAD, Arc View, 3D Home
Architect Deluxe, ALLPian,
PCAD, OrCAD, Electronics
Workbench, Micro Cap.

2.Дiлова комп’ютерна графiка.
Призначенi для наочного графiчного вiдображення даних,
якi зберiгаються у електронних таблицях i базах даних, пе-
реважно для сфер бiзнесу, маркетингу, управлiння пiдпри-
ємствами, економiчних розрахункiв тощо. Дозволяють наоч
но вiдображати спiввiдношення рiзних чисельних показни-
кiв у зручнiй для сприйняття формi у вигляд iстатичних
та динамiчних, двовимiрних та тривимiрних графiкiв, схем,
дiаграм.

Excel, QuattroPro, Lotus 1
2 3, SuperCalc, FoxGraph,
Boeing Graph, PowerPoint,
W ord, Лексикон XL

3. Наукова комп’ютерна графiка.
Призначенi для: a) наочної вiзуалiзацiї результатiв науко-
вих експериментiв, автоматизованого проектування науко-
вих та науково технiчних задач; формування наукової доку-
ментацiї iз застосуванням спецiальної но тацiї (матем ати-
чних та хiмiчних формул тощо)
b) дослiдження географiчних, геологiчних, гiдрологiчних,
сейсмологiчних, екологiчних, метеорологiчних, астрономi-
чних та iнших природних об’єктiв, процесiв та явищ, на-
фтогазових розвiдки та видобування, комп’ютерн ої карто-
графiї

3 MathCAD, Mathematica.
MathLAB, SPSS, Maple.
Statisiica, Axum, NCSS,
SPlus, Stat Graphics,
GraphLT, Super Graph,
GS Didger, GS Surfer, GS
Grapher.

4. Iлюстративна комп’ютєрна графiка
Призначенi для створення та художньої обробки комп’ю-
терних зображень, якi вiдiграють роль:
1) iлюстративного матерiалу iлюстрацiй до друкованих та
електронних видань (малюнкiв, фотографiй, ескiзiв, умов-
них схем, географiчних карт, вiдео матерiалiв, мультимедiа
матерiалiв, Web мaт epiaлiв тощо);
2) дизайнерських розробок;
3) рекламного оздоблення;
4) витворiв мистецтва.

Illustrator, CorelDraw7,
Photoshop, Painter, 3D
Studio MAX, Maya,
Bryce3D, Face Works Studio
Poser, PowerPoint, Hyper
Method Director, Image
Ready, FreeHand, Premi-
ere, PageMaker, Ventura,
QuarkXPress.
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3. Види комп’ютерної графiки

Розрiзняють 4 види комп’ютерної графiки. Це растрова графiка, векторна графiка, фра-
ктальна графiка та тривимiрна. Вони вiдрiзняються принципами формування зображення при
вiдображеннi на екранi монiтора або при друцi на паперi.

Для початку слiд зазначити що комп’ютерна графiка дiлиться на векторну та растрову.
Вiдмiннiсть мiж векторною та растровою графiкою в першу чергу полягає в способi кодування.

Векторний спосiб кодування зображень полягає в тому, що зображення складають геоме-
тричнi фiгури: кривi i прямi лiнiї, якi зберiгаються в пам’ятi комп’ютера у виглядi математичних
формул i геометричних примiтивiв – кiл, елiпсiв, квадратiв i так далi (рис.2).

Рис. 2

Растровi ж зображення (рис. 3) мають iнший спосiб кодування, який полягає в тому, що зо-
браження розкладається на точки дуже маленького розмiру, так званi пiкселi. При наближеннi
растрового зображення цi точки буде видно бiльш чiтко.

Розмiри векторних зображень анiтрохи не впливають на обсяг файлiв, так як при змiнi
розмiру не збiльшується кiлькiсть iнформацiї. У випадку з растровими зображеннями, усе якраз
навпаки. При збiльшеннi кiлькостi пiкселiв збiльшуватиметься i розмiр файлу.

Тому за допомогою векторної графiки дуже зручно створювати рiзнi плакати i банери ве-
ликого розмiру. Також буде зручно зберiгати цi файли i пересилати їх поштою.
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Рис. 3

Фрактальна графiка – технологiя створення зображень на основi фракталiв. Фрактальна
графiка базується на фрактальнiй геометрiї (рис. 4). Найвiдомiшими фрактальними об’єктами
є дерева: вiд кожної гiлки вiдходять меншi, схожi на неї, вiд них – ще меншi. За окремою гiлкою
математичними методами можна вiдслiдкувати властивостi всього дерева. Фрактальнi власти-
востi мають такi природнi об’єкти, як: снiжинка, що при збiльшеннi виявляється фракталом;
за фрактальними алгоритмами ростуть кристали та рослини.

Рис. 4

Тривимiрна графiка – роздiл комп’ютерної графiки, сукупнiсть прийомiв та iнструментiв
(як програмних, так i апаратних), призначених для зображення об’ємних об’єктiв (рис. 5). Най-
бiльше застосовується для створення зображень, якi в подальшому використовуватимуться на
площинi екрану або аркушах друкованої продукцiї в архiтектурнiй вiзуалiзацiї, кiнематографi,
телебаченнi, вiдеоiграх, друкованiй продукцiї, а також у науцi та промисловостi. Тривимiрне
зображення на площинi вiдрiзняється вiд двовимiрного тим, що включає побудову геометричної
проекцiї тривимiрної моделi (сцени) на площину (наприклад, екран комп’ютера) за допомогою
спецiалiзованих програм. При цьому модель може як вiдповiдати об’єктам з реального свiту
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(автомобiлi, будiвлi, ураган, астероїд), так i бути повнiстю абстрактною (проекцiя чотириви-
мiрного фрактала).

Рис. 5
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