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Компьютерная графика – сфера деятельности, которая изучает сред-

ства и способы создания графических изображений при помощи специально-

го программного обеспечения и используется, как инструмент для редактиро-

вания изображений, а также оцифровки визуальной информации, дальнейшей 

её обработки и хранения [1]. 

 Графический дизайн, являясь достаточно сложной структурой, прони-

кает во все направления деятельности современного общества, помогает ему 

расти и развиваться не только в культурном, но и в техническом отноше-

нии. Обычно компьютерную графику разделяют на векторную и растровую, 

хотя включают ещё и фрактальный тип представления изображений [2, 3].  

В векторной графике изображение показывается в виде набора объектов

 (примитивов), геометрия которых объясняется математическими формулами. 

В данный набор входят элементы геометрических фигур: точки, прямые, ду-

ги, полигоны, овалы и другие. Таким образом, появляется возможность хра-

нить только координаты узлов базовых элементов и их свойства (цвет, связь с 

другими узлами и т.д.). Вот некоторые области применения векторной графи-

ки: логотипы, эмблемы, фирменные знаки, рекламные надписи, схемы, чер-

тежи, эскизы одежды и многое другое [2, 3].  

Растровая графика представляет собой совокупность точек одинакового 

размера – растра, каждая из которых представляется отдельно. Основным 

элементом растровых изображений является пиксель – это точка, имеющая 

свой цвет, расположенная на сетке.  Множество пикселей не َбольшого разме-

ра на некотором удалении получается не как скопление  точек, а как целост-

ный образ. Чем их больше, теем зрительно качественнее изображение и боль-

ше сам файл. Растровое изображение обычно используют, чтобы представить 

большое количество деталей и оттенков. Набором точек можно показать пей-

заж, фотопортрет, оцифрованный рисунок и многое َ другое [2, 3].  

Фрактальная графика, как и векторная – вычисляемая, но отличается 

тем, что никакие объекты не хранятся в памяти компьютера. Фрактал – это 

структура, состоящая из частей, которые َ подобны целому. В центре фрак-

тальной фигуры находится простейший элемент равносторонний треуголь-

ник. Изображение строится по уравнению (или по системе уравнений), по-

этому ничего, кроме формулы, использовать не надо. Если изменить коэффи-



 

 

циенты в уравнении, можно получить совершенно другой вид. Умение фрак-

тальной графики моделировать образы живой природы вычислительным пу-

тем часто используют для автоматической генерации необычных иллюстра-

ций [2, 3, 4]. 

Компьютерная графика – одно из направлений постмодернизма. Пост-

модернизм – широко культурное направление, в чью область входит искус-

ство. Компьютер можно использовать как способ создания новых произведе-

ний искусства. Он позволяет быстро: преобразовывать форму объекта, под-

бирать цвет и обилие оттенков, выполнять сложные графические    построе-

ния, моделировать различные визуальные эффекты, анимировать изображе-

ние. В изобразитеَльном искусстве интертекстуальность  характеризует творче

ство художников, принадлежащих направлению «неоакадемизма».  

Они использовали фотографии и коллажи, сочетали  приемы позднеакадеми-

ческой живописи с возможностями компьютерной графики. Развитие Интер-

нета и компьютерной графики повлияли на формирование нового вида визу-

ального искусства Нет-арта. Нет-арт – новейший вид искусства, развиваю-

щийся в компьютерных сетях, в частности, в сети Интер-

нет. Главной особенностью Нет-арта как пост-культуры в целом являет-

ся принципиальное отсутствие четкого разграничения искусства и неَискус-

ства [4, 5].  

Использование компьютерной графики на телевидении и в кино стало 

обыденном делом. Компьютерная графика в кинематографе применяется не 

только в тех случаях, где изобразить что-либо обычными средствами просто 

неَвозможно, но и в таких эпизодах, где классические средства вполне могли 

бы справиться без особых проблем. В наше время передовых технологий  

компьютерная графика получила огромное развитие и применение, что при 

помощи компьютерных технологий снимаются  даже самые простые сцены. 

Применение компьютерных технологий внесло в мир кино новейшие  стандар-

ты зрелищности, привлекательности для зрителя и реалистичности. И 

в то же время помогает добиться существенной экономии средств,  позволя-

ющих заменить дорогие спецэффекты, а также декорации и костюмы, 

за которые  пришлось бы отдавать большие деньги. Плюс к этому,  анимиро-

ванные герои не требуют высокие                                                                                                             гонорары, не капризны и не могут сры-

вать съемки своими истериками и эксцентричным поведением. Уверенными 

шагами входит в киномир новый зарождающийся жанр 3D. А анима-

ция, использующаяся в фильмах, снята в стиле 3D, еще больше подчеркивает 

достоинства фильма именно из-за реалистичной яркости и красочно-

сти. Более быстрый процесс создания анимации – анимировать персона-

жей кино можно с помощью модной сегодня техники «захвата движения», 

которая помимо мультфильмов используется и в большом кино. 

Motion capture – метод анимации персонаже й и объектов. Дословный пере-

вод с английского – захват движения. Эта технология для записи движений 

актеров, которые затем используются в компьютерной графике. Посколь-

ку тело человека (и животных) устроено достаточно сложно, то гораздо про-



 

 

ще, убедительней, а зачастую и дешевле записывать движения акте-

ров и перекладывать их на трехмерные модели, чем анимировать трехмерные 

модели вручную. Впервые технология захвата движения была примене-

на в 70-е годы. Метод применяется в производстве не только мультфиль-

мов, но и для создания спецэффектов в фильмах. Широко используется в иг-

ровой индустрии. Движение, захваченное камерами, можно применять не 

только к живым объектам. В рекламе используют метод анимации, например, 

автомобилей. Данные «захвата движения» служат материалом для анимации. 

Инструментов для автоматической операции оцифровки движения много.    

Но почти каждую из них можно отнести к одному из двух типов: пер-

вый основан на обработкеَ видео, а в другом используются специальные дат-

чики. Те из них, которые не требуют датчиков, 

по объективным причинам вышли в лидеры. Захват реального движения тела, 

рук лица осуществляется с высокоточными камерами и программным обеспе-

чением. Чаще используют программы фирмы Vicon. А уже                                                                                                                               записанные дан-

ные движения передаются в программы 3D моделирования и анимации, для 

дальнейшего использования в анимации и назначения их персонажам. Таким 

образом, «захвата движения» осуществляет анимирование гораздо быст-

рее, позволяет делать более сложную и качественную анимацию, разнообраз-

ные спецэффекты [6].  
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