Кодирование изображений.

Цель: ознакомится с методами кодирования изображений в компьютере.
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Создавать и хранить графические объекты можно двумя способами.  Это растровый  и векторный способ. Каждый способ кодирования имеет свои плюсы и применяется в своих случаях, для своих задач.

Растровый способ кодирования.

Растровое изображение представляет собой множество отдельных точек (пикселей) разных цветов. Пиксель - минимальный участок изображения, цвет которого можно задать независимым образом.

Качество изображения зависит от количества точек  (чем больше их количество, тем лучше качество). 
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	20 х 20 пиксель
	200 х 200 пиксель
	500 х 500 пиксель


Растровые изображения очень чувствительны к масштабированию (увеличению или уменьшению). При уменьшении растрового изображения несколько соседних точек преобразуются в одну, поэтому теряется различимость мелких деталей изображения. При увеличении изображения увеличивается размер каждой точки и появляется ступенчатый эффект, который можно увидеть невооруженным глазом. Этот эффект называется «пиксельность», т.е. мозаичность или зернистость изображения.

Чем больше количество используемых цветов при кодировании, тем качественнее кодируется изображение.
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	Для кодирования черно-белого изображения информационный объем 1 точки равен 1 биту.

(Если точка черная, тогда ее цвет равен 1, или точка белая, тогда ее цвет 0). Таким образом, кодируется все изображение.


Для цветного изображения требуется большее количество бит для кодирования цвета 1 пикселя. Количество бит для одного пикселя напрямую зависит от того сколько всего цветов используется в изображении. Чем больше цветов, том больше бит идет на кодирование одного пикселя. 
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	Для 4 цветов необходимо – 2 бита на кодирование одного пикселя изображения.

00 – кодируется белый цвет,  01 – кодируется красный цвет,
10 – кодируется синий цвет,  11 – кодируется черный цвет.


Для 2 цветов необходим – 1 бит. Для 4 цветов необходимо – 2 бита. Для 8 цветов необходимо – 3 бита. Для 16 цветов – 4 бита. Для 256 цветов – 8 бит (1 байт).

Растровые изображения очень хорошо передают реальные образы. Они замечательно подходят для фотографий, картин и в других случаях, когда требуется максимальная "естественность". Такие изображения легко выводить на монитор или принтер, поскольку эти устройства тоже основаны на растровом принципе. Однако, есть у них и ряд недостатков. Растровое изображение высокого качества (с высоким разрешением и большой глубиной цвета) может занимать десятки мегабайт памяти. Для обработки их нужны мощные компьютеры (но и они нередко "задумываются" на несколько минут). Любое изменение размеров неизбежно приводит к ухудшению качества: при увеличении пикселы не могут появиться "из ничего", при уменьшении - часть пикселов будет просто выброшена. 

Кодирование векторных изображений.

Другой способ представления изображений - векторная (или объектная) графика. В этом случае в памяти хранится не сам рисунок, а правила его построения (то есть, например, не все пикселы круга, а команда "построить круг радиуса 30 с центром в точке (200, 200) и закрасить его красным цветом"). Векторное изображение состоит из  графических примитивов (точка, отрезок, эллипс…). Каждый примитив описывается математическими формулами. Кодирование зависит от прикладной среды. На первый взгляд, все становится гораздо более сложным. Зачем же это нужно?

Во-первых, и это самое главное, векторное изображение можно как угодно масштабировать, выводить на устройства, имеющие любое разрешение, - и всегда будет получаться результат с наивысшим качеством. Картинка каждый раз "рисуется заново", «пиксельность» отсутствует.

Во-вторых, в векторном изображении все части (так называемые "примитивы") могут быть изменены независимо друг от друга, Любой из них можно увеличить, повернуть, деформировать, перекрасить, даже стереть - остальных объектов это ни коим образом не коснется.

Наконец, даже очень сложные векторные рисунки, содержащие тысячи объектов редко занимают более нескольких сотен килобайт, т.е. в десятки, сотни, а то и тысячи раз меньше растрового.

Если все так хорошо, почему, векторная графика не вытеснила растровую? Сам принцип ее формирования предполагает использование исключительно объектов с ровными четкими границами, а это сразу выдает их искусственность. Поэтому, область применения векторной графики довольно ограничена: это чертежи, схемы, стилизованные рисунки, эмблемы и другие подобные изображения.  
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