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Введение

Практически любое дело можно сделать несколькими различными способами, выбор которых зависит от нас самих. Каждый предпочитает инструмент или технику, в которой он будет с наибольшим удобством и продуктивностью работать. Выбор зависит от личных пристрастий каждого и от объективных характеристик того либо иного варианта. Особенно актуально данное положение для людей, которые работают в областях, связанных с компьютерами, так как именно здесь способов для выполнения одной и той же операции более чем достаточно. В связи с высокой конкуренцией в области разработки различных программ пользователю предоставляется огромный выбор наиболее удобного для него способа действия. Какую бы область деятельности мы ни взяли, в каждой из них можно найти более чем достаточно программ, которые частично дублируют друг друга, а частично - дополняют. Каждый, более или менее опытный, дизайнер имеет свой любимый графический редактор (точнее – несколько, предназначенных для работы с разными направлениями графики: векторной, растровой и 3D), в котором в основном и работает. 

Существует множество программ, специализирующихся на каждом из этих направлений, однако каждая из них в большинстве моментов дублирует другую. Это связано с тем, что существуют уже некоторые универсальные понятия и общие положения, которые объединяют все программы. Это удобно, так как, овладев одним редактором, намного проще изучать другой, специализирующийся в той самой области. Основные различия наблюдаются в интерфейсе, и именно он часто является определяющим при отдаче предпочтения той или иной программе. Хотя никак нельзя преуменьшать достоинства и возможности, предоставляемые разными редакторами, которые также являются весьма значительными факторами, определяющими выбор пользователей. 

Я уже была знакома с некоторыми графическими редакторами – Adobe Photoshop, Paint, Picasa. В этом учебном году я выбрала для изучения элективный курс «Компьютерная графика», на котором нас учат работать с графическими редакторами – Adobe Photoshop, CorelDraw, Flash.
Объектом моего исследования стал векторный графический редактор CorelDraw. Предмет исследования - использование CorelDraw для выполнения изображений, состоящих из отдельных элементов.
В прошлом учебном году в нашей школе был впервые создан кадетский класс, а в этом часть моих одноклассников стали кадетами. Однако кадетские классы нашей школы пока не имели символики. Поэтому я поставила перед собой цель: 
Создать эмблему кадетского класса с помощью графического редактора CorelDraw. 
Для достижения этой цели я выделила задачи:

- изучить технологию создания изображений в графическом редакторе CorelDraw;

-подобрать эскиз эмблемы, содержащий символику кадетского движения и соответствующий символике нашей школы;
- создать эмблему в графическом редакторе CorelDraw.

Ожидаемый результат моей работы: графический файл (рисунок), содержащий эмблему, которую можно будет использовать как знак отличия кадетских классов нашей школы.
Методы представления графических изображений
Компьютерная графика подразделяется на два основных вида – растровую и векторную. В свою очередь в каждом из них можно выделить свои виды.
Растровая графика
Растровое изображение представляет собой мозаику из очень мелких элементов – пикселей. Растровый рисунок похож на лист клетчатой бумаги, на котором каждая клеточка закрашена определенным цветом, и в результате такой раскраски формируется изображение.
Принцип растровой графики чрезвычайно прост. Он был изобретен и использовался людьми за много веков до появления компьютеров. Во-первых, это такие направления искусства, как мозаика, витражи, вышивка. В любой из этих техник изображение строится из дискретных элементов. Во – вторых, это рисование «по клеточкам» - эффективный способ переноса изображения с подготовительного картона на стену, предназначенную для фрески. Суть этого метода заключается в следующем. Картон и стена, на которую переносится рисунок, покрываются равным количеством клеток, затем фрагмент рисунка из каждой клетки картона тождественно изображается в соответствующей клетке стены. 
Растровая графика работает с сотнями и тысячами пикселей, которые формируют рисунок. Пиксели «не знают», какие объекты (линии, эллипсы, прямоугольники и т. д.) они составляют.
Достоинства растровой графики
1. Если размеры пикселей достаточно малы, то растровое изображение выглядит не хуже фотографического качества.
2. Компьютер легко управляет устройствами вывода, которые используют точки для представления отдельных пикселей. Поэтому растровые рисунки с высоким качеством могут быть распечатаны на принтерах.
Недостатки растровой графики.

