Федеральное агентство по образованию

ГОУВПО “Удмуртский государственный университет”

факультет информационных технологий и вычислительной техники

кафедра теоретических основ информатики

Доклад

 Тема 3 «Общие знания, которые должны быть одинаковыми у дизайнеров и программистов»

                                                                                                    Выполнила:

                                                                                                    Рожина Анастасия                 

                                                                                                    гр.39-41 

Ижевск

2010г.

Содержание

Шрифты
2
Цветовые модели
9
Оновные векторные форматы, для чего они нужны и когда какой стоит использовать (wmf, dxf, ai, psd, pdf, svg, swf, xps)
17
Векторные форматы
20
Основные растровые форматы, для чего они нужны и когда какой стоит использовать (bmp, jpg, gif, png, tiff), LZW, RLE
26
Алгоритмы сжатия
27
Растровые форматы
29
Модульная сетка
33
Неприятные для глаз вещи
43
Рендеринг трехмерных изображений(разбиение на треугольники, трассировка лучей и т. д.)
45
Персонажи при разработке дизайна IT продуктов
52
Проблемы отображения электронного изображения на бумаге или на экране.
56
Дизайн в стиле Web 2.0…………………………………………………............58



Шрифты

        Слово «шрифт» - (schrift) – немецкого происхождения и в переводе означает – письмо, начертание букв. Шрифт – это алфавит, в котором изображение букв, цифр и других письменных знаков имеет общую закономерность построения и единый стиль.

Основные понятия:

      Кегль (от нем. kegel) — переводится как размер высоты буквы, включая нижние и верхние засечки у этой буквы или знака. 
Кегль измеряется в типографских пунктах. Высота литерной площадки включает в себя нижнее заплечико, высоту самой буквы (знака) и высоту верхнего заплечика. На оттиске кегль измеряют визуально «на глаз» и измеряют его условно через высоту буквы (знака) с учетом невидимых верхних и нижних заплечиков
Существует две системы измерения шрифтов — так называемая, французская система (система Дидо), , а также англо-американская система, где основной единицей является пика (пайка, от англ. pica). В любом случае основной единицей измерения является типографский пункт. В системе Дидо 1 п. = 0,3759 мм (при расчетах эту величину всегда округляют до значения 0,376 мм), а в англо-американской системе — 0,3527 мм (1/72 дюйма). Термин кегль также используется и в монотипной системе измерения.

От термина «кегль» произошли термины «полукегльная» (половина кегля) и «кегльная» (равная кеглю шрифта. Так например, если кегль равен 10 п., то половина кегля будет равна 5 п. (10 : 2 = 5 п.). Кегльная в этом случае будет равна 10 п. 
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       Виды и группы шрифтов.  В зависимости от назначения шрифты принято делить на: 
· текстовые (ими набрано большинство символов в книгах и журналах, такие шрифты выглядят наиболее "нейтрально" и обеспечивают максимальную удобочитаемость),  
· выделительные (позволяющие сделать фрагмент заметным среди больших массивов текста)

· Титульные (заголовочные) 
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(декоративные, применяемые в буквицах, надписях на плакатах, этикетках и других украшениях) .  Использование шрифтов одного вида там, где необходим другой (особенно, когда заменяют текстовый шрифт на заголовочный или декоративный), обычно бросается в глаза и воспринимается плохо.

Два вида компьютерных шрифтов. Существует несколько способов описания и хранения цифровых шрифтов; для нас наиболее интересными являются растровый и контурный. 

В шрифте растрового формата символы хранятся в виде растровых картинок — прямоугольных матриц из точек-пикселов, каждая точка описывается отдельно. По этим описаниям очень просто точку за точкой построить изображение символа на любом выводном устройстве. Однако данный метод лишен гибкости: при попытке как-либо преобразовать шрифт (например, увеличить кегль) качество изображения резко ухудшается, поэтому для обеспечения шрифтового разнообразия каждое начертание и каждый кегль всех используемых гарнитур необходимо описывать и хранить отдельно. Растровые шрифты используются во многих лазерных принтерах, в алфавитно-цифровом режиме DOS, а также для воспроизведения текстовых элементов интерфейса Windows.

Гораздо большими возможностями обладают контурные шрифты (их иногда не совсем точно называют векторными). Для их построения и хранения используется метод, основанный на математическом описании контуров символов. Такое универсальное описание позволяет практически в неограниченных пределах масштабировать и модифицировать шрифты, делает их независимыми от конкретного выводного устройства и его разрешения.

Для вывода контурного шрифта на принтер, экран или другое растровое выводное устройство необходимо выполнить растеризацию — преобразование описания контуров в массивы точек. Растеризация может быть программной или аппаратной (последняя применяется в фотонаборных устройствах). Модуль, ответственный за растеризацию, называется растеризатором, или растровым процессором (raster image processor, RIP).

· Моноширинный шрифт также называемый непропорциональным, — это шрифт, все знаки (точнее, кегельные площадки знаков) которого имеют одинаковую ширину. Этим он отличается от пропорционального шрифта, в котором литеры отличаются по ширине друг от друга.
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· Рубленый шрифт называемый также гротеском или шрифтом без засечек, не имеет серифов на концах букв, из-за чего получил термин sans-serif, что происходит от французского слова «без серифа». Преимущество шрифта без засечек в том, что он одинаково хорошо передает текст, как в крупном начертании, так и мелком.
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· Шрифты с засечками Засечками (serifs) называют слегка расширяющиеся росчерки на концах основных штрихов. Засечки — это не только декоративные элементы. Они играют важную роль в восприятии шрифта, поскольку помогают глазу отделить один знак от другого и выявить отдельные буквы в аллеях тонких штрихов, которые образуются строками набранного текста. Они также упорядочивают горизонтальную текстуру шрифта, создавая своеобразную дорожку, которая уверенно ведет глаз вдоль строки. Таким образом, у шрифтов с засечками более высокая степень разборчивости (legibility), и их легче воспринимать и распознавать. Повышение разборчивости, в свою очередь, позволяет быстрее и легче читать текст, т. е. заметно повысить удобочитаемость (readability).
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	Наиболее популярное применение
	Основные представители

	Моноширинный шрифт
	-в наборе таблиц

-листинг программ

-псевдорисование при помощи символов ASCII-кода
	Courier 
Courier New

Monospace

Prestige Elite

Monaco

Lucida Console

Consolas

DejaVu Sans Mono

Liberation Sans

	Рубленый шрифт
	-повсеместно в Интернете

-в электронных книгах
	Arial

Impact

Helvetica

Lucida

Tahoma

Trebuchet

Verdana

	Шрифт с засечками
	-в печатных изданиях
	Times New Roman

Georgia

Cambria

PMingLiU

Vani


        Достоинства и недостатки разных шрифтов. Исходя из накопленного  опыта,  дизайнеры  выявили, когда и какой шрифт лучше использовать. Например, считается, что большие массивы художественных текстов в печатных изданиях лучше набирать классическим шрифтом с засечками, чтобы задержать внимание читателя на подсознательном уровне (Times New Roman). 
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Текст, который читают с монитора лучше  набирать шрифтом без засечек (Arial). Очень неудобно читать текст под углом. В таком случае лучше использовать моноширинный шрифт без засечек.   Заголовки и какие-то броские надписи лучше отображать декоративным шрифтом. 

Необходимо заметить, что при создании крупных вывесок и надписей нельзя растягивать буковки, вытягивать их, поворачивать. 
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Это выглядит неестественно, непропорционально и прямые линии в контурах букв могут превратиться в красивые ровные лесенки.
Также необходимо учитывать смысловое значение слова или текста, для которого подбирается  шрифт. К примеру будет смешно видеть заголовок с надписью
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Для данного слова более допустимым будет что то типа:
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Следует учесть, что текст состоящий только из заглавных букв читается намного хуже, чем тот же текст, состоящий из прописных. Так же зауживание букв так же снижает удобочитаемость текста, сравните и вспомните, какой из данных видов текста вы видели на сигаретных пачках: 
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http://www.prodtp.ru/index.php?act=recipes&CODE=03&id=122 

Цветовые модели

Цвета в природе редко являются простыми. Большинство цветов получаются смешением каких-либо других. Например, сочетание красного и синего даёт пурпурный цвет, синего и зелёного — голубой. Таким образом, путём смешения из небольшого количества простых цветов, можно получить множество (и при чём довольно большое) сложных (составных). Поэтому для описания цвета вводится понятие цветовой модели — как способа представления большого количества цветов посредством разложения его на простые составляющие.

