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В этой части...

Ãëàâà 1. Îñíîâû êîìïüþòåðíîé ãðàôèêè

Ãëàâà 2. Ðàáî÷àÿ ñðåäà â CorelDRAW

Ãëàâà 3. Îñíîâíûå îïåðàöèè ñ äîêóìåíòîì

Â ýòîé ÷àñòè ââîäÿòñÿ îñíîâíûå ïîíÿòèÿ êîìïüþòåðíîé ãðàôèêè, öâåòà è öâåòî-
âûõ ìîäåëåé, îáúåêòà è ãëàâíûõ åãî õàðàêòåðèñòèê, î êîòîðûõ íåîáõîäèìî èìåòü
ïðåäñòàâëåíèå ïðè èçó÷åíèè ïðîãðàììû CorelDRAW 11. Ïîäðîáíî ðàññìîòðåíû îñ-
íîâíûå ïðèíöèïû ðàáîòû ïðîãðàììû CorelDRAW 11, ýëåìåíòû îêíà, ïàíåëè, ìåíþ,
øàáëîíû è ñöåíàðèè, à òàêæå îñíîâíûå îïåðàöèè ñ äîêóìåíòàìè, êîòîðûå ïîçâîëÿþò
óïðàâëÿòü, ñîõðàíÿòü, ýêñïîðòèðîâàòü è ïðåîáðàçîâûâàòü ôàéëû â ãðàôèêó äëÿ Web.
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Глава 1

Основы компьютерной графики

В этой главе…

� Ðàñòðîâàÿ è âåêòîðíàÿ ãðàôèêà

� Öâåòîâûå ìîäåëè

� Îáúåêò è åãî õàðàêòåðèñòèêè

� Ðåçþìå

Ïåðåä íà÷àëîì ðàáîòû æåëàòåëüíî èìåòü ïðåäñòàâëåíèå î ñïîñîáàõ îáðàáîòêè ãðà-
ôè÷åñêîé èíôîðìàöèè â êîìïüþòåðå, î âåêòîðíîé è ðàñòðîâîé ãðàôèêå, à òàêæå î
ìîäåëÿõ ïðåäñòàâëåíèÿ öâåòà.

Растровая и векторная графика
Âñå èçîáðàæåíèÿ, ñîçäàâàåìûå è îáðàáàòûâàåìûå íà êîìïüþòåðå, à òàêæå èñïîëü-

çóåìûå â ïîëèãðàôèè è Internet, ïðåäñòàâëÿþòñÿ â öèôðîâîé ôîðìå è ïîäðàçäåëÿþòñÿ
íà äâà áîëüøèõ êëàññà: âåêòîðíûå è ðàñòðîâûå, ïðèíöèïèàëüíî ðàçëè÷àþùèåñÿ ïî
ñïîñîáó ïðåäñòàâëåíèÿ ãðàôè÷åñêîé èíôîðìàöèè.

Âåêòîðíûå èçîáðàæåíèÿ ñîçäàþòñÿ íà îñíîâå ìàòåìàòè÷åñêîãî îïèñàíèÿ òî÷åê è
ñåãìåíòîâ èçîáðàæåíèÿ, îáúåäèíÿåìûõ â îïðåäåëåííûå êîíòóðû – êðèâûå, êîòîðûå
ìîãóò áûòü çàìêíóòûìè è íåçàìêíóòûìè è ñîñòîÿòü èç ïðîèçâîëüíîãî êîëè÷åñòâà
ñìåæíûõ ñåãìåíòîâ, îãðàíè÷åííûõ óçëàìè. Êîíòóð ìîæåò áûòü êàê ñïëîøíîé (âûïîë-
íåííûé ëèíèåé îïðåäåëåííîé òîëùèíû è öâåòà), òàê è ïðèíàäëåæàòü ê áîëåå ñëîæíîìó
òèïó, âêëþ÷àþùåìó â ñåáÿ ãðàäèåíòíûå, õóäîæåñòâåííûå, óçîðíûå è äðóãèå âèäû êîí-
òóðîâ. Äëÿ ïðèäàíèÿ êîíòóðàì îïðåäåëåííûõ ñâîéñòâ (òîëùèíû, öâåòà, ãðàäèåíòà è ò.ä.)
ïðîãðàììà ïðåäîñòàâëÿåò ñïåöèàëüíûå èíñòðóìåíòû. Âíóòðåííÿÿ îáëàñòü ðàçëè÷íûõ
êîíòóðîâ òàêæå ìîæåò çàëèâàòüñÿ îïðåäåëåííûì öâåòîì, óçîðîì èëè ãðàäèåíòîì.

Èçìåíåíèå âåêòîðíûõ èçîáðàæåíèé ïðîèçâîäèòñÿ ïîñðåäñòâîì èçìåíåíèÿ ðàñïî-
ëîæåíèÿ òî÷åê è ôîðìû êîíòóðîâ è ñåãìåíòîâ, îáðàçóþùèõ ðèñóíîê â âèäå íàáîðà
ïåðåñåêàþùèõñÿ è íàëîæåííûõ äðóã íà äðóãà ôèãóð.

Âåêòîðíûå èçîáðàæåíèÿ (ðèñ. 1.1) ÷àùå âñåãî ïðåäñòàâëÿþòñÿ â âèäå ïðîãðàììíîãî
êîäà íà PostScript, ñòàíäàðòíîãî ÿçûêà îïèñàíèÿ âåêòîðíîé ãðàôèêè, âûïîëíÿåìîãî
èíòåðôåéñîì ãðàôè÷åñêîé ïðîãðàììû. Ïðîãðàììíûé êîä – ýòî îñíîâà ëþáîãî âåê-
òîðíîãî èçîáðàæåíèÿ, èìåííî îí ïîçâîëÿåò ïîëíîñòüþ èçìåíèòü èçîáðàæåíèå ñàìûì
ïðîèçâîëüíûì îáðàçîì è ïðè ýòîì êà÷åñòâî ðèñóíêîâ ïðè ðåäàêòèðîâàíèè è ìàñøòà-
áèðîâàíèè â îñíîâíîì îñòàåòñÿ ñòàáèëüíûì, ê òîìó æå êîëè÷åñòâî îòìåíåííûõ îïå-
ðàöèé ìîæåò áûòü “áåñêîíå÷íî”. Êîä ïîçâîëÿåò òàêæå èçìåíÿòü ðàçðåøåíèå ðèñóíêà
â ñàìûõ øèðîêèõ ïðåäåëàõ áåç ïîòåðè äàííûõ, è ïå÷àòàòü ðèñóíêè ñ ñàìûì áîëüøèì
ðàçðåøåíèåì. Ôàéëû âåêòîðíûõ ðèñóíêîâ îòíîñèòåëüíî íåáîëüøîãî ðàçìåðà, áëàãî-
äàðÿ ýòîìó îíè èìåþò ïðåèìóùåñòâî ïðè èìïîðòèðîâàíèè â äðóãèå ïðîãðàììû.
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Рис. 1.1. Векторный рисунок при разных масштабах отображения

Âåêòîðíûå èçîáðàæåíèÿ íà ïðàêòèêå îáû÷íî èñïîëüçóþòñÿ ïðè ñîçäàíèè èëëþñò-
ðàöèé ëþáûõ ðàçìåðîâ, ëîãîòèïîâ è ýìáëåì, äëÿ ðåäàêòèðîâàíèÿ è íàñòðîéêè øðèô-
òîâ, à òàêæå ïðè íåîáõîäèìîñòè ñîçäàòü ñîáñòâåííûé öèôðîâîé øðèôò èëè ñïåöèàëü-
íûå ñèìâîëû. Ïðåîáðàçîâàíèå ðàñòðîâîãî èçîáðàæåíèÿ â âåêòîðíóþ ôîðìó ÷àñòî èñ-
ïîëüçóåòñÿ äëÿ èçìåíåíèÿ, ðåäàêòèðîâàíèÿ è ïîëó÷åíèÿ îêîíòóðåííûõ ðèñóíêîâ,
êîòîðûå âûïîëíÿþòñÿ âðó÷íóþ èëè àâòîìàòè÷åñêè. Ïðîãðàììû âåêòîðíîé ãðàôèêè
ïîçâîëÿþò áûñòðî è ýôôåêòèâíî ñîçäàâàòü îáíîâëÿåìûå äèàãðàììû è ãðàôèêè ñàìûõ
ðàçëè÷íûõ òèïîâ.

Ðàñòðîâûå èçîáðàæåíèÿ (ðèñ.1.2) â îòëè÷èå îò âåêòîðíûõ ïðåäñòàâëÿþòñÿ àáñîëþò-
íî äðóãèì ñïîñîáîì. Îñíîâîé äëÿ ñîçäàíèÿ ðàñòðîâûõ èçîáðàæåíèé ñëóæàò ïèêñåëè –
ýëåìåíòàðíûå ÷àñòèöû èçîáðàæåíèÿ, ïðåäñòàâëÿþùèå èç ñåáÿ ìåëü÷àéøèå öâåòíûå
êâàäðàòèêè îäèíàêîâîãî ðàçìåðà, òî÷íî âîñïðîèçâîäÿùèå âñå äåòàëè èçîáðàæåíèÿ è
îïèñûâàþùèå ñëîæíûå îòòåíêè ïîñðåäñòâîì ñîõðàíåíèÿ â ÷èñëîâîé ôîðìå èíôîðìà-
öèè î ïîëîæåíèè è öâåòå êàæäîãî îòäåëüíîãî êâàäðàòèêà (ïèêñåëÿ). Ñî÷åòàíèå ïèê-
ñåëåé ñîçäàåò èëëþçèþ íåïðåðûâíîãî èçîáðàæåíèÿ ðèñóíêà ïî ïðèíöèïó ïîñòðîåíèÿ
ìîçàè÷íîé êàðòèíêè. Ïàðàìåòðîì, õàðàêòåðèçóþùèì ïèêñåëü, ÿâëÿåòñÿ åãî öâåò. Ïî-
ñêîëüêó ðàñòðîâûå èçîáðàæåíèÿ ñîñòîÿò èç ìåëü÷àéøèõ ÷àñòèö, èíôîðìàöèþ î öâåòå
êàæäîé èç íèõ íåîáõîäèìî õðàíèòü îòäåëüíî. Ïîýòîìó â ñðàâíåíèè ñ âåêòîðíûìè
èçîáðàæåíèÿìè ýòè ÷àñòèöû èìåþò íàìíîãî áîëüøèé ðàçìåð. Ïî òîé æå ïðè÷èíå ðå-
äàêòèðîâàòü ðàñòð â ñðàâíåíèè ñ âåêòîðíûì èçîáðàæåíèåì íàìíîãî ñëîæíåå, è îñó-
ùåñòâëÿåòñÿ ýòî èçìåíåíèåì öâåòà ñîñòàâëÿþùèõ åãî ïèêñåëåé (çà÷àñòóþ ïðîñòî íå-
âîçìîæíî âûïîëíèòü ðåäàêòèðîâàíèå áåç ïîòåðü êà÷åñòâà èñõîäíîãî èçîáðàæåíèÿ).
Ê ïðèìåðó, óâåëè÷åíèå èçîáðàæåíèÿ îñóùåñòâëÿåòñÿ ïîñðåäñòâîì óâåëè÷åíèÿ ðàçìåðà
âñåõ åãî ïèêñåëåé, â ðåçóëüòàòå ÷åãî òåðÿåòñÿ ïëàâíîñòü ïåðåõîäà îò îäíèõ öâåòîâ ê
äðóãèì è èçîáðàæåíèå ñòàíîâèòñÿ áîëåå çåðíèñòûì. Óìåíüøàÿ èçîáðàæåíèå, íàïðî-
òèâ, ïðèõîäèòñÿ èñêëþ÷àòü èç íåãî îòäåëüíûå ïèêñåëè èëè çàìåùàòü ãðóïïó ðàñïîëî-
æåííûõ ðÿäîì ïèêñåëåé îäíèì ïèêñåëåì ïðîìåæóòî÷íîãî öâåòà. Â îáîèõ ñëó÷àÿõ
ïðîèñõîäèò óõóäøåíèå êà÷åñòâà èçîáðàæåíèÿ. Ê ïðåèìóùåñòâàì ðàñòðîâîé ãðàôèêè
ïåðåä âåêòîðíîé íåñîìíåííî ìîæíî îòíåñòè åå ðåàëèñòè÷íîñòü ïðè ïåðåäà÷å èçîáðà-
æåíèé, êîòîðàÿ äîñòèãàåòñÿ ïåðåâîäîì â öèôðîâóþ ôîðìó äàæå ñàìûõ íåçíà÷èòåëü-
íûõ äåòàëåé èñõîäíîãî èçîáðàæåíèÿ. Êàê ïðàâèëî, ðàçðåøåíèå èçîáðàæåíèÿ óñòàíàâ-
ëèâàåòñÿ â çàâèñèìîñòè îò ïðåäíàçíà÷åíèÿ ðèñóíêà, ïîýòîìó âñå ðàñòðîâûå ðèñóíêè
çàâèñèìû îò ðàçðåøåíèÿ è òðåáóþò åãî êîððåêòíîãî âûáîðà íåïîñðåäñòâåííî â ìî-
ìåíò èõ ñîçäàíèÿ.

Ïðîãðàììû ðàñòðîâîé ãðàôèêè ïîçâîëÿþò ðàáîòàòü ñ îòòåíêàìè, íþàíñàìè, êîí-
òðàñòîì, âûäåðæêîé è ñâåòîì èçîáðàæåíèÿ, à ñðåäñòâà íàñòðîéêè öâåòîâ ïðåäîñòàâ-
ëÿþò âîçìîæíîñòü ðåäàêòèðîâàòü îòäåëüíûå îáëàñòè èçîáðàæåíèÿ è åãî öâåòîâóþ
ãàììó, íå âëèÿÿ ïðè ýòîì íà èñõîäíûå ñîñåäíèå ïèêñåëè. Ïðîãðàììû ðàñòðîâîé ãðà-
ôèêè èñïîëüçóþòñÿ ïðè ðåäàêòèðîâàíèè èìïîðòèðóåìûõ èçîáðàæåíèé, ïðîôåññèî-
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íàëüíîì ðåòóøèðîâàíèè, âîññòàíîâëåíèè ïîâðåæäåííûõ èçîáðàæåíèé è ôîòîãðàôèé,
à òàêæå ïðè ñêàíèðîâàíèè èçîáðàæåíèé.

Более подробно о преобразовании векторной графики в растровую и наоборот,
растровой графики в векторную, а также о работе с растровыми изображения-
ми в CorelDRAW будет рассказано в главе 13.

Для создания и редактирования векторной графики используются также про-
граммы Adobe Illustrator и Macromedia FreeHand, а самыми мощными средст-
вами управления растровой графикой обладает программа Adobe Photoshop.
Ее богатейшие инструментальные возможности позволяют наиболее эффек-
тивно работать с растровыми изображениями и редактировать цифровые ри-
сунки или фотографии.

Рис. 1.2. Растровое изображение при различных
масштабах отображения

Цветовые модели
Ìíîãèå ãðàôè÷åñêèå ðåäàêòîðû âîñïðèíèìàþò öâåòà â òåðìèíàõ ðåæèìîâ è ìîäå-

ëåé. Ðàçäåëåíèå ýòèõ ïîíÿòèé íåîáõîäèìî, òàê êàê ìîäåëè – ýòî ñïîñîáû îïèñàíèÿ
öâåòà. (RGB, CMYK, HSB è Lab), à ðåæèìû – ñïîñîáû ðàáîòû ñ öâåòîì, çàâèñÿùèå
îò âûáðàííîé ìîäåëè (÷åðíî-áåëûé, ïîëóòîíîâûé èëè öâåòíîé ðåæèì).

Â ýòîì ðàçäåëå ìû ðàññìîòðèì ïðèíöèïû îïèñàíèÿ è îòîáðàæåíèÿ öâåòîâ â êàæ-
äîé èç ïåðå÷èñëåííûõ âûøå ìîäåëåé, à òàêæå îçíàêîìèìñÿ ñ ðåæèìàìè, ïðåäñòàâ-
ëÿþùèìè ñîáîé ðàçëè÷íûå ñïîñîáû ðàáîòû ñ öâåòîì è íåñóùèìè èíôîðìàöèþ î
ïèêñåëüíîé ãëóáèíå öâåòà è ÷èñëå öâåòîâûõ êàíàëîâ, ñîñòàâëÿþùèõ åãî öâåòîâóþ ìî-
äåëü. Ïîä ïèêñåëüíîé ãëóáèíîé öâåòà ñëåäóåò ïîíèìàòü öâåòîâîé ïîòåíöèàë êàæäîãî
ïèêñåëÿ èëè êîëè÷åñòâî öâåòîâ, êîòîðûå îí ìîæåò îòîáðàçèòü, à ýòî íàïðÿìóþ çàâè-
ñèò îò êîëè÷åñòâà áèòîâ ïàìÿòè, ïðåäîñòàâëåííûõ äëÿ õðàíåíèÿ èíôîðìàöèè î öâåòå
êàæäîãî ïèêñåëÿ.
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Черно-белый режим
×åðíî-áåëûé (Bitmap) ðåæèì – íàèáîëåå ïðîñòîé èç âñåõ ðåæèìîâ, ïðåäíàçíà÷åí-

íûé äëÿ óïðàâëåíèÿ ìîíîõðîìíûìè èçîáðàæåíèÿìè, ýòî îäíîêàíàëüíûé ðåæèì îòî-
áðàæåíèÿ. Ïîñêîëüêó â äàííîì ðåæèìå ïèêñåëè ìîãóò áûòü ëèáî ÷åðíîãî, ëèáî áå-
ëîãî öâåòîâ, òî äëÿ îïèñàíèÿ öâåòà êàæäîãî ïèêñåëÿ èçîáðàæåíèÿ â íåì îòâîäèòñÿ
òîëüêî îäèí áèò (ïîýòîìó äàííûé ðåæèì åùå íàçûâàþò áèòîâûì). Áèòîâûå èçîáðàæå-
íèÿ ìîæíî ñîõðàíÿòü âî ìíîãèõ ôîðìàòàõ, ïîääåðæèâàåìûõ ðàçëè÷íûìè ïðîãðàììà-
ìè, ïðè ýòîì ðàçìåð ïîëó÷àåìîãî ôàéëà ìèíèìàëüíûé â ñðàâíåíèè ñ ðàçìåðîì ôàéëà
èñõîäíîãî èçîáðàæåíèÿ, ñîõðàíåííîãî â ëþáîì äðóãîì ðåæèìå. Ïðåîáðàçîâûâàòü â
ðåæèì Bitmap ìîæíî òîëüêî ïîëóòîíîâûå èçîáðàæåíèÿ.

Ê íåäîñòàòêàì äàííîãî ðåæèìà îòíîñÿò ñêóäíîñòü åãî öâåòîâîé ïàëèòðû, íåâîç-
ìîæíîñòü âåðíóòüñÿ èç íåãî â ïîëóòîíîâûé ðåæèì, îãðàíè÷åííîå êîëè÷åñòâî àêòèâ-
íûõ êîìàíä, ôèëüòðîâ è ôîðìàòîâ ñîõðàíåíèÿ áèòîâûõ äîêóìåíòîâ.

Полутоновый режим
Ðåæèì ïîëóòîíîâ (Grayscale) ïðåäíàçíà÷åí äëÿ óïðàâëåíèÿ ïîëóòîíîâûìè èçîáðà-

æåíèÿìè. Äëÿ îïèñàíèÿ öâåòà â äàííîì ðåæèìå èñïîëüçóåòñÿ 8-áèòîâàÿ ãëóáèíà öâå-
òà, ñïîñîáíàÿ ïåðåäàòü 256 îòòåíêîâ ñåðîãî öâåòà â äèàïàçîíå îò àáñîëþòíî ÷åðíîãî
(0) äî ÷èñòî áåëîãî (255) öâåòà. Èíôîðìàöèÿ î öâåòå ëþáîãî ïèêñåëÿ ðåäàêòèðóåìîãî
èçîáðàæåíèÿ ïðåäñòàâëåíà â åãî åäèíñòâåííîì êàíàëå.

Ïðè íåîáõîäèìîñòè âûâåñòè íà ïå÷àòü öâåòíîå èçîáðàæåíèå â îòòåíêàõ ñåðîãî
(íàïðèìåð, äëÿ ðàçìåùåíèÿ åãî â ãàçåòå èëè áðîøþðå èëè æå ðàñïå÷àòêè íà ïðèíòå-
ðå, íå ïîääåðæèâàþùåì öâåò) ñëåäóåò ïðåäâàðèòåëüíî ïðåîáðàçîâàòü åãî â äàííûé
ðåæèì. Ïîëó÷åííîå èçîáðàæåíèå â ïîëóòîíîâîì ðåæèìå êîððåêòíî ïåðåäàñò âñå îò-
òåíêè èñõîäíîãî èçîáðàæåíèÿ, ïðè÷åì ñ ñîõðàíåíèåì âîçìîæíîñòè åãî ðåäàêòèðîâà-
íèÿ ïóòåì îñâåòëåíèÿ ÷ðåçìåðíî çàòåìíåííûõ ôðàãìåíòîâ è çàòåìíåíèÿ ñëèøêîì
ñâåòëûõ ôðàãìåíòîâ ëèáî êîððåêòèðîâàíèÿ êîíòðàñòíîñòè âñåãî èçîáðàæåíèÿ èëè îï-
ðåäåëåííûõ åãî îáëàñòåé.

Ðåæèì Grayscale ïðåäîñòàâëÿåò ïîëüçîâàòåëþ îãðîìíûå âîçìîæíîñòè ïðè ðåäàêòè-
ðîâàíèè èçîáðàæåíèé. Òîíîâàÿ êîððåêöèÿ, çàìåíÿþùàÿ â äàííîì ðåæèìå öâåòîâóþ,
íåñðàâíèìî ïðîùå. Ïîëóòîíîâîå èçîáðàæåíèå ìîæíî ñîõðàíèòü íà äèñêå â ëþáîì èç
ïîääåðæèâàåìûõ ðàçëè÷íûìè ãðàôè÷åñêèìè ïðîãðàììàìè ôîðìàòîâ, ïðè ýòîì ðàçìåð
ïîëó÷àåìîãî ôàéëà çíà÷èòåëüíî ìåíüøå â ñðàâíåíèè ñ ðàçìåðîì ôàéëà èñõîäíîãî
ïîëíîöâåòíîãî èçîáðàæåíèÿ, èíôîðìàöèþ î öâåòàõ êîòîðîãî íåñóò â ñåáå íåñêîëüêî
åãî êàíàëîâ.

Цветные режимы

RGB
Ñàìîé ðàñïðîñòðàíåííîé öâåòîâîé ìîäåëüþ ÿâëÿåòñÿ RGB – òðåõêàíàëüíàÿ öâå-

òîâàÿ ìîäåëü, èìåþùàÿ øèðîêèé, â ñðàâíåíèè ñ äðóãèìè ìîäåëÿìè, äèàïàçîí âîñ-
ïðîèçâîäèìûõ öâåòîâ. Ìîäåëü RGB èñïîëüçóåòñÿ äëÿ îïèñàíèÿ öâåòà è îòîáðàæåíèÿ
åãî íà ýêðàíå ìîíèòîðà. Öâåò ëþáîãî ïèêñåëÿ çàäàåòñÿ ñìåøåíèåì òðåõ áàçîâûõ ñî-
ñòàâëÿþùèõ: êðàñíîãî (Red), çåëåíîãî (Green) è ãîëóáîãî (Blue) öâåòîâ. Êàæäàÿ èç
ïåðå÷èñëåííûõ ñîñòàâëÿþùèõ ìîæåò èìåòü îïðåäåëåííûé óðîâåíü ÿðêîñòè, ìåíÿþ-
ùèé ñâîå çíà÷åíèå â äèàïàçîíå îò 0 äî 255. Ñî÷åòàíèå êðàñíîé, çåëåíîé è ãîëóáîé
ñîñòàâëÿþùèõ ðàçëè÷íîé ÿðêîñòè ïîçâîëÿåò äîáèòüñÿ ïåðåäà÷è îãðîìíîãî êîëè÷åñòâà
îòòåíêîâ íàòóðàëüíûõ öâåòîâ. Äàííóþ ìîäåëü ÷àñòî èìåíóþò àääèòèâíîé ìîäåëüþ, ïî-
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ñêîëüêó óâåëè÷åíèå ÿðêîñòè ñîñòàâëÿþùèõ åå öâåòîâ âåäåò ê óâåëè÷åíèþ ÿðêîñòè ðå-
çóëüòèðóþùåãî öâåòà. Êàæäûé èç îñíîâíûõ öâåòîâ îïèñûâàåìîé ìîäåëè ïðåäñòàâëåí
ñîáñòâåííûì êàíàëîì, ïîêàçûâàþùèì â îòòåíêàõ ñåðîãî èíòåíñèâíîñòü äàííîãî öâåòà
äëÿ êàæäîãî ýëåìåíòà èçîáðàæåíèÿ. Èíòåíñèâíîñòü ñåðîãî öâåòà â êàíàëàõ èçìåíÿåòñÿ
îò 0 (áåëûé öâåò) äî 100% (÷åðíûé öâåò). Äàííûå ïðîöåíòíûå çíà÷åíèÿ ñîîòâåòñòâó-
þò 256 óðîâíÿì 8-áèòîâîãî ñåðîãî öâåòà (0—255). Íåñìîòðÿ íà ïðåäñòàâëåíèå äàííûõ
â êàíàëàõ RGB îòòåíêîâ ñåðîãî, íà ñëîÿõ èçîáðàæåíèÿ îíè ïðåîáðàçóþòñÿ â öâåòíûå
ïèêñåëè. Âàæíûì êðèòåðèåì ðàñòðîâûõ èçîáðàæåíèé ÿâëÿåòñÿ ãëóáèíà öâåòà – âåëè-
÷èíà, êîòîðàÿ èçìåðÿåòñÿ â áèòàõ è ïîêàçûâàåò êîëè÷åñòâî áèòîâ ïàìÿòè, íåîáõîäè-
ìîå äëÿ õðàíåíèÿ èíôîðìàöèè îá îäíîì ïèêñåëå èçîáðàæåíèÿ. Ïîñêîëüêó ìîäåëü ñî-
ñòàâëÿþò òðè öâåòîâûõ êàíàëà, â êàæäîì èç êîòîðûõ öâåò ëþáîãî ïèêñåëÿ îïèñûâàåò-
ñÿ âîñåìüþ áèòàìè ïàìÿòè, òî äëÿ îïèñàíèÿ ñóììàðíîãî öâåòà êàæäîãî ïèêñåëÿ â
äàííîì öâåòîâîì ðåæèìå èñïîëüçóåòñÿ 8 × 3 = 24-áèòîâàÿ ãëóáèíà öâåòà, ïîçâîëÿþ-
ùàÿ ïåðåäàòü 28 × 28 × 28 = 16 777 216 åãî îòòåíêîâ. Ïîäîáíàÿ ãëóáèíà öâåòà ñâîéñò-
âåííà è äðóãèì òðåõêàíàëüíûì ìîäåëÿì.

Ðåæèì RGB ïðåäîñòàâëÿåò ïîëüçîâàòåëþ îãðîìíûå âîçìîæíîñòè ïðè ñîçäàíèè è
ðåäàêòèðîâàíèè òåêñòîâûõ, ðàñòðîâûõ è âåêòîðíûõ èçîáðàæåíèé, îñîáåííî ïðè ðàáîòå
ñ ìîíèòîðîì è ñêàíåðîì. Äàííûé ðåæèì äåëàåò äîñòóïíûìè âñå ñðåäñòâà öâåòîâîé
êîððåêöèè, ôèëüòðû îáåñïå÷èâàþò ìàêñèìàëüíóþ ñòåïåíü ïîëó÷àåìîãî ýôôåêòà.
Èçîáðàæåíèå, ñîçäàííîå â ðåæèìå RGB, ìîæíî ñîõðàíèòü íà äèñêå â ëþáîì èç ïîä-
äåðæèâàåìûõ ðàçëè÷íûìè ãðàôè÷åñêèìè ïðîãðàììàìè ôîðìàòîâ.

Ê íåäîñòàòêàì äàííîãî ðåæèìà îòíîñÿòñÿ íåâîçìîæíîñòü âûâîäà íà ïå÷àòü âñåé
ãàììû ñîçäàâàåìûõ öâåòîâ ïî ïðè÷èíå îãðàíè÷åííîñòè êîëè÷åñòâà èñïîëüçóåìûõ ïðè
ïå÷àòè êðàñîê, à òàêæå ïîòåðÿ íàèáîëåå ÿðêèõ öâåòîâ ïðè ïðåîáðàçîâàíèè èçîáðàæå-
íèÿ â äðóãîé öâåòîâîé ðåæèì â ñâÿçè ñ çàìåíîé èñõîäíîãî öâåòà íåêîòîðûì áëèçêèì
åìó ïî çíà÷åíèþ.

CMYK
CMYK – ýòî ÷åòûðåõêàíàëüíàÿ öâåòîâàÿ ìîäåëü, èñïîëüçóåìàÿ äëÿ îïèñàíèÿ öâå-

òà ïðè ñîçäàíèè è ðåäàêòèðîâàíèè òåêñòîâûõ, ðàñòðîâûõ è âåêòîðíûõ îáúåêòîâ äîêó-
ìåíòîâ, ïðåäíàçíà÷åííûõ äëÿ âûâîäà èõ íà ïå÷àòü íà òèïîãðàôè÷åñêîì îáîðóäîâàíèè.
Öâåò ëþáîãî ïèêñåëÿ â ìîäåëè CMYK çàäàåòñÿ ñìåøåíèåì ÷åòûðåõ áàçîâûõ ñîñòàâ-
ëÿþùèõ: ãîëóáîãî (Cyan), ïóðïóðíîãî (Magenta), æåëòîãî (Yellow) è ÷åðíîãî (Black)
öâåòîâ. Â îòëè÷èå îò ìîäåëè RGB ýòà ìîäåëü ñóáòðàêòèâíàÿ – â ðåçóëüòàòå íàíåñå-
íèÿ íà ïîâåðõíîñòü áîëüøåãî êîëè÷åñòâà êðàñêè óâåëè÷èâàåòñÿ íå íàñûùåííîñòü öâåòà,
à ñòåïåíü ïîêðûòèÿ ïîâåðõíîñòè, ÷òî ïðèâîäèò ê èçìåíåíèþ åå òîíà îò áîëåå ñâåòëîãî ê
áîëåå òåìíîìó îòòåíêó. È íàîáîðîò, ÷åì ìåíüøå íàíîñèòñÿ êðàñêè, òåì ñâåòëåå åå îòòå-
íîê. Òàêèì îáðàçîì â äàííîì ðåæèìå ÷åðíûé öâåò â îòäåëüíîì êàíàëå ñîîòâåòñòâóåò
ìàêñèìàëüíîé èíòåíñèâíîñòè öâåòà (100%), à áåëûé – ìèíèìàëüíîé (0).

Õîòÿ ìîäåëü CMYK ñîñòàâëÿþò ÷åòûðå öâåòîâûõ êàíàëà è äëÿ îïèñàíèÿ ñóììàð-
íîãî öâåòà êàæäîãî åå ïèêñåëÿ èñïîëüçóåòñÿ 8 × 4 = 32-áèòîâàÿ ãëóáèíà öâåòà, åå öâå-
òîâîé äèàïàçîí çíà÷èòåëüíî óæå â ñðàâíåíèè ñ ìîäåëüþ RGB. Ýòî îáúÿñíÿåòñÿ äóá-
ëèðîâàíèåì öâåòîâ â äàííîé öâåòîâîé ìîäåëè – èñïîëüçîâàíèå ðàçëè÷íûõ êîìáèíà-
öèé îñíîâíûõ öâåòîâ ìîæåò â ðåçóëüòàòå ïðèâîäèòü ê ïîëó÷åíèþ îäíîãî è òîãî æå
öâåòà. Ê ïðèìåðó, ïîäìåøèâàÿ ÷åðíûé öâåò ê ëþáûì äðóãèì îñíîâíûì öâåòàì, ñìå-
øàííûì â ïðîèçâîëüíûõ ïðîïîðöèÿõ, ïîëüçîâàòåëü íåèçìåííî ïîëó÷èò îïÿòü-òàêè
÷åðíûé öâåò.

Ïðè ðåäàêòèðîâàíèè èçîáðàæåíèÿ â ðåæèìå CMYK ïîëüçîâàòåëü èñêëþ÷àåò ðèñê
ïîòåðè öâåòîâ ïðè âûâîäå åãî íà ïå÷àòü, íî ïîäîáíîå ðåäàêòèðîâàíèå íå âñåãäà óäîá-
íî è âîâñå íå îáÿçàòåëüíî. Ìîæíî ñêàíèðîâàòü èëè ñîçäàâàòü èçîáðàæåíèå, à çàòåì
ðàáîòàòü íàä íèì â äðóãèõ öâåòîâûõ ðåæèìàõ, íî ïåðåä âûâîäîì íà ïå÷àòü óæå ãîòî-
âîå èçîáðàæåíèå ñëåäóåò ïðåîáðàçîâàòü â ðåæèì CMYK.
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Ê íåäîñòàòêàì ðåæèìà CMYK îòíîñèòñÿ îãðàíè÷åííîñòü åãî öâåòîâîé ãàììû, áî-
ëåå íèçêàÿ ñêîðîñòü ðàáîòû â ðàçëè÷íûõ ïðîãðàììàõ ïðè ðåäàêòèðîâàíèè èçîáðàæå-
íèé, áîëüøîé ðàçìåð ïîëó÷àåìîãî ôàéëà ïî ñðàâíåíèþ ñ äðóãèìè ðåæèìàìè, ïîä-
äåðæêà ýòîãî ðåæèìà íåáîëüøèì êîëè÷åñòâîì ôèëüòðîâ. Îäíàêî ïåðå÷èñëåííûå íå-
äîñòàòêè äàííîãî ðåæèìà îêóïàþòñÿ âîçìîæíîñòüþ êà÷åñòâåííîãî îòîáðàæåíèÿ íà
ïå÷àòè ïðåäîñòàâëÿåìîé èì ãðàôè÷åñêîé èíôîðìàöèè.

HSB
HSB – ýòî òðåõêàíàëüíàÿ öâåòîâàÿ ìîäåëü, èñïîëüçóåìàÿ ðàçëè÷íûìè ãðàôè÷å-

ñêèìè ðåäàêòîðàìè ïðè öâåòîâîé êîððåêöèè òåêñòîâûõ è âåêòîðíûõ îáúåêòîâ èçîáðà-
æåíèÿ. Öâåò â äàííîé ìîäåëè çàäàåòñÿ òðåìÿ ïàðàìåòðàìè: öâåòîâîé òîí (Hue), íà-
ñûùåííîñòü (Saturation) è ÿðêîñòü (Brightness), êàæäûé èç êîòîðûõ ïðåäñòàâëåí ñîáñò-
âåííûì êàíàëîì. Öâåòîâîé òîí ÿâëÿåòñÿ ÷èñòûì öâåòîì. Åñëè ïðîñòðàíñòâî HSB
ïðåäñòàâèòü â âèäå öèëèíäðà, òî ÷èñòûå öâåòà áóäóò ðàñïîëàãàòüñÿ ïî êðàþ öâåòîâîãî
êðóãà, ïðè÷åì êàæäîìó èç íèõ áóäåò ñîîòâåòñòâîâàòü îïðåäåëåííûé óãîë îò 0 äî 360°.
Â çàâèñèìîñòè îò ìåñòîïîëîæåíèÿ íà öâåòîâîì êðóãå â êà÷åñòâå îñíîâíîãî ìîæíî
âûáðàòü: êðàñíûé – ñîîòâåòñòâóåò 0°, æåëòûé – 60°, çåëåíûé – 120°, ãîëóáîé – 180°,
ïóðïóðíûé – 300° èëè ëþáûå äðóãèå ïðîìåæóòî÷íûå öâåòà.

Íàñûùåííîñòü èçìåíÿåòñÿ îò öåíòðà öâåòîâîãî êðóãà ê åãî êðàþ è îòðàæàåò ÷èñòî-
òó öâåòà – äîëþ ïðèñóòñòâèÿ â íåì áåëîãî öâåòà: óâåëè÷åíèå íàñûùåííîñòè âåäåò ê
ïîâûøåíèþ ÷èñòîòû öâåòà, óìåíüøåíèå åå äî 0 äåëàåò âûáðàííûé öâåò áåëûì. ×èñ-
òîìó öâåòó ñîîòâåòñòâóåò 100%-íàÿ íàñûùåííîñòü.

ßðêîñòü öâåòà ñîîòâåòñòâóåò åãî èíòåíñèâíîñòè è îòðàæàåò äîëþ ïðèñóòñòâèÿ â
íåì ÷åðíîãî öâåòà. Â öèëèíäðè÷åñêîé ìîäåëè ÿðêîñòü ìåíÿåòñÿ ïðè ïåðåìåùåíèè
âäîëü åå âåðòèêàëüíîé îñè. Óâåëè÷åíèå ÿðêîñòè âûáðàííîãî öâåòà âåäåò ê óìåíüøå-
íèþ äîëè ÷åðíîãî öâåòà è, ñëåäîâàòåëüíî, ê åãî îñâåòëåíèþ. Ïðè ìèíèìàëüíîé ÿðêî-
ñòè, ðàâíîé 0, âûáðàííûé öâåò ñòàíîâèòñÿ ÷åðíûì, ìàêñèìàëüíàÿ 100%-íàÿ ÿðêîñòü â
ñî÷åòàíèè ñî 100%-íîé íàñûùåííîñòüþ ñîîòâåòñòâóåò ÷èñòîìó öâåòó.

Lab
Lab – òðåõêàíàëüíàÿ öâåòîâàÿ ìîäåëü, èñïîëüçóåìàÿ ïðè ñîçäàíèè òåêñòîâûõ, ðàñ-

òðîâûõ è âåêòîðíûõ îáúåêòîâ äîêóìåíòà è îïèñûâàþùàÿ íàèáîëåå øèðîêóþ öâåòîâóþ
ãàììó. Äàííàÿ ìîäåëü îáåñïå÷èâàåò âûñîêóþ ñêîðîñòü ðàáîòû è íå çàâèñèò îò êîí-
êðåòíûõ óñòðîéñòâ, ïîýòîìó ïîçâîëÿåò êîððåêòíî ïåðåäàâàòü öâåòà êàê ïðè âûâîäå
èçîáðàæåíèÿ íà ïå÷àòü, òàê è ïðè îòîáðàæåíèè åãî íà ýêðàíå.

Èíôîðìàöèþ î öâåòå ëþáîãî ïèêñåëÿ ðåäàêòèðóåìîãî â ìîäåëè Lab èçîáðàæåíèÿ
íåñóò â ñåáå òðè åå êàíàëà. Êàíàë L ñîäåðæèò èíôîðìàöèþ î ÿðêîñòè (Luminosity),
êîòîðàÿ, êàê è â ðåæèìå HSB, èçìåðÿåòñÿ â ïðîöåíòàõ. Ìèíèìàëüíàÿ ÿðêîñòü, ðàâíàÿ
0, ñîîòâåòñòâóåò ÷åðíîìó öâåòó, ìàêñèìàëüíàÿ 100%-íàÿ ÿðêîñòü – áåëîìó. Êàíàëû a
è b îïðåäåëÿþò öâåòîâîé òîí, ïðè÷åì êàæäûé èç íèõ íåñåò â ñåáå èíôîðìàöèþ ñðàçó
î äâóõ ïðîòèâîïîëîæíûõ öâåòàõ. Öâåòîâàÿ ãàììà êàíàëà a ìåíÿåòñÿ îò òåìíî-çåëåíîãî
(íèçêàÿ ÿðêîñòü) ÷åðåç ñåðûé (ñðåäíÿÿ ÿðêîñòü) äî ÿðêî-ðîçîâîãî (âûñîêàÿ ÿðêîñòü)
öâåòà. Àíàëîãè÷íûì îáðàçîì äëÿ êàíàëà b èçìåíåíèå öâåòîâîé ãàììû ïðîèñõîäèò îò
ñâåòëî-ñèíåãî (íèçêàÿ ÿðêîñòü) ÷åðåç ñåðûé (ñðåäíÿÿ ÿðêîñòü) äî ÿðêî-æåëòîãî
(âûñîêàÿ ÿðêîñòü) öâåòà.

Êàðäèíàëüíîå îòëè÷èå äàííîé ìîäåëè îò ïðî÷èõ çàêëþ÷àåòñÿ â òîì, ÷òî êàíàë ÿð-
êîñòè íå ñâÿçàí ñ åå öâåòîâûìè êàíàëàìè. Â ìîäåëÿõ RGB è CMYK èçìåíåíèå ÿðêî-
ñòè èçîáðàæåíèÿ íåèçáåæíî ñîïðîâîæäàåòñÿ èçìåíåíèåì öâåòîâ, ÷òî çàòðóäíÿåò öâå-
òîâóþ êîððåêöèþ. Â ìîäåëè Lab òàêîé íåäîñòàòîê îòñóòñòâóåò, ÷òî ïîçâîëÿåò êîððåê-
òèðîâàòü öâåò è ñîîòâåòñòâóþùóþ åìó ÿðêîñòü íåçàâèñèìî.
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Ïðåèìóùåñòâî ìîäåëè Lab çàêëþ÷àåòñÿ â åå øèðîêèõ âîçìîæíîñòÿõ ïî îòîáðàæå-
íèþ öâåòîâ. Ïåðåâîä èçîáðàæåíèÿ â ìîäåëü Lab íå ñâÿçàí ñ ïîòåðÿìè êà÷åñòâà è ðàç-
ëè÷íûå ãðàôè÷åñêèå ðåäàêòîðû èñïîëüçóþò äàííóþ ìîäåëü ïðè ïðåîáðàçîâàíèè èçî-
áðàæåíèÿ èç îäíîé ìîäåëè â äðóãóþ â êà÷åñòâå ïðîìåæóòî÷íîé. Ïîìèìî ýòîãî îíà
íåçàìåíèìà ïðè êîððåêòèðîâàíèè öâåòîâ, íàñòðîéêå êîíòðàñòà, óäàëåíèè öâåòíîãî
øóìà.

Ê íåäîñòàòêàì ìîäåëè Lab ìîæíî îòíåñòè ñëîæíîñòü äëÿ ïðàêòè÷åñêîãî îñâîåíèÿ,
ïîääåðæêó äàííûì ðåæèìîì íåáîëüøîãî êîëè÷åñòâà ôîðìàòîâ: PSD, EPS, Raw è
TIFF (äðóãèå ôîðìàòû, êàê è íåêîòîðûå ôèëüòðû, ñòàíîâÿòñÿ äîñòóïíûìè òîëüêî ïî-
ñëå ïðåîáðàçîâàíèÿ èçîáðàæåíèÿ â ðåæèì CMYK). Êðîìå òîãî, ïðè ðàáîòå â äàííîì
ðåæèìå ýêðàí ìîíèòîðà íå âñåãäà ïîçâîëÿåò óâèäåòü âñå äàííûå, ðåàëüíî ïðèñóòñò-
âóþùèå â èçîáðàæåíèè.

Более подробная информация о различных цветовых моделях и их использо-
вании на практике предоставлена в справочном руководстве для дизайнеров и
операторов печати Д. О'Квин, “Допечатная подготовка. Руководство дизайне-
ра”, М., Издательский дом “Вильямс”, 2001.

Объект и его характеристики
Â ðåäàêòîðå CorelDRAW 11 ïîíÿòèå îáúåêòà ÿâëÿåòñÿ îñíîâíûì ïîíÿòèåì, òàê êàê

ñîñòàâëÿþùèå èçîáðàæåíèÿ â âåêòîðíîì ôîðìàòå ýòî è åñòü ìíîæåñòâî îáúåêòîâ, êî-
òîðûå ñîçäàþòñÿ, à çàòåì ðåäàêòèðóþòñÿ íåçàâèñèìî äðóã îò äðóãà. Îáúåêòîì íàçûâà-
åòñÿ ýëåìåíò èçîáðàæåíèÿ: ïðÿìàÿ, êðèâàÿ, çàìêíóòàÿ êðèâàÿ, ïðÿìîóãîëüíèê, ýë-
ëèïñ, ìíîãîóãîëüíèê è ò.ä. Èç ìíîæåñòâà ýëåìåíòîâ èçîáðàæåíèé ñîçäàåòñÿ ãðóïïà
îáúåêòîâ, êîòîðàÿ âïîñëåäñòâèè ìîæåò áûòü ïðåîáðàçîâàíà â îáúåêò è â äàëüíåéøåì
ðåäàêòèðîâàòüñÿ êàê åäèíîå öåëîå.

Ëþáîé âåêòîðíûé îáúåêò â CorelDRAW 11 èìååò ðÿä îáùèõ õàðàêòåðèñòèê âíå çà-
âèñèìîñòè îò åãî âíåøíåãî âèäà, êàê ïîêàçàíî íà ðèñ. 1.3.

z Óçëû è ñåãìåíòû, ñîåäèíÿþùèå óçëû (òî÷êè) îáúåêòà, êîîðäèíàòû êîòîðûõ
îïðåäåëÿåò âíåøíèé âèä îáúåêòà.

z Îáëàñòü âíóòðè îáúåêòà èëè çàëèâêà, êîòîðàÿ ìîæåò áûòü ñïëîøíîé, ãðàäèåíò-
íîé èëè óçîðíîé.

z Êîíòóð îáúåêòà, îáðàçîâàííûé ñåãìåíòàìè, êîòîðûé õàðàêòåðèçóåòñÿ òîëùè-
íîé è öâåòîì, à òàêæå ìîæåò áûòü çàìêíóòûì èëè ðàçîìêíóòûì.

Узел Сегмент

Контур Заливка

Рис. 1.3. Основные характе-
ристики векторного объекта
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Âàæíûì îáúåêòîì â CorelDRAW 11 ÿâëÿþòñÿ êðèâûå. Â îñíîâó ðàáîòû ñ ïðîèç-
âîëüíûìè êðèâûìè ïîëîæåíà òåîðåìà ìàòåìàòèêà Ïüåðà Áåçüå (Pierre Bezier) î âîç-
ìîæíîñòè çàäàâàòü è ïðåîáðàçîâûâàòü êðèâóþ ñ ïîìîùüþ óêàçàíèÿ äâóõ âåêòîðîâ, íà-
õîäÿùèõñÿ â åå íà÷àëüíîé è êîíå÷íîé òî÷êàõ. Êðèâóþ õàðàêòåðèçóþò:

z êðèâèçíà (èçîãíóòîñòü ìåæäó äâóìÿ óçëàìè, êîòîðàÿ èçìåíÿåòñÿ äâóìÿ íàïðàâ-
ëÿþùèìè îòðåçêàìè, âûõîäÿùèìè èç óçëà);

z íàêëîí;

z ñòåïåíü êðèâèçíû, îïðåäåëÿåìàÿ äëèíîé íàïðàâëÿþùèõ îòðåçêîâ êðèâèçíû.

Сегмент 
из кривой линии

Узлы
Контрольные точки

Сегмент 
из прямой линии

Направляющие 
отрезки кривизны

Рис. 1.4. Основные характеристики кривой Безье

Резюме
Ðàáîòà â CorelDRAW 11 âåäåòñÿ íåïîñðåäñòâåííî ñ îáúåêòàìè, ïîýòîìó äîñòàòî÷íî

÷àñòî â äàëüíåéøåì ðå÷ü áóäåò èäòè îá óçëàõ, ñåãìåíòàõ, êîíòóðàõ è çàëèâêàõ. Èçìå-
íåíèå òåì èëè èíûì ñïîñîáîì ýòèõ ñîñòàâëÿþùèõ îáúåêòà ïðèâîäèò ê ñîçäàíèþ òðå-
áóåìîãî èçîáðàæåíèÿ, ïîñëå ÷åãî èçîáðàæåíèå íóæíî áóäåò ñîõðàíèòü â æåëàåìîì
ôîðìàòå (äëÿ ýòîãî ïðåäâàðèòåëüíî ïîòðåáóåòñÿ âûáðàòü ñîîòâåòñòâóþùèé öâåòîâîé
ðåæèì: ÷åðíî-áåëûé, ïîëóòîíîâûé èëè öâåòíîé). Â ýòîé ãëàâå áûëî ââåäåíî íåñêîëü-
êî âàæíûõ ïîíÿòèé, íà êîòîðûõ áàçèðóåòñÿ ìàòåðèàë âñåõ ïîñëåäóþùèõ ãëàâ êíèãè.

Тесты
Òåñòû ïîìîãóò âàì çàêðåïèòü ìàòåðèàë äàííîé ãëàâû. Îòâåòû ìîæíî íàéòè â ïðè-

ëîæåíèè À.

Найдите верный ответ
Êàæäûé èç ïðåäëîæåííûõ âîïðîñîâ ìîæåò èìåòü îäèí èëè íåñêîëüêî ïðàâèëüíûõ

îòâåòîâ. Óêàæèòå èõ.

1. Îñíîâó îïèñàíèÿ èçîáðàæåíèÿ â ðàñòðîâîé ãðàôèêå ñîñòàâëÿåò:

à) òî÷êà;

á) ïèêñåëü;

â) ãðóïïà ãåîìåòðè÷åñêèõ ôèãóð.
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2. Â êàêîì ðåæèìå öâåòà èçîáðàæåíèÿ îòîáðàæàþòñÿ êàê óðîâåíü èíòåíñèâíîñòè
öâåòà?

à) ×åðíî-áåëûé;

á) CMYK;

â) RGB.

Истина или ложь
Êàêîå èç ïðèâåäåííûõ íèæå óòâåðæäåíèé ÿâëÿåòñÿ èñòèííûì?

3. Âåêòîðíûå èçîáðàæåíèÿ çàâèñèìû îò èñïîëüçóåìîãî ðàçðåøåíèÿ â îòëè÷èå îò
ðàñòðîâûõ èçîáðàæåíèé.

4. Ïîëóòîíîâîå èçîáðàæåíèå ïðåäñòàâëÿåòñÿ òîëüêî ÷åðíûìè è áåëûìè ïèêñåëÿìè.

5. Òîëùèíà è öâåò êîíòóðà – õàðàêòåðèñòèêè íåçàìêíóòîé êðèâîé.

6. Îäíîé èç õàðàêòåðèñòèê ýëëèïñà ÿâëÿåòñÿ ñòåïåíü êðèâèçíû.