1. В файле каждого изображения запоминается информация о цвете каждого пикселя в виде комбинации битов. Таким образом, для хранения растровых изображений требуется большой объём памяти.
2. Растровое  изображение после масштабирования или вращения может потерять свою привлекательность. Поэтому растровые изображения имеют очень ограниченную возможность при масштабировании, вращении и других преобразованиях.
Векторная графика
В векторной графике изображения строятся из простых объектов - прямых линий, дуг, окружностей, эллипсов, прямоугольников, областей однотонного или изменяющегося цвета (заполнителей) и т.п. -  называемых примитивами. Из простых векторных объектов создаются различные рисунки.
Комбинируя векторные  объекты-примитивы и используя закраску различными цветами, можно получить интересные иллюстрации.
В трехмерной компьютерной графике могут использоваться «пространственные» примитивы – куб, сфера, и т. п.

Одновременно с процессом рисования специальное программное обеспечение формирует векторные команды,  соответствующие объектам, из которых строится рисунок.

Достоинства векторной графики.

1. Векторные изображения занимают относительно небольшой объём памяти.

2. Векторные изображения могут быть легко масштабированы без потери качества.

Недостатки векторной графики.

1. Векторная графика не позволяет получать изображения фотографического качества.

2. Векторные изображения иногда не печатаются или выглядят на бумаге не  так, как хотелось бы.
Эмблема - это рисунок, состоящий из отдельных символических элементов, каждый из которых должен редактироваться в отдельности (необходимо подбирать размер, положение, количество). Для создания этих элементов наиболее удобно использовать набор графических примитивов. Поэтому векторная графика для таких случаев незаменима.
Форматы графических файлов
Проблема сохранения изображений для последующей их обработки чрезвычайно важна. Изображение может быть обработано несколькими графическими программами прежде, чем примет свой окончательный вид.

Формат графического файла – способ представления и расположения графических данных на внешнем носителе. Растровые и векторные форматы используют принципиально разные способы хранения изображений. Возможна, конечно, трассировка (преобразование растровых изображений в векторные). Однако в этом случае следует учитывать неизбежное искажение.
Так как в данном случае выбор сделан в пользу векторной графики, рассмотрим несколько подробнее векторные форматы.
Векторные форматы
Файлы векторного формата содержат описания рисунков в виде набора команд для построения простейших графических объектов. Кроме того, в этих файлах хранится некоторая дополнительная информация. Различные векторные форматы отличаются набором команд и способом их кодирования. Рассмотрим некоторые из них.
CDR (CorelDRAW Document)

Пользоваться «родным» форматом CorelDRAW чрезвычайно удобно, он имеет неоспоримое лидерство на платформе РС. Ряд программ на РС (FreeHand, Illustrator, PageMaker, ...) могут импортировать файлы CDR. В файлах этих версий применяется компрессия для векторов и растра отдельно, могут внедряться шрифты.
WMF (Windows Metafile)

Служит для передачи векторов через буфер обмена (Clipboard). Понимается практически всеми программами Windows, так или иначе связанными с векторной графикой. Однако, несмотря на кажущуюся простоту и универсальность, пользоваться форматом WMF стоит только в крайних случаях для передачи "голых" векторов (не содержащих растровых элементов). WMF искажает цвет, не может сохранять ряд параметров, которые могут быть присвоены объектам в различных векторных редакторах.
EPS (Encapsulated PostScript)

Формат EPS (Встроенный PostScript) был создан для сохранения объектно-ориентированной графики (содержащей векторные и растровые изображения, контуры, текстовые поля и др.), предназначенной для печати на так называемых PostScript-устройствах (принтерах). 
DXF (Drawing Interchange).
DXF служит для обеспечения возможности обмена файлами чертежей между различными машинными реализациями системы AutoCAD, а также между системой AutoCAD и другими программами. Существует возможность преобразования как во внутренний файл чертежа, так и наоборот.
CGM (Computer Graphics Metafile).
CGM - это широко распространенный стандарт для двумерной векторной и растровой графики. CGM поддерживает гиперсвязи графических объектов внутри иллюстрации, что делает его хорошо совместимым с языком HTML. 
Выбор формата для созданного изображения зависит от ряда условий. Наиболее универсальный формат – WMF, однако, если в изображение импортированы растровые элементы, они, скорее всего, значительно исказятся при трассировке. Формат CDR – наиболее подходящий с точки зрения качества сохраняемого изображения, но он «читается» не всегда, так как это «родной» формат CorelDraw. 
Графический редактор CorelDraw

Название CorelDraw обозначает и программа редактирования векторной графики, и весь пакет поставляемых вместе с ней программ в целом. Начало разработки данных пакетов относится еще к далекому 1989 году. С тех пор каждая из программ значительно усовершенствовалась (что само собой, разумеется), появились новые приложения и возможности, однако лидерство данная компания не потеряла, а лишь приобрела новых поклонников. Один большой плюс данных программ - это возможность сохранения изображений в различных форматах (даже AutoCAD (.dxf и .dwg) и Macromedia Flash (.swf)). Первая и самая знаменитая программа - это CorelDraw. Данный редактор предназначен для создания и редактирования векторной графики. Здесь изображение состоит из отдельных объектов, которые можно редактировать отдельно друг от друга, а также в комплексе. Каждый из объектов описывается математической моделью и существует независимо от других объектов, составляющих изображение. Основные преимущества программ такого рода - это относительно малый вес готовых изображений и то, что при многократном увеличении они сохраняют свое качество (это особенно необходимо при создании эмблем и других изображений, которые должны иметь хорошее качество при любых размерах). 
В данной программе есть исчерпывающее количество инструментов для создания собственных изображений, способных удовлетворить практически каждого, даже самого притязательного пользователя. Есть также широкий спектр эффектов, предназначенных для редактирования изображений. Удобный и интуитивно понятный интерфейс, что является большим плюсом, особенно при освоении программы. Интерфейс может настраивать сам пользователь в зависимости от построения конкретного изображения или личных пристрастий. А если отойти от официального стиля, то можно сказать, что Corel Draw - самая лучшая программа редактирования векторной графики. Она сама является синонимом векторной графики, точно так же, как Photoshop - растровой. Огромная помощь пользователю - наличие огромного клипарта в стандартной полной поставке. 
Технологические возможности программы
Стартовое окно программы
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Стартовое окно программы CorelDraw, конечно, отличается от других редакторов.
В самом верху, как и всегда, находится "Строка заголовка". Под ней - "Строка меню". Затем идут панели инструментов. На рисунке в частности показаны следующие панели: "Стандарт" и "Панель свойств". Еще ниже располагается собственно само рабочее окно программы. Слева от окна находится "Панель инструментов". Справа - пристыковываемые окна. Еще правее пристыковываемых окон находится панель палитры цветов. В самом низу находится "Строка состояния". 
Инструменты
Прямоугольник - самая простая из базовых форм. Так же у прямоугольника можно закруглить углы. 
Эллипс одна из самых полезных форм-примитивов. Вообще это -  воображаемая прямоугольная область (габаритная рамка) в которую вписан эллипс. При нажатой клавише Ctrl с помощью этого инструмента можно нарисовать ровную окружность.
Многоугольник. Рисуется инструментом "Полигон". Получается пятисторонний многоугольник. Удерживание CTRL, SHIFT позволяет рисовать правильный многоугольник от центра.

Можно изменять число сторон, нарисовать звезду. Следует отметить, что при этом линии, соединяющие вершины звезды, пересекут внутреннюю область фигуры.

По-настоящему интересные возможности данного инструмента проявляются в процессе редактирования многоугольников при помощи инструмента Форма. 
Спирали имеют эллиптическую форму. В ходе рисования в строке состояния выводятся значения высоты и ширины спирали. Удерживание CTRL, SHIFT рисует правильную спираль от центра. Можно рисовать симметричная спираль и логарифмическую спираль, у которой каждый следующий виток все дальше отстоит от предыдущего. 

Инструмент "Кривая" похож на обычный карандаш. При перетаскивании курсора по экрану за ним остается линия. Во время рисования программа расставляет вдоль линии узлы с неравномерными интервалами. То, насколько точно кривая будет воспроизводить движение вашей руки, зависит от состояния ползунка "Сглаживание" на панели атрибутов. Прямые линии рисуются немного иначе, чем кривые – выполняется щелчок мыши в начальной и конечной точке отрезка. 
Инструмент «Кривая Безье» - это гибкий и полезный инструмент, обеспечивающий максимально возможную степень контроля над формой кривой в процессе рисования. Каждый щелчок кнопкой мыши при рисовании кривой с помощью данного инструмента создает узел, который соединяется плавной кривой с предыдущим узлом. 
Инструмент «Живопись». Первые пять кнопок позволяют выбрать тип пера. Возможные варианты - "Заготовка", "Кисть", "Пульверизатор", "Каллиграфическое перо", "С нажимом". При выборе типа пера панель атрибутов изменяется в соответствии со спецификой данного типа.

Размерные линии. При выборе этого инструмента на панели атрибутов появляется ряд кнопок со значками, соответствующими каждому из возможных типов размерных линий. В большинстве случаев размерные линии связываются с тем объектом, к которому они относятся. 
Выделение объектов.
После создания любого объекта наступает этап редактирования, во время которого мы преобразуем объект в соответствии с нашими требованиями. Перед этим необходимо его выделить.

Трансформация объектов.

Когда говорят об операциях трансформирования или преобразования, то имеют в виду операции, при которых происходит изменение взаимного положения отдельных частей объекта и их размеров, но не изменяется форма контуров отдельных частей объектов. 

Объекты CorelDRAW состоят из узлов и сегментов, которые соединяют эти узлы. Изменение формы объектов связано, в основном, с изменением взаимного расположения и количества узлов, а также кривизны сегментов. В зависимости от способа редактирования объекты можно разделить на две группы:

· Объекты группы кривых линий можно произвольно редактировать.

· Форму стандартных объектов (прямоугольников, эллипсов и многоугольников, а также автофигур) можно изменять только в соответствии с предопределенным алгоритмом.

Навигатор. Этот интерактивный элемент дополняет такие средства навигации как полосы прокрутки и инструмент "Рука". Внешне он представляет собой раскрывающееся окно, внутри которого содержится миниатюра активного изображения с наложенной на него рамкой, ограничивающей выводимый в данный момент на экран фрагмент изображения. 
Цветовые палитры
Электронная цветовая палитра подобна палитре художника за исключением того, что вмещает гораздо больше готовых цветов, чем может разместить на своей палитре художник. Она состоит из множества цветовых ячеек, и каждая из них представляет отдельный стандартный цвет. Разнообразные цветовые палитры CorelDraw содержат различные наборы цветов, относящихся к моделям цветовоспроизведения CMYK, RGB или к цветам плашечной печати. Цветовая модель позволяет создать любой требуемый цвет, а цветовая палитра позволяет выбирать любой цвет из готовой совокупности стандартных цветов.

Стандартная палитра цветов по умолчанию размещается у правого края экрана и содержит 100 цветовых образцов. Цвета принятой по умолчанию палитры основываются на модели CMYK, так как в большинстве случаев печать результатов работы производится именно на базе такой модели. Можно применять любую из доступных моделей воспроизведения цвета и цветовых палитр, а затем все так же распечатать результат с применением CMYK-цветов. 
Заливки 
Однородная заливка.
Заполнение контура сплошным цветом называется однородной заливкой. Цвета для такой заливки можно создавать с помощью цветовых моделей или выбирать из цветовых палитр.
Окно данного диалога открывает доступ к различным цветовым моделям и палитрам. Именно из этих палитр выбираются цвета для заполнения.

По умолчанию для заливки всех графических объектов принят режим "Без заливки", а для текстовых объектов - цвет Black. 
Интерактивная заливка.
Самым удобным средством для применения заливок к объектам является инструмент "Интерактивная заливка". Доступно всего пять типов заливок (слева направо): однородная заливка, градиентная заливка, заливка узором, заливка текстурой, заливки PostScript.
Градиентная заливка.
В градиентных заливках один цвет плавно переходит в другой. Можно управлять углом, под которым осуществляются цветовые переходы, а также видом возникающего узора. Существуют четыре типа градиентных заливок: линейные, радиальные, конические, квадратные. Любой из этих типов может быть создан с помощью данного инструмента.
Узорные заливки.
С помощью панели атрибутов можно применить узорные заливки трех типов: двухцветные, многоцветные и растровые. Узорные заливки применяются для создания мозаичных фонов или для повышения реализма. Стандартные заливки состоят из относительно небольших квадратных плиток, которые складываются в правильную мозаику без искажений. Изменяя размеры и поворачивая эти плитки, можно создавать совершенно новые изображения, значительно отличающиеся от исходных.
Текстурные заливки.
Текстурные заливки представляют собой особый вид растровых изображений, называемых фрактальными изображениями. В комплект программы входит более 100 образцов текстур, и каждый из них еще может быть модифицирован так, что приобретет совершенно отличный от исходного вид. 
Таким образом, графический редактор CorelDraw обладает огромными возможностями и очень хорошо подходит для достижения цели работы.