Одной из таких моделей — является цветовой круг. Он представлен на рисунке  и называется большим кругом Освальда.
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Перед тем как перейти к рассмотрению цветовых моделей в отдельности, рассмотрим сначала понятие цветового охвата, который даст нам представление о том, насколько та или иная цветовая модель хорошо представляет цвета. Цветовым охватом называется максимальный диапазон цветов, который способно воспроизвести или зафиксировать устройство или человеческий глаз

Определённым цветовым охватом обладают электронно-лучевая трубка монитора или телевизора, цветовые модели, полиграфические краски и, конечно же, глаз человека. 
Итак, цвет в компьютерных технологиях, в типографии, во многих других отраслях производства, связанных с обработкой изображения, представляется в виде комбинации небольшого количества трёх составных. Такое представление называется цветовой моделью. Различные виды моделей имеют различные цветовые охваты. В этом и заключается их основные преимущества или недостатки. Отражённый и поглощаемый цвет описывается по-разному. Существует довольно большое количество цветовых моделей, но мы остановимся лишь на тех, которые наиболее часто используются в графических пакетах

Описание цветовой модели RGB
Это одна из наиболее распространенных и часто используемых моделей. Она применяется в приборах, излучающих свет, таких, например, как мониторы, проекторы, телевизоры

Данная цветовая модель базируется на трех основных цветах: Red — красном, Green — зеленом и Blue — синем. Каждая из вышеперечисленных составляющих может варьироваться в пределах от 0 до 255, образовывая разные цвета и обеспечивая, таким образом, доступ ко всем 16 миллионам. При работе с графическим редактором можно выбирать цвет, полагаясь не только на тот, что мы видим, но при необходимости указывать и цифровое значение, тем самым иногда, особенно при цветокоррекции, контролируя процесс работы.

Данная цветовая модель является аддитивной, то есть при увеличении яркости отдельных составляющих будет увеличиваться и яркость результирующего цвета: если смешать все три цвета с максимальной интенсивностью, то результатом будет белый цвет; напротив, при отсутствии всех цветов получается черный. 

Достоинствами данного режима является то, что он позволяет работать с 16 миллионами цветов при 8 битах на канал (224  цветов) , а недостаток состоит в том, что при выводе изображения на печать часть из этих цветов теряется, в основном самые яркие и насыщенные, также возникает проблема с синими цветами. 

Цветовая модель RGB считается самой легкой для освоения. Подавляющее большинство уроков для начинающих и пользователей среднего уровня написаны именно для нее. 
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Цветовая модель CMYK 

В отличии от предыдущей цветовой модели, данная модель использует так называемый субтрактивный синтез цветов. Она использует параметры отраженного света. То есть, если цвет объекта, к примеру, голубой (Cyan), это означает, что из белого цвета он поглощает красный цвет, иначе говоря, он вычитается из белого. Если цвет объекта пурпурный (Magenta), значит он поглощает зеленый цвет. И наконец, если цвет объекта желтый (Yellow), значит он поглощает голубой цвет. Если объект поглощает все цвета, мы видим его как черный. В модели CMYK черный цвет назван скелетным или ключевым (Key). Аббревиатура CMYK  образована первыми буквами субтрактивных цветов.

Каналы цветовой модели CMYK обозначают количество краски определенного цвета. То есть, чем выше числовое значение канала, тем он темнее. Это кардинальное отличие данной модели от предыдущей.

Кроме того, раз CMYK содержит 4 канала, то появляется возможность более тонкой, даже ювелирной, цветокоррекции.

Именно поэтому пользователи-профессионалы предпочитают выполнять цветокоррекцию в данной цветовой модели.

Подготовка изображения для печати в типографии или на принтере также требует знания и умения работать в CMYK, так как печатающие машины, в том числе и принтеры, создают изображения именно по такому принципу.

Недостатком СMYK является более узкий цветовой охват, поэтому часть цветов при преобразовании из другой цветовой модели безвозвратно теряется. 
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HSV

HSV (Hue, Saturation, Value - цветовой тон, насыщенность, количество света или светлота) - модель, ориентированная на человека и обеспечивающая возможность явного задания требуемого оттенка цвета. Подпространство, определяемое данной моделью - перевернутый шестигранный конус. 

По вертикальной оси конуса задается V - светлота, меняющаяся от 0 до 1. Значению V = 0 соответствует вершина конуса, значению V = 1 - основание конуса; цвета при этом наиболее интенсивны. 

Цветовой тон H задается углом, отсчитываемым вокруг вертикальной оси. В частности, 0 - красный, 60 - желтый, 120 - зеленый, 180 - голубой, 240 - синий, 300 - пурпурный, т.е. дополнительные цвета расположены друг против друга (отличаются на 180 ). 

Насыщенность S определяет насколько близок цвет к "чистому" пигменту и меняется от 0 на вертикальной оси V до 1 на боковых гранях шестигранного конуса. 

Точка V = 0, в которой находится вершина конуса, соответствует черному цвету. Значение S при этом может быть любым в диапазоне 0-1. Точка с координатами V = 1, S = 0 - центр основания конуса соответствует белому цвету. Промежуточные значения координаты V при S=0, т.е. на оси конуса, соответствуют серым цветам. Если S = 0, то значение оттенка H считается неопределенным.
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HSL
HSL\HSB (Hue, Saturation, Lightness\Brightness) - цветовой тон, светлота, насыщенность) - модель ориентированная на человека и обеспечивающая возможность явного задания требуемого оттенка цвета. Эта модель образует подпространство, представляющее собой двойной конус, в котором черный цвет задается вершиной нижнего конуса и соответствует значению L = 0, белый цвет максимальной интенсивности задается вершиной верхнего конуса и соответствует значению L = 1. Максимально интенсивные цветовые тона соответствуют основанию конусов с L = 0.5, что не совсем удобно. 

Цветовой тон H,  задается углом поворота. 

Насыщенность S меняется в пределах от 0 до 1 и задается расстоянием от вертикальной оси L до боковой поверхности конуса. Т.е. максимально насыщенные цветовые цвета располагаются при L=0.5, S=1. В общем, систему HLS можно представить как полученную из HSV "вытягиванием" точки V=1, S=0, задающей белый цвет, вверх для

образования верхнего конуса.
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Система PMS(Pantone Matches System) — стандартизованная система подбора цвета, разработанная американской фирмой Pantone Inc в середине XX века. Использует цифровую идентификацию цветов изображения для полиграфии печати как смесевыми, так и триадными красками. Эталонные пронумерованные цвета напечатаны в специальной книге, страницы которой веерообразно раскладываются. 

Существует множество каталогов образцов цветов Pantone, каждый из которых рассчитан на определённые условия печати. Например, для печати на мелованной, немелованной бумаге, каталог для металлизированных красок (золотая, серебряная) и т. д. Производитель настаивает на том, что «веера» необходимо ежегодно заменять, так как за это время процесс выцветания и истирания изображения делает цвета неточными.
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Выбор цвета в популярных графических редакторах
Выбор необходимого цвета из цветовой палитры в разных графических редакторах мало чем отличается, однако в зависимости от степени профессиональности программы увеличивается степень тонкости настройки и выбора цвета. 
Вот самые известные графические редакторы используемые для профессиональных изображении.
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Палитра цветов в Adobe Photoshop
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Палитра цветов в Adobe Illustrator
Как видно из предыдущих рисунков палитра и настройки мало чем отличаются, 

Вот варианты упрощенного выбора цвета в других графических редакторах:
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Палитра цветов в Adobe Flash
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Палитра цветов в Paint
Здесь уже не настолько тонкий выбор цвета, но модели RGB и HSV как видно есть.
Оновные векторные форматы, для чего они нужны и когда какой стоит использовать (wmf, dxf, ai, psd, pdf, svg, swf, xps)

http://wiki.auditory.ru/КГ:Форматы_графических_файлов#.D0.A0.D0.B0.D1.81.D1.82.D1.80.D0.BE.D0.B2.D0.B0.D1.8F_.D0.B3.D1.80.D0.B0.D1.84.D0.B8.D0.BA.D0.B0_.28Raster_drawing.29
http://wiki.auditory.ru/Участник:Asatur.Sagratyan/КГ/КР
Векторная графика - это вид кодирования графических изображений, основанный на геометрии, но не точек (как в растровой графике), а кривых. В качестве сплайнов выбраны кривые Безье. (Пьер Безье - французский математик, рассчитывал сплайны корпуса автомобилей). Сплайн - основное понятие векторной графики. Линейные картинки - это сплайны. На сплайнах построены современные шрифты TrueType, PostScript и OpenType. Суть сплайна: любую элементарную кривую можно построить, зная четыре коэффициента P0, P1, P2 и P3, соответствующие четырем точкам на плоскости. Перемещая эти точки, меняем форму кривой. 

В отличие от растра, векторное изображение состоит из отдельных линий-направляющих (векторов) которые образуют изображение. В файле хранится информация не о каждой точке, а об элементах, из которых состоит изображение, т.е. о направляющих из которых она создана. Векторные изображения занимают сравнительно небольшой объем и легки в редактировании. Любой элемент картинки может быть изменен отдельно от других. Изображение легко меняет размер не теряя качества и сохраняя первоначальную композицию (расположение элементов) Вектор пластичен, что позволяет отображать его на устройствах с различной разрешающей способностью одинаково качественно. Но изображения векторной графики просты по визуальному восприятию и в основном выглядят "нарисованными".
Достоинства векторной графики

· Малый объем памяти. При кодировании векторного изображения хранится не само изображение объекта, а координаты четырех точек, поэтому объем памяти очень мал по сравнению с точечной графикой. Вывод: Векторная графика - оень экономичный способ кодирования. Она экономна в плане объемов дискового пространства, необходимого для хранения изображений: это связано с тем, что сохраняется не само изображение, а только некоторые основные данные, используя которые программа всякий раз воссоздает изображение заново. Кроме того, описание цветовых характеристик несильно увеличивает размер файла.

· Свобода трансформации. Векторное изображение можно вращать, масштабировать без потери качества изображения. Объекты векторной графики просто трансформируются и ими легко манипулировать, что не оказывает практически никакого влияния на качество изображения. 

· Аппаратная независимость. Векторная графика "работает" с идеальными объектами, которые сами приноравливаются к изменениям: можно не знать, для каких устройств делается тот или иной документ. Векторная графика максимально использует возможности разрезрешающей способности любого выводного устройства: изображение всегда будет настолько качественным, на сколько способно данное устройство. 

Здесь важно помнить о понятии минимальной толщины линии. Устройства высокого разрешения могут сыграть злую шутку с незадачливым дизайнером, выведя линию такой толщины, что человеку ее разглядеть будет проблематично. 

Недостатки векторной графики

· Программная зависимость. Каждая программа строит кривые Безье по своим алгоритмам. Например, формат .cdr программы Corel Draw не описан и является нестандартным. Часто необходимо конвертирование. Каждая программа сохраняет данные в своем собственном формате, поэтому изображение, созданое в одном векторном редакторе, как правило, не конвертируется в формат другой программы без погрешностей.

· Сложность векторного принципа описания изображения не позволяет автоматизировать ввод графической информации и сконструировать устройство подобное сканеру для растровой графики. 

· Векторная графика действительно ограничена в чисто живописных средствах и не предназначена для создания фотореалистических изображений
Векторные форматы
AI
Векторный формат программы Adobe Illustrator, используется для создания рисунков, двухмерных, объектов, графических элементов (чертежи, декоративные надписи и т.д.) как простых, так и очень сложных. 

Стандартные файлы просты в написании, однако файлы, созданные прикладными программами, реализующими полную спецификацию AI, обычно бывают громоздкими, сложными и медленно воспроизводятся. 

DXF
DXF (Drawing eXchange Format) – открытый формат обмена графической информацией между различными САПР. Формат поддерживается практически всеми CAD-системами, создавался компанией Autodesk как бесплатная альтернатива закрытому формату DWG для системы AutoCAD. 

Файлы формата DXF – это текстовые файлы в коде ASCII. Их легко можно перекодировать в форматы других САПР или передать в другие программы для дальнейшей обработки. Помимо текстового варианта DXF, существует бинарный вариант формата – DXB. 

В файле формата DXF содержится информация о графических объектах чертежа AutoCAD, таких как имена слоев, геометрические типы объектов, описания самих объектов и строковые значения, связанные с графическими объектами и не обязательные для каждого объекта, но применимые ко всем. Чертеж в AutoCAD состоит из неограниченного количества слоев, способных содержать объекты всех геометрических типов, без разделения на типы объектов (понятие «тип объекта» в AutoCAD’е отсутствует). Также слой чертежа AutoCAD содержать блоки, где блок – это составленное из различных графических элементов изображение, которое может вставляться в чертеж в нескольких местах, с указанием имени блока, точки привязки, угла наклона и масштаба. 

SWF

SWF (Shock Wave Format) — формат публикации Flash, экспортированный из файла-проекта FLA, который не имеет возможности редактирования, принято произносить как ”swiff”. Так же как и FLA, SWF поддерживает текст, веекторную и растровую графику и анимацию, может содержвать звук, проигрывается во многих браузерах с устновленным flash-модулем, в проигрывателе Flash Player и в программах, способных создавать SWF (Flash И FreeHand). Формат поддерживается на игровых консолях, таких как Wii и PlayStationPortable. SWF широко используется при создании Web-страниц (единственный из векторных форматов), то есть можно создать практически всю страницу на основе технологии Flash. Также к достоинствам этого формата можно добавить то, что он может быть открыт в различных операционных системах, файлы формата SWF небольшие по размерам. Технология Flash является перспективной и широкоиспользуемой, поэтому и формат SWF очень популярен, его можно использовать как для создания сайт, так и для создания меню для DVD.
PDF 

Формат PDF (Portable Document Format) был разработан компанией Adobe в 1993 году, в качестве платформно-независимого контейнера для распространения всех видов цифрового содержимого независимо от того, в каком приложении оно было получено. PDF служит для создания электронной документации, презентаций, передачи верстки и графики через сети, в PDF хранится большинство сопутствующей документации в интернете, компьютерные публикации и электронные библиотеки. Популярность этого формата не случайна, PDF имеет множество преимуществ: 

· кроссплатформенность; 

· открытость спецификаций формата; 

· компактность; 

· поддержка текста, гиперссылок, изображений и мультимедии;

· поддержка RGB и CMYK; 

· безопасность; 

· аналогичность с идеями WYSIWYG;

· использование ряда возможностей языка PostScript; 

· возможность конвертирования в PDF из многих других форматов. 

Кроссплатформенность делает формат универсальным для передачи информации между различными ОС; открытость спецификаций позволяет создавать множество приложений, способных работать с PDF; компактность выражается в том, что все данные могут сжиматься, причем для каждого типа информации используется наиболее подходящий для него тип сжатия: JPEG, RLE, CCITT, ZIP; PDF может включать в себя текст, гиперссылки, шрифты, заполняемые поля, растровые и векторные изображение, мультимедиа-вставки (видео и звук), preview; поддержка CMYK позволяет формату использоваться в полиграфии; PDF поддерживает механизм электронных подписей для защиты подлинности документов, также создатель документа может запретить изменение файла, его печать, а также установить пароль; PDF представляет собой электронную распечатку документа, то есть версия документа на экране не будет отличаться от распечатанной версии. Гибкость данного формата помимо перечисленных положительных моментов, также имеет и отрицательные. PDF уступает специализированным форматам; сложен в редактировании; он не сохраняет логическую структуру документов, так как направлен на визуализацию документов. 
SVG 

SVG – язык разметки масштабируемой векторной графики, является подмножеством языка разметки XML и одобренный W3C. В основу SVG легли языки разметки VML и PGML. 

Данные в SVG деляться на: 

· векторные объекты; 

· внешние изображения; 

· текст; 

· контейнеры для других элементов; 

· стилевая информация. 

Из достоинств можно выделить следующее: 

· текстовый формат, 
· поддерживает векторную и растровой графику, 
· текст не является изображением, поэтому его можно выделять, копировать, он индексируются поисковыми машинами 
· возможность создавать с помощью языка DOM, SMIL и скриптов анимацию и динамические интерактивные графические приложения, 
· открытый стандарт, 
· SVG удобно интегрируется с HTML документами, 
· совместимость с CSS, 
· поддержка Unicode, 
· доступность для различных приложений, 
· лёгкость модификации, 
· лёгкость преобразование таблицами стилей XSLT, 

SVG обладает некоторыми возможностями, конкурирущими с Flash — так, например, с помощью SVG написана игра SVG_Tetris. SVG имеет огромный потенциал и большие возможности, однако его популярность пока сравнительно мала, этому отчасти поспособство то, что не все браузеры его поддерживают (например Internet Explorer 6), для них необходима установка плагинов.
WMF 
Формат способен хранить векторные и растровые изображения, используется при переносе информации через буфер обмена (clipboard), так как в ОС Windows запись и чтение в файл этого формата происходит очень быстро (в других ОС такого нет, поэтому поддержка этого формата в них бесполезна). Также формат WMF используется для хранения коллекции графических изображений MS Clip Gallery. 

Но, несмотря на кажущуюся простоту и универсальность, пользоваться этим форматом стоит только в крайних случаях для передачи «голых» векторов, так как WMF не может сохранять часть параметров, которые могут быть присвоены объектам в различных векторных редакторах, могут возникать проблемы в пределах одного компьютера, не говоря уже о переноси на другую машину. Еще одной проблемой данного формата является цвет - цветовая гамма искажается очень сильно (если конвертировать файл в WMF и обратно, то можно сразу же невооруженным глазом увидеть разницу в качестве).
XPS
Файл содержит информацию, записанную в формате XPS (XML Paper Specification). Данный формат может содержать метки, а также информацию, необходимую для печати документа. 

Формат XPS был разработан в качестве замены формату Enhanced Metafile (.EMF). Файл формата XPS похож на файл .PDF, но основан на XML вместо языка PostScript.  
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Основные растровые форматы, для чего они нужны и когда какой стоит использовать (bmp, jpg, gif, png, tiff), LZW, RLE

Изображения в растровой графике состоят из отдельных точек различных цветов, образующих цельную картину (наподобие мозаики). Применение растровой графики позволяет добиться изображения высочайшего фотореалистичного качества. Но такие файлы очень объемны и трудноредактируемы (каждую точку приходится подправлять вручную). При изменении размеров качество изображения ухудшается. Так, при уменьшении исчезают мелкие детали, а при увеличении картинка превращается в набор пикселей. При печати растрового изображения или при просмотре его на устройствах, имеющих недостаточную разрешающую способность значительно ухудшается восприятие образа. 

Суть принципа точечной графики: если надо закодировать какой-то объект, то на него "накладываем" сетку и создаем матрицу (таблицу) той же размерности, заполняя единицами ячейки, наложенные на объект, и нулями вне объекта. Если границы оригинал-объекта параллельны границам ячеек сетки, получается идеальная матрица (bitmap) из нулевых и единичных битов, которая представляет закодированное изображение обекта. Если эту матрицу вывести на экран или принтер или на диск для хранения, то получим оттиск обекта. Таким образом, с помощью отдельных блоков можно закодировать объект - известный древний способ рисования по клеточкам! Но идеальный случай, когда границы объекта совпадают с направляющими линиями матрицы, реализуется редко. Ясно, что, если имеем полностью пустые и полностью заполненные квадратики - это биты 0 и 1. А если не полностью заполненные и не полностью пустые? Очевидно, что в общем случае нужно установить порог: Ниже этого порога – нолики, а выше - единицы. Например, если порог меньше 1/2, то 0, если больше, то 1. 

Достоинства растровой графики

· Каждый пиксель независим друг от друга. 

· Техническая реализуемость автоматизации ввода (оцифровки) изобразительной информации. Существует развитая система внешних устройств для ввода изображений (к ним относятся сканеры, видеокамеры, цифровые фотокамеры, графические планшеты). 

· Фотореалистичность (можно получать живописные эффекты, например, туман или дымку, добиваться тончайшей нюансировки цвета, создавать перспективную глубину и нерезкость, размытость и т.д.) 

· Форматы файлов, предназначенные для сохранения точечных изображений, являются стандартными, поэтому не имеет решающего значения, в каком графическом редакторе создано то или иное изображение. 

Недостатки растровой графики

· Объём (несжатого) файла точечной графики одназначно определяется произведением площади изображения на разрешение и на глубину цвета (если они приведены к единой размерности). При этом совершенно неважно, что отображено на фотографии: белый снежный пейзаж с одиноким столбом вдалеке, или сцена рок-концерта с обилием цвета и форм. Если три параметра одинаковы, размер файла будет практически одинаковым. 

· При попытке слегка повернуть на небольшой угол изображение, например, с чёткими тонкими вертикальными линиями, чёткие линии превращаются в чёткие "ступеньки" (это означает, что при любых трансформациях: поворотах, наклонах и т.д. в точечнной графике невозможно обойтись без искажений). 

· Невозможность увеличения изображений для рассмотрения деталей. Поскольку изображение состоит из точек, то увеличение изображения приводит только к тому, что эти точки становятся крупнее. Никаких дополнительных деталей при увеличении растрового изображения рассмотреть не удаётся. Более того, увеличение точек растра визуально искажает иллюстрацию и делает её грубой (пикселизация).
Алгоритмы сжатия

Алгоритм Брезенхема

Идея алгоритма заключается в том, что одна координата изменяется на единицу, а другая - либо не изменяется, либо изменяется на единицу в зависимости от расположения соответствующей точки от ближайшего узла координатной сетки. Расстояние от точки отрезка до ближайшего узла по соответствующей ортогональной координате называется ошибкой. Алгоритм организован таким образом, что для вычисления второй координаты требуется только определять знак этой ошибки. Величину ошибки Delta можно определить в соответствии со следующим выражением: 

Delta = Yуз - Yот  , 

где Yуз - координата Y ближайшего узла при X = 1, Yот - координата Y отрезка при X = 1. 

Оценивая достоинства полученного алгоритма, можно отметить, что он выполняет оптимальную аппроксимацию отрезка, используя при этом целочисленную арифметику и минимальное количество операций сложения и вычитания. Кроме того, алгоритм позволяет использовать его и в остальных октантах плоскости. 

LZW

Метод сжатия LZW (Lempel-Ziv-Welch) разработан в 1978 году израильтянами Лемпелом и Зивом и доработан позднее в США. Сжимает данные путем поиска одинаковых последовательностей (они называются фразы) во всем файле. Выявленные последовательности сохраняются в таблице, им присваиваются более короткие маркеры (ключи). Так, если в изображении имеются наборы из розового, оранжевого и зеленого пикселов, повторяющиеся 50 раз, LZW выявляет это, присваивает данному набору отдельное число (например, 7) и затем сохраняет эти данные 50 раз в виде числа 7. Метод LZW, так же, как и RLE, лучше действует на участках однородных, свободных от шума цветов, он действует гораздо лучше, чем RLE, при сжатии произвольных графических данных, но процесс кодирования и распаковки происходит медленнее. 

RLE

RLE (Run Length Encoding - кодирование с переменной длиной строки) - одна из простейших форм сжатия является метод. Действие метода RLE заключается в поиске одинаковых пикселов в одной строке. Если в строке, допустим, имеется 3 пиксела белого цвета, 21 - черного, затем 14 - белого, то применение RLE дает возможность не запоминать каждый из них (38 пикселов), а записать как 3 белых, 21 черный и 14 белых в первой строке. 

Так же как и LZW, RLE хорошо работает с искусственными и пастеризованными картинками и плохо с фотографиями. В действительности, если фотография детализирована, RLE может даже увеличить размер файла.
Растровые форматы
http://aurelija.mylivepage.ru/wiki/1285/929/Информационное..
PSD
Формат PSD является стандартным форматом пакета Adobe Photoshop и отличается от большинства обычных растровых форматов возможностью хранения слоев (layers). Он содержит много дополнительных переменных (не уступает TIFF по их количеству) и сжимает изображения, используя алгоритм сжатия без потерь RLE Packbits, иногда даже сильнее, чем PNG (только в тех случаях, когда размеры файла измеряются не в килобайтах, а в десятках или даже сотнях мегабайт). Формат поддерживает глубины цвета, вплоть до 16 бит на канал (48-битные цветные и 16-битные черно-белые), а также альфа-каналы, слои, контуры, прозрачность, векторные надписи и т. п. Прекрасно подойдет для переноса или хранения изображений, содержащих специфические, свойственные только Adobe Photoshop, элементы. Файлы PSD свободно читаются большинством популярных просмотрщиков, но не стоит забывать, что, открыв эти файлы в некоторых графических редакторах третьих фирм, даже декларирующих поддержку формата PSD, можно потерять значительную часть их специфических. Хранит все цветовые модели- RGB, CMYK, HSB
GIF

Независящий от аппаратного обеспечения формат GIF (Graphics Interchange Format) был разработан в 1987 году.
GIF позволяет записывать изображение "через строчку" (Interlaced), благодаря чему, имея только часть файла, можно увидеть изображение целиком, но с меньшим разрешением. Это достигается за счет записи, а затем загрузки, сначала 1, 5, 10 и т.д. строчек пикселей и растягивания данных между ними, вторым проходом следуют 2, 6, 11 строчки, разрешение изображения в интернетовском браузере увеличивается. Таким образом, задолго до окончания загрузки файла пользователь может понять, что внутри и решить, стоит ли ждать, когда файл поднимется весь. Чересстрочная запись незначительно увеличивает размер файла, но это, как правило, оправдывается приобретаемым свойством. 

В GIF’e можно назначить один или более цветов прозрачными, они станут невидимыми в браузерах и некоторых других программах. Прозрачность обеспечивается за счет "ключевого цвета" (key color), выбираемого из палитры (2-256 цветов). Кроме того, файл GIF может содержать не одну, а несколько растровых картинок, которые браузеры могут подгружать одну за другой с указанной в файле частотой. Так достигается иллюзия движения (GIF-анимация). 

Основное ограничение формата GIF состоит в том, что цветное изображение не может содержать более 256 цветов. 

На основе этого формата были созданы, например, форматы анимации FLI, FLC.

JPEG (Joint Photographic Experts Group)

Строго говоря, JPEG’ом называется не формат, а алгоритм сжатия, основанный не на поиске одинаковых элементов, как в RLE и LZW, а на разнице между пикселями. 

Таким образом, чем выше уровень компрессии, тем больше данных отбрасывается, тем ниже качество. Используя JPEG можно получить файл в 1-500 раз меньше, чем ВМР! Формат аппаратно независим, полностью поддерживается на РС и Macintosh. 

Из сказанного можно сделать следующие выводы. JPEG’ом лучше сжимаются растровые картинки фотографического качества, чем логотипы или схемы - в них больше полутоновых переходов, среди однотонных заливок же появляются нежелательные помехи. В JPEG’е следует сохранять только конечный вариант работы, потому что каждое пересохранение приводит ко все новым потерям (отбрасыванию) данных и превращении исходного изображения в кашу. 

PNG (Portable Network Graphics)

PNG - разработанный в середине 1990-х годов формат для Сети, призванный заменить собой устаревший GIF. Использует сжатие без потерь Deflate, сходное с LZW. Сжатые индексированные файлы PNG, как правило, меньше аналогичных GIF'ов, PNG RGB меньше соответствующего файла в формате TIFF. 

Глубина цвета в файлах PNG может быть любой, вплоть до 48 бит. Используется двумерный interlacing (не только строк, но и столбцов), который, так же, как и в GIF'е, несколько увеличивает размер файла. В отличие от GIF'а, PNG поддерживает также полупрозрачные пикселы за счет Альфа-канала с 256 градациями серого. 

В файл формата PNG записывается информация о гамма-коррекции — коррекции функции яркости в зависимости от характеристик устройства вывода. Повышение показателя гамма-функции позволяет повысить контрастность, разборчивость тёмных участков изображения, не делая при этом чрезмерно контрастными или яркими светлые детали снимка. 

TIFF (Tagged Image File Format)

Аппаратно независимый формат TIFF появился как внутренний формат программы Aldus PhotoStyler. Его модульная архитектура оказалась настолько удачной, что, успешно пережив смерть родной программы, TIFF и в наши дни 
	
	поддержка CMYK
	поддержка прозрачности
	сжатие
	потеря качества
	поддержка анимации
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	*.psd
	+
	+
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	-
	+
	Профессиональная работа с растровой графикой

	*.gif
	-
	+
	LZW
	-
	+
	использование в сети Интернет

	*.png
	-
	+
	LZW
	-
	-
	использование в сети Интернет и редактирования графики.

	*.jpg
	-
	_
	JPEG, RLE, CCITT
	+
	_
	Хранение сложной графики в минимальном объеме памяти

	*.tiff
	+
	+
	RLE

LZW

LZ77 

JPEG 

CCITT 
	-
	-
	хранение растровых графических изображений

	*.bmp
	-
	_
	RLE
	+
	-
	Простейший формат для записи растровых изображений


продолжает совершенствоваться и развиваться. Сегодня он является одним из самых распространенных и надежных, его поддерживают практически все программы на РС и Макинтош так или иначе связанные с графикой. Как правило, TIFF является лучшим выбором при импорте растровой графики в векторные программы и издательские системы. Ему доступен весь диапазон цветовых моделей от монохромной до RGB, CMYK и дополнительных плашечных цветов. 
TIFF может содержать обтравочные контуры, альфа-каналы, слои, другие дополнительные данные. 
Модульная сетка

http://www.htmlbook.ru/content/?id=79
http://www.mykhailenko.com/blog/2009-10-16/zolotoe-sechenie.html
Модульная сетка представляет собой набор невидимых направляющих, вдоль которых располагаются элементы веб-страницы. Это облегчает размещение данных в документе, обеспечивает визуальную связь между отдельными блоками и сохраняет преемственность дизайна при переходе от одной страницы к другой. 

Веб-страница фактически рассматривается как набор прямоугольных блоков, которые выкладываются в определенном порядке. При этом, как правило, данные располагаются по колонкам, поэтому при верстке применяют термин одно-, двух-, трехколонный макет и т.д. Для примера рассмотрим главную страницу сайта deviantart.com (рис. 1).
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Рис. 1. Главная страница deviantart.com
Каждый блок этой страницы четко отделен от других с помощью пустого пространства, рамки или разделителя, в качестве которого выступает цветной прямоугольник с текстом заголовка. Напрашивается только вопрос, действительно ли мы имеем дело с тремя колонками? В некоторых случаях сразу определить, сколько колонок содержит макет и впрямь затруднительно. В таком случае следует понимать, что колонки могут объединяться, а также содержать не только сплошной текст, но и графические вставки. Если представить основные блоки страницы в виде однотонных прямоугольников, то получим наглядную модульную сетку, по которой сразу становится понятно, как сверстан документ (рис. 2).
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Рис. 2. Модульная сетка для главной страницы deviantart.com
По данному рисунку видно, что верхний блок с названием сайта, формой поиска и кнопками навигации занимает всю ширину страницы. Далее идут три колонки, причем первые две колонки предварительно объединены в одну для удобного представления необходимой информации. Завершает макет блок с контактной и правовой информацией.

Перейдем к принципам построения модульной сетки.
 В начале, разберемся что такое Золотое сечение и где его применять.

"Золотое сечение" – это деление отрезка с таким образом, чтобы отношение большего отрезка было равно отношению суммы этих отрезков на больший отрезок, т.е. a/b=c/a. Это отношение равно примерно 5:8=1,618.
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Это отношение можно встретить повсеместно, начиная от обычного куриного яйца, заканчивая картинами Леонардо Да Винчи.
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Это отношение человек на интуитивном уровне рассматривает как гармоничное и естественное, именно поэтому очень важно использовать его составляя модульную сетку будущего сайта.

Правило Третей

Это принцип построения композиции, основанный на упрощенном правиле золотого сечения. Правило третей в основном используется фотографами.

При определении зрительных центров кадр, как правило, делится линиями, параллельными его сторонам, в пропорциях 3:5, 2:3 или 1:2 (берутся последовательно идущие числа Фибоначчи). Последний вариант дает деление кадра на три равные части (трети) вдоль каждой из сторон.

Несмотря на заметное отличие положения центров внимания, полученных по правилу третей, от золотого сечения, технологическая простота и наглядность сделали эту схему композиции популярной.
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Рис. 4: Фотография демонстрирует использование Правила Третей

Чаще всего, невозможно, да и просто бесполезно использовать все четыре точки, для выделения на первый план самых важных деталей макета сайта. Но, не менее успешно использовать одну или две точки, как кстати обычно и делают.

Левый верхний угол обычно самый «сильный», так как пользователи просматривают сайт по принципу формы буквы «F».

В качестве примера из жизни, можно привести проект demandware.com. 

Хоть цветовая гамма сайта и является яркой и красочной, тем не менее, на нем все кажется предельно простым и понятным.
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Рис. 5: Demandware

Если рассматривать эффективность дизайна этого проекта, то сразу можно увидеть прекрасный баланс, за счет совершенного использования Правила Третей.

Обратите внимание, на двух из четырех пересечениях, выделяется самая важная информация, именно та, на которой компания хочет сделать акцент (отмеченно розовыми квадратами). 

Также замечательно расположен навигационный блок, на втором пересечении линий. Это является действительно действенным (или эффективным) дизайном.

В некоторых случаях, применение Золотого сечения и Правила Третей может значительно улучшить взаимосвязь вашего проекта с посетителями. 

При пропорции 1:1.62, ваш сайт становится более удобным и более структурированным для просмотра. 

Вначале макет веб-страницы разрабатывают на листе бумаги. Это позволяет, не тратя зря времени, быстро сделать серию набросков и уже из них выбрать подходящий эскиз. При этом не имеет значения степень владения программой, все равно на бумаге выйдет быстрее. Обычно вместо текста и рисунков применяют схематические значки. Например, текст обозначается несколькими горизонтальными линиями (рис. 3), а рисунки изображаются затемненными блоками или перечеркнутыми прямоугольниками (рис. 4).
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Рис. 3. Обозначение текста в макетах
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Рис. 4. Обозначение изображений в макетах

Далее эти обозначения будем применять при рассмотрении наиболее распространенных модульных сеток.

Одноколонная сетка

Текст в одну колонку чаще всего встречается в академическом дизайне, при фиксированном макете и публикации большого текста. 

Академический дизайн характеризуется минимализмом оформления и даже аскетизмом. Основной упор делается на содержательную часть, а дизайну как таковому практически не уделяется внимания. Преимущественно академический дизайн встречается в научной среде.

На рис. 5 показана типичная схема одноколонной модульной сетки. Как правило, наблюдается четыре основных блока — заголовок страницы, набор ссылок на другие страницы сайта (навигация), собственно сам текст и в самом низу контактная информация. Если высота страницы достаточно велика, то блок навигации дублируют внизу или делают ссылку «Наверх», которая перемещает к началу документа. 
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Рис. 5. Одноколонная модульная сетка

Иллюстрации в тексте встречаются по ходу, при этом текст их обычно обтекает по контуру. При активном применении изображений на сайте удобнее воспользоваться фиксированным макетом, ширина которого точно известна. Тогда рисунки можно готовить заданного размера, которые точно впишутся в макет страницы. Например, главная страница сайта victoriassecret.com (рис. 6) основана на макете фиксированной ширины и практически полностью состоит из набора рисунков.
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Рис. 6. Главная страница сайта victoriassecret.com
Модульная сетка для этого сайта представлена на рис. 7. Вначале идет заголовок сайта с формой поиска, ниже следует навигация, а отдельные фотографии представляют собой саморекламу со ссылками на соответствующие разделы сайта. В самом низу расположены ссылки на информацию о сайте.
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Рис. 7. Модульная сетка для главной страницы сайта victoriassecret.com
Двухколонная сетка

Это один из самых распространенных вариантов при использовании на сайтах. При такой модульной сетке используется две колонки — одна отводится под основной текст, а вторая используется для навигации и другой полезной информации (рис. 8).
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Рис. 8. Двухколонная модульная сетка

Принципиального значения не имеет, слева или справа располагается колонка с навигацией, встречается и тот и другой вариант.

В каком-то смысле двухколонная сетка стала стандартом де-факто для информационных сайтов из-за своего удобства. Действительно, все «под рукой» — и текст и ссылки, к тому же данная сетка не исключает подключения горизонтальной навигации, как это принято в одноколонной сетке. 

Двухколонные сетки удобны при создании самых разнообразных сайтов и не требуют особых знаний по верстке веб-страниц. Единственный недостаток, который им вменяют, что подобные сайты выглядят достаточно однообразно. Но с другой стороны пользователям удобнее работать с сайтом привычного вида, без лишних «наворотов». 

Трехколонная сетка

Такие сетки часто применяются на главных страницах сайтов, где одновременно требуется показать пользователю множество возможностей, которые он обнаружит на данном сайте. Также трехколонная сетка используется и на внутренних страницах, если для размещения различной информации двух колонок уже не хватает (рис. 9). 
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Рис. 9. Трехколонная модульная сетка

Одна из колонок отдается под навигацию, вторая, самая широкая — под основной текст, а в третью колонку добавляют рекламу, ссылки, текст и т.д. 

Трехколонная сетка обеспечивает больше простора для дизайна, ведь в некоторых местах можно объединять колонки, разбивать материал на отдельные фрагменты и визуально отделять один блок от другого. Макет при этом может получиться достаточно сложным, но результат обычно того стоит. Возвращаясь к главной странице сайта deviantart.com, приведем более детальную модульную сетку (рис. 10). Отдельные блоки выделены разным цветом.
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Рис. 10. Модульная сетка для главной страницы deviantart.com

На сайте deviantart.com применяется три колонки, две из них часто объединяются для получения более широкой области. Это оправданно, поскольку требуется разместить 5 фотографий или три колонки с текстом. 

К недостаткам трехколонной сетки относится достаточная сложность верстки макета. Чтобы получить нужный результат приходится иной раз затратить много времени на создание стилевого файла и отладку документа в разных браузерах.

Конечно, существуют и другие виды модульных сеток, например, многоколонные. Однако они практикуются достаточно редко из-за ограниченной ширины окна браузера. При таком раскладе текст приходится делать мелким или применять другие способы, чтобы не возникло горизонтальной полосы прокрутки. От этого может пострадать удобство восприятия информации пользователем.

Неприятные для глаз вещи

    Оптимизация «прозрачных» изображений. Формат GIF позволяет сохранять так называемые «прозрачные» изображения. На самом деле, GIF не поддерживает прозрачность в изображениях  альфа-канал  он лишь позволяет назначить одному любому цвету в палитре атрибут прозрачности. Если браузер рисует на экране такое изображение, то, встречая прозрачный пиксел, он просто игнорирует его и не показывает на экране. Само по себе это хорошо, но в случае использования метода сглаживания краев изображения (anti-aliasing) и последующего сохранения в формате GIF, возникает проблема появления ореола вокруг прозрачного изображения в случае, если GIF показывается на фоне, отличном of того, на котором происходило сглаживание и который стал прозрачным. Единственным способом уменьшения проявления этого эффекта является назначение прозрачности цвету, близкому к цвету фона, на котором будет использоваться GIF, и проведение сглаживания на этом же фоне.

При создании сайтов следует учитывать различные способности восприятия человеческого глаза:

Простота пропорций – на протяжении всей работы должны использоваться фигуры и формы одинаковых пропорций! Не стоит забывать о существовании золотого сечения(1:3 или 2:5).
Следует избегать невыразительных пропорций!!! Если мы хотим изобразить квадрат-это должен быть квадрат, если круг-то круг!!! Если прямая, то прямая, а если кривая Безье, то не похожая на дугу окружности!

Адекватное восприятие не более 3 цветов- чтобы избежать пестроты и неясности в дизайне, лучше использовать 2-3 цвета в интерфейсе или на протяжении всего документа. 

Учет  перспективы  и выпуклости – в одном интерфейсе или др дизайнерской работе лучше сразу определиться с перспективой и какими мы будем рисовать иконки- плоскими или выпуклыми и придерживаться этого на всем протяжении работы. Так же следует следить за тем, чтобы тень падала с одной стороны во избежание случайных нелепостей и конфузов.

Следует избегать брызги , потому что при сжатии может получиться не понятно что!
Сохранение единого стиля – следует поддерживаться единого стиля в дизайне, если используются прямые линии., то они должны быть и на всех страницах сайта. То же самое касается и шрифтов, если используется гротескный стиль, то пусть он будет везде, это необходимо для того, чтобы не отвлекать и не раздражать посетителя сайта большим разнообразием форм и стилей. 

Анимация – на страницах информативных сайтов нужно избегать анимации, либо использовать её аккуратно, потому как постоянное движение отвлекает посетителя от важной ему информации и начинает раздражать. Исключением может быть анимация которая важна понять суть того или иного явления, например, движение атомов вокруг молекулы.

Музыка – никогда на страницах сайтов нельзя использовать музыку как декоративный элемент, как правило, пользователь либо слушает свою музыку либо наслаждается тишиной, лишние звуки на сайте начинают отвлекать и раздражать от содержимого сайта. Если все же музыка необходима, то по умолчанию она должна быть выключена. 
Прокрутка – следует избегать горизонтальной прокрутки, потому что стандартная мышка приспособлена только для вертикальной прокрутки, пользователю придется тащиться вниз за горизонтальным бегунком, а изначально полагается, что пользователь – это очень ленивый человек, которому не захочется делать лишние движения.

О простоте дизайна Артемий Лебедев: «Дизайн должен быть простым». Изначально сразу же следует учитывать, что пользователь должен ориентироваться в интерфейсе на интуитивном уровне. К примеру, будет странно если кнопка выхода из работы продукта будет находиться  в нижнем левом углу.
И многое остальное, чего следует избегать и что стоит учитывать можно  прочитать в книге Дмитрия Кирсанова “Веб-дизайн”.

      http://alsut2007.narod.ru/object/Programmirov/Dmitriy_Kirsanov._Web-design.pdf
Рендеринг трехмерных изображений(разбиение на треугольники, трассировка лучей и т. д.)
Ре́ндеринг (англ. rendering — русск. визуализация) термин в компьютерной графике, обозначающий процесс получения изображения по модели с помощью компьютерной программы.

Здесь модель — это описание любых объектов или явлений на строго определённом языке или в виде структуры данных. Такое описание может содержать геометрические данные, положение точки наблюдателя, информацию об освещении, степени наличия какого-то вещества, напряжённость физического поля и пр.

Визуализация — один из наиболее важных разделов в компьютерной графике, и на практике он тесным образом связан с остальными. Обычно, программные пакеты трехмерного моделирования и анимации включают в себя также и функцию рендеринга. Существуют отдельные программные продукты, выполняющие рендеринг.

В зависимости от цели, различают пре-рендеринг, как достаточно медленный процесс визуализации, применяющийся в основном при создании видео, и рендеринг в реальном режиме, применяемый в компьютерных играх. Последний часто использует 3D-ускорители.

Компьютерная программа, производящая рендеринг, называется рендером (англ. render) или рендерером (англ. renderer).
Методы рендеринга (визуализации)

На текущий момент разработано множество алгоритмов визуализации. Существующее программное обеспечение может использовать несколько алгоритмов для получения конечного изображения.

Трассирование каждого луча света в сцене непрактично и занимает неприемлемо долгое время. Даже трассирование малого количества лучей, достаточного, чтобы получить изображение, занимает чрезмерное много времени, если не применяется аппроксимация (семплирование).

Вследствие этого, было разработано четыре группы методов, более эффективных, чем моделирование всех лучей света, освещающих сцену:

Сгла́живание — технология, использующаяся в обработке изображений с целью делать границы кривых линий более гладкими, убирая «зубцы», возникающие на краях объектов. 
Основной принцип сглаживания.  Основной принцип сглаживания — использование возможностей устройства вывода для показа оттенков цвета, которым нарисована кривая. В этом случае пиксели, соседние с граничным пикселем изображения, принимают промежуточное значение между цветом изображения и цветом фона, создавая градиент и размывая границу.

Растеризация (англ. rasterization) и метод сканирования строк (англ. scanline rendering). Визуализация производится проецированием объектов сцены на экран без рассмотрения эффекта перспективы относительно наблюдателя.

Ray casting (рейкастинг) (англ. ray casting). Сцена рассматривается, как наблюдаемая из определённой точки. Из точки наблюдения на объекты сцены направляются лучи, с помощью которых определяется цвет пиксела на двумерном экране. При этом лучи прекращают своё распространение (в отличие от метода обратного трассирования), когда достигают любого объекта сцены либо её фона. Возможно, используются какие-то очень простые техники добавления оптических эффектов. Эффект перспективы получается естественным образом в случае, когда бросаемые лучи запускаются под углом, зависящим от положения пикселя на экране и максимального угла обзора камеры.

Глобальное освещение (англ. global illumination, radiosity). Использует математику конечных элементов, чтобы симулировать диффузное распространение света от поверхностей и при этом достигать эффектов «мягкости» освещения.

Масштаби́рование — изменение размера изображения с сохранением пропорций.

Основное уравнение

Ключом к теоретическому обоснованию моделей рендеринга служит уравнение рендеринга. Оно является наиболее полным формальным описанием части рендеринга, не относящейся к восприятию конечного изображения. Все модели представляют собой какое-то приближённое решение этого уравнения.
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Неформальное толкование таково: Количество светового излучения (Lo), исходящего из определённой точки в определённом направлении есть собственное излучение и отражённое излучение. Отражённое излучение есть сумма по всем направлениям приходящего излучения (Li), умноженного на коэффициент отражения из данного угла. Объединяя в одном уравнении приходящий свет с исходящим в одной точке, это уравнение составляет описание всего светового потока в заданной системе.

Для того, чтобы получить в итоге трехмерную картинку на экране монитора программа использует ряд действий. Набор таких действий принято называть 3D-конвейером - каждый этап в конвейере работает с результатами.

На первом, подготовительном, этапе программа определяет, какие объекты (3D-модели, части трехмерного мира, спрайты и прочее), с какими текстурами и эффектами, в каких местах и в какой фазе анимации нужно отобразить на экране. Также выбираются положение и ориентация виртуальной камеры, через которую зритель смотрит на мир. Весь этот исходный материал, подлежащий дальнейшей обработке, называется 3D-сценой.

Далее наступает очередь собственно 3D-конвейера. Первым шагом в нем является тесселяция - процесс деления сложных поверхностей на треугольники. Следующие обязательные этапы - взаимосвязанные процессы трансформации координат точек или вершин, из которых состоят объекты, их освещения, а также отсечения невидимых участков сцены. 

Используя информацию о расположении, ориентации, масштабе и текущем кадре анимации каждого объекта, программа получает уже набор треугольников в единой системе координат. Затем следует преобразование в систему координат камеры (camera space), с помощью которой мы смотрим на моделируемый мир. После чего отсчет будет начинаться из фокуса этой камеры - по сути как бы "из глаз" наблюдателя. Теперь легче всего исключить из дальнейшей обработки целиком невидимые (отбраковка, или culling) и "обрезать" частично видимые (отсечение, или clipping) для наблюдателя фрагменты сцены.

Параллельно производится освещение (lighting). По информации о расположении, цвете, типе и силе всех размещенных в сцене источников света рассчитывается степень освещенности и цвет каждой вершины треугольника. Эти данные будут использованы позже при растеризации. В самом конце, после коррекции перспективы, координаты трансформируются еще раз, теперь уже в экранное пространство (screen space).

На этом заканчивается трехмерная векторная обработка изображения и наступает очередь двумерной, т. е. текстурирования и растеризации. Сцена теперь представляет собой псевдотрехмерные треугольники, лежащие в плоскости экрана, но еще с информацией о глубине относительно плоскости экрана каждой из вершин. Растеризатор вычисляет цвет всех пикселов, составляющих треугольник, и заносит его в кадровый буфер. Для этого на треугольники накладываются текстуры, часто в несколько слоев (основная текстура, текстура освещения, детальная текстура и т. д.) и с различными режимами модуляции. Также производится окончательный расчет освещения с использованием какой-либо модели затенения, теперь уже для каждого пиксела изображения. На этом же этапе выполняется окончательное удаление невидимых участков сцены. Ведь треугольники могут располагаться на разном расстоянии от наблюдателя, перекрывать друг друга полностью или частично, а то и пересекаться. Сейчас повсеместно применяется алгоритм с использованием Z-буфера. Результирующие пикселы заносятся в Z-буфер, и как только все изображение будет готово, его можно отображать на экране и начинать строить следующее.
Принципы построения полутоновых изображений 

Световая энергия, падающая на поверхность от источника света, может быть поглощена, отражена или пропущена. Количество энергии зависит от длины световой волны. При этом цвет поверхности объекта определяется поглощенными длинами волн. 

Разработано множество способов закрашивания: 
Гранение

Самый простой способ закрашивания назывется гранением (faceting). Он требует сравнительно небольших ресурсов компьютера, поскольку предполагает лишь заполнение каждого из многоугольников одним цветом или оттенком. Однако способ слишком примитивен; закрашенные этим способом объекты выглядят не плавными. 

Линейное закрашивание

Линейное, или пропорциональное закрашивание, предполагает изменение освещенности в пределах каждого многоугольника и благодаря этому позволяет воспроизводить более реалистичные изображения. Здесь яркость и цветовая насыщенность элементов каждого многоугольника плавно меняются в интервале между значениями, вычисленными для его вершин. При этом поверхности воспроизводимых предметов преобретают идеальную сюрреалистическую гладкость, как будто мы видим их при непрямом освещении. 

Более реалистические изображения получаются в случае, если яркость и цветовая насыщенность каждого многоугольника плавно меняется не только от угла к углу, но и вдоль его ребер. 

Такое закрашивание носит название способа Гуро и осуществляется в четыре этапа: 

· вычисление нормалей к поверхности; 

· определение нормалей в вершинах путем усреднения нормалей по граням, которым принадлежит данная вершина; 

· вычисление интенсивности в вершинах; 

· закрашивание многоугольника путем линейной интерполяции значений интенсивности вдоль ребер и между ребрами. 

Основной недостаток - эффект полосы Маха: на ребрах смежных многоугольников возникает полоса разрыва непрерывности. 

Закрашивание по способу Фонга решает проблемы полосы Маха, поскольку предполагает плавное изменение яркости и насыщенности не только вдоль ребер каждого многоугольника, но и по самой поверхности (вдоль сканирующей строки интерполируется значение вектора нормали, который затем используется в модели освещения для вычисления интенсивности пиксела). При этом даже зеркальные блики на поверностях выглядят вполне правдоподобно (в 3D Studio 4.0 помимо методов Гуро и Фонга добавилось еще закрашивание Metal). 

Трассировка лучей

Однако наиболее реалистичные изображения в трехмерной машинной графике обеспечивает закрашивание способом трассировки лучей, которое позволяет учесть такие эффекты, как отражение и преломление, наложение текстур. 

Выпустим из каждого источника света пучок лучей во все стороны и мысленно проследим (оттрассируем) дальнейшее распространение каждого из них до тех пор, пока либо он не попадет в глаз наблюдателя, либо не покинет сцену. При попадании луча на границу объекта выпускаем из точки попадания отраженный и преломленный лучи и отслеживаем их и все порожденные ими лучи. Описанный выше процесс называется прямой трассировкой лучей. В результате его выполнения можно получить изображение сцены, однако он требует огромных вычислительных затрат. Причем, в получаемое изображение вносит вклад лишь небольшая часть трассируемых лучей. Чтобы избежать этого, попытаемся отследить лишь те лучи, которые попадают в глаз наблюдателя. Проследим путь луча, выходящего из глаза наблюдателя и проходящего через соответсвующую точку экрана. Цвет соответствующей точки экрана будет определяться долей световой энергии, попадающей в эту точку и покидающей ее в направлении глаза. Для этого из нее выпускаются лучи в тех направлениях, из которых может прийти энергия. Это, в свою очередь, может привести к определению точек пересечения соответствующих лучей с объектами сцены, выпускания новых лучей и т.д. 

Описанный процесс называется обратной трассировкой лучей или просто трассировкой лучей. Именно этот метод и применяется в компьютерной графике. 

Для придания более естственного вида сцене желательно иметь возможность менять параметры поверхности (в простейшем случае - цвет). 

Основным недостатком метода трассировки лучей является то, что с изменением положения наблюдателя необходимо пересчитывать всю сцену (кроме этого неэффективность работы при диффузном отражении). Метод излучательности основан на законе сохранения энергии в замкнутой системе и производит вычисление глобальной освещенности независимо от положения наблюдателя. Все объекты разбиваются на фрагменты и для этих фрагментов составляются уравнения баланса энергии
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Рис. 9.6.  Три способа закрашивания

Персонажи при разработке дизайна IT продуктов

http://www.antula.ru/auditorium.htm
Создавая IT-продукт или его редизайн, необходимо определить, для какой целевой аудитории он предназначен.

20% посетителей дают 80% прибыли, оставшиеся 80% дают только 20% прибыли. Дайте общую характеристику посетителей, которые приносят основную прибыль.

Нельзя создать продукт, который будет нравиться всем.

При изготовлении продукта не ориентируйтесь на целевую аудиторию сайта, т.е. учитывайте возраст посетителей сайта, их пол, социальные, психологические, физиологические и иные особенности, чтобы дизайн сайта наиболее соответствовал их предпочтениям.

Если фирма заказывает редизайн сайта, проанализируйте и систематизируйте возраст, пол, социальный статус, вкусовые предпочтения клиентов, которые, найдя сайт в Интернете, обращаются за товарами и услугами.

Если фирма впервые заказывает изготовление сайта, проанализируйте возраст, пол, социальный статус и предпочтения клиентов, которые пользуются услугами или покупают ваш товар на основании обычной рекламы. Учёт этой статистики очень важен при создании дизайна сайта.

С возрастом у человека уменьшается время темновой адаптации глаза (способность глаза различать объекты в светлое и тёмное время суток). Это приводит к изменению цветового восприятия и вызываемых цветом ассоциаций.

Один и тот же цвет может вызвать противоречивые ассоциации у людей разного возраста.

При изготовлении сайта важно учитывать не только его тематику, но и вкусовые предпочтения основной возрастной аудитории.

Чем моложе предполагаемая целевая аудитория сайта, тем выше вероятность, что ей понравится яркий и сочный дизайн сайта, наполненный различными спецэффектами, забавными рисунками и иными "наворотами".

Для сайта, который ориентирован на более зрелую целевую аудиторию, спецэффекты и яркие (кричащие) цвета играют, скорее, отрицательную роль.

Считается, что мужчины предпочитают синий цвет красному, в то время как женщины наоборот - красный синему. Мужчины предпочитают оранжевый цвет желтому, а женщины предпочитают желтый цвет оранжевому.

При создании сайта важно учитывать и вероисповедание целевых посетителей сайта. У представителей разных религиозных конфессий (христианин, мусульманин, иудей и т.д.) реакция на тот или иной цвет или сочетания цветов могут различаться. Пренебрежение данным фактором может отрицательно отразиться на прибыли владельца сайта.

Мужчина и женщина воспринимают цвет по-разному. Для женщин больше имеет значение цвет, следовательно - настроение, а для мужчин - форма, а значит, содержание.

Самое важное при анализе аудитории сайта для бизнеса - осмысление того, зачем посетители пришли на сайт, что они ищут на сайте и чего ждут от сайта.

Если веб-дизайнера просят создать сайт, дизайн которого должен удивить и произвести неизгладимое впечатление на посетителей сайта, то, почти всегда, внимание посетителей будет отвлечено от товаров и услуг, предлагаемых на сайте. Как следствие - снижение прибыли от сайта.

Много ценной информации об аудитории сайта может дать анализ статистических данных счётчиков подсчёта посетителей.

Угадать или дать точный прогноз относительно того, кто будет посещать сайт (возраст, пол, уровень образования и т.д.), невозможно. Даже анализ имеющихся статистических данных о работе сайта на протяжении длительного времени не может дать полностью точную картину аудитории сайта.

Сбор требований  Главная прелесть персонажей – не фиксация их характеристик, влияющих на интерфейс, а прослеживание их действий полностью, учитывая всякие отвлекающие задачи, дополнительные артефакты и прочее. Отсюда «выкапывается» огромное количество полезной информации, которая, подчас, очень сильно влияет на конечный продукт.
 Структуризация и ранжирование.     Даже имея под рукой все (пользовательские) требования, зачастую очень непросто их транслировать в интерфейс. Некоторые требования, например, напрямую противоречат друг другу. Когда же они разбиты по персонажам, степень важности которых также известна, все значительно проще. Одному персонажу эта функция нужна, другому мешает? Давайте смотреть, кто для нас (в смысле реализации бизнес-задачи) важнее. Давайте смотреть, кто с какой частотой пользуется системой. И в результате мы наверняка сможем «спрятать» неудобную для кого-то функцию, оставляя ее при этом доступной для другого пользователя. Или выясним, что необходимы несколько вариантов интерфейса – кстати, достаточно частый случай, но имея все требования «в куче» это совсем не очевидно. Вообще «заточка» интерфейсов под персонажей часто весьма эффективный способ. Иначе в лучшем случае придумываются «Лайт» и «Про» версии, но чаще реализуется «все в одном».

Коммуникация.  Не такое явное, но, тем не менее, весьма полезное преимущество. Как правило, в проекте принимают участие минимум 2 стороны (заказчик и разработчик интерфейсов), чаще 3 (+ техразработчик), иногда 4 (+ бизнес-консультант). И практически любое более-менее серьезное предложение со стороны юзабилити-специалистов всегда обсуждается разными сторонами. Поверьте, намного проще аргументировать идею, говоря, что именно эта штука, которая затянет разработку на 2 недели и увеличит бюджет, жизненно необходима не вообще «нашим пользователям», а конкретному Петру Михалычу со зрением -6, особенно если Михалычи составляют процентов 40 всех пользователей.

Те же самые техразработчики, имея перед собой портрет Петра Михалыча и его жизнеописание принимают значительно более адекватные самостоятельные решения, нежели «просто ни для кого». 

Юзабилити-тестирование.  Готовые или полуготовые интерфейсы тестируются на группах пользователей – фактически, на тех же персонажах, только реальных. А подготовка к тестированию требует значительного количества ресурсов: необходимо разработать сценарии тестирования, дополнительные задания, да и просто составить «скринеры» для рекрутинга респондентов. Имея же описание персонажей, мы «легким движением руки» получаем из них необходимые данные. Так что здесь мы прилично экономим на трудозатратах.
Проблемы отображения электронного изображения на бумаге или на экране.

Для вывода на печать используется широкий диапазон печатающих устройств — черно-белые лазерные принтеры, цветные принтеры и копировально-множительные устройства, имиджсеттеры, а также рулонные и листовые печатные машины. Еще шире диапазон документов — от внутренних информационных бюллетеней до форм, рекламных материалов, журналов, книг, плакатов и высококачественных художественных репродукций. Требования к выводу цифровых изображений существенно зависят как от типа документа, так и от печатающего устройства. 

При оцифровке изображений, предназначенных для вывода на печать, необходимо обращать особое внимание на следующие факторы: 

- Размеры оригинала и конечного отпечатанного изображения. 

- Разрешение при сканировании (или разрешение Photo CD, если используются коллекции изображений на CD). 

- Выходное разрешение, основанное либо на разрешении принтера, либо на связи между разрешающей способностью изображения и пространственной частотой растра. 

- Диапазон и возможности печати полутонов серого или цветных тонов сканированного изображения с учетом характеристик используемой бумаги и печатных красок. 

- Формат файла, в котором сохраняется оцифрованное изображение. 

- Соответствие характеристик сканера желательному уровню качества печати.

Входное разрешение сканера описывает плотность, с которой сканирующее устройство производит выборку информации в данной области (обычно на дюйм или на сантиметр) в ходе оцифровки. Чтобы определить правильный объем информации, необходимо согласовать входное разрешение как с размером исходного изображения, так и с желательным размером выводимого изображения. (Для вывода на печать необходимо также знать пространственную частоту растра, измеряемую в линиях на дюйм, или lpi.)

Коэффициент увеличения — это кратность увеличения оригинального изображения в ходе сканирования, необходимая для достижения желаемого размера выводимого изображения. Если в основном вы сканируете небольшие оригиналы (типа слайдов и диапозитивов), которые хотите печатать со значительным увеличением, то для этого необходимы все доступные неинтерполированные данные изображения. Для этого потребуются устройства очень высокого разрешения типа слайдовых и барабанных сканеров. Программное обеспечение, поставляемое с большинством барабанных сканеров, автоматически вычисляет требуемое входное разрешение, основываясь на размере оригинала и желательном коэффициенте увеличения. Для многих планшетных и слайдовых сканеров эти вычисления придется выполнять вручную.

Калибровка . Соответствие цвета — предмет постоянного внимания профессионалов в области полиграфии, а также и тех, кто работает в других информационных областях. Проблема получения напечатанного или записанного изображения, а также видеоизображения, максимально похожего на неоцифрованный оригинал, наталкивается на большое количество препятствий. Потенциальные проблемы заключаются в изначальном различии цветовых гамм моделей RGB и CMYK; в различии при интерпретации цвета сканерами, мониторами, принтерами пробной печати и имиджсеттерами; а также в том, что даже одно и то же оборудование через какое-то время не всегда может точно воспроизвести цвет. В конечном счете решающим становится вопрос, как стандартизировать представление цвета в каждом звене цепочки "вход—выход". 

Процесс калибровки . Идеальный процесс калибровки для профессионалов в области сканирования включает в себя несколько этапов. Прежде всего надо начать со стандартизации цветовой среды освещения и цветовой гаммы на рабочем месте. Следующие этапы — калибровка сканера, монитора и устройств вывода по отдельности, печать цветопробы, а затем настройка устройств для компенсации неустойчивости передачи цветов. 
                                     Дизайн в стиле Web 2.0
Типичный сайт Web 2.0 (сюрприз!) стремится к минимализму в дизайне, в особенности в той части, где все делается для удобства пользователя. Тем не менее это не значит, что на сайте в стиле Web 2.0 непременно будет чистенько и простенько. Есть настолько графически богато оформленные сайты, что просто диву даешься, как при этом замечательно и негромоздко смотрится дизайн.
Предметно WEB 2.0 выражается:

Функциональный визуал

Технологически и/или геометрически необратимо раздёленный интерфейс по контент-блокам и блокам управления контентом (в отличие от гладкого стиля)

Особая организация представления данных

объектно-ориентированный интерфейс (кнопки, закладки не как рядовые ссылки, а как особые функциональные объекты, на которые можно назначать различные действия) 

управляемая выборка и вывод данных на странице по многим параметрам, выбираемым пользователем 

размещение большого количества информации на одной странице 

перезагрузка только той части страницы, которая изменяется 

вывод разнотипной информации в одном окне                [image: image40.png]
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