Создание эмблемы кадетского класса
План работы над проектом
1. Сбор информации о символике кадетского движения.

2. Создание эскиза эмблемы (отбор и размещение элементов).

3. Создание эмблемы в графическом редакторе CorelDraw
Описание работы над проектом

1. Рассмотрены различные варианты кадетской символики (источники – книги В. А. Гурковского «Кадетские корпуса Российской империи» и Internet). Выделены основные элементы: 

· шпага – символ чести и достоинства;

· восьмигранная звезда – символ высоких устремлений и идеалов;

· щит – символ героизма или несгибаемого характера, щит характерен для формы кадетских эмблем;
· книга – символ учения, мудрости, познания.
2. Сложность при отборе элементов для эмблемы заключалась в том, что символическое значение одних и тех же предметов в разных источниках толкуется по-разному. Поэтому выбор происходил по нашему усмотрению. Для эскиза эмблемы отобраны: 

· школьная эмблема на переднем плане (как символ принадлежности кадетских классов нашей школе), которая содержит в себе, среди других элементов, форму щита и книгу; 

· шпага (две скрещивающиеся, за школьной эмблемой);

·  восьмигранная звезда (большая в нижней части эмблемы и несколько восьмигранных звёзд - по верхнему краю, как символ единства); 

· российский флаг на заднем плане как символ принадлежности государству, которое призваны защищать;

· девиз кадетского класса нашей школы по нижнему краю эмблемы;

· форма эмблемы – круг (для удобства).

3. Процесс создания эмблемы в CorelDraw:

· Основа эмблемы – круг, выполненный с помощью инструмента «эллипс». Для получения формы круга этот элемент выполнялся при нажатой клавише Ctrl. Применена интерактивная заливка. 

· Кольцо по краю эмблемы нарисовано с помощью инструмента «стандартные фигуры» - основные фигуры (кольцо).
· Российский флаг выполнен также с помощью инструмента «стандартные фигуры» - фигуры баннера. Он составлен из трёх одинаковых фигур, залитых соответствующим цветом каждая.

· Шпаги были нарисованы с помощью инструмента «свободная форма» и отредактированы с помощью инструмента «форма». Сначала была нарисована одна шпага целиком, затем она скопирована (операция «клонирование») и отражена слева направо (операция «отразить»).
· На передний план, в центр, помещена школьная эмблема – импортированное растровое изображение, созданное ранее другим автором. 

· Восьмигранная звезда выполнена с помощью инструмента «стандартные фигуры» - основные фигуры (треугольник). К ней были применены операции «клонирование», «отражение», изменение размера, заливка. Звезда была «клонирована», уменьшена, размножена и получившиеся звёзды размешены на пограничном кольце эмблемы. 
· Текст (девиз) напечатан и размещён с помощью операции «текст вдоль пути».
· После того, как все элементы были нарисованы, отредактированы и размещены, к рисунку применена операция «группировка».

· Рисунок сохранён в файле, имеющем формат CDR.

· Результат работы представлен ниже.
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Заключение
Растровое изображение основано на цветовом пятне, состоящем из дискретных окрашенных точек. Размер минимального элемента изображения зависит от степени используемого разрешения, т.е. количества растровых точек, приходящихся на единицу его площади. Чем меньше разрешение, тем крупнее точки и, соответственно, грубее рисунок. К тому же, любая совокупность всех цветовых пятен, находящихся в одном слое, является одним физическим объектом. В векторной графике каждый графический элемент представляет собой отдельный плоский объект, ограниченный линией контура. В векторной графике все объекты по-настоящему автономны, а точность их отображения не зависит от масштаба. Технология рисования в CorelDraw ближе к черчению, чем к рисованию, хотя конечный результат может выглядеть вполне «живописно». Особенностью векторной графики является полное отсутствие каких-либо искажений формы объекта при изменении его размеров.

Значительную роль играет выбор формата созданного изображения. Формат WMF, который был бы удобен с точки зрения универсальности, исказил растровый элемент, импортированный в рисунок. Поэтому, для сохранения качества изображения, решено было оставить формат CDR (на тот случай, если придётся значительно масштабировать рисунок). Однако для использования в презентации, для печати можно сохранить рисунок в растровом формате, например, JPEG (через импорт в растровый графический редактор или другим способом).
Графический редактор CorelDraw предоставляет огромные возможности для творчества. Считаю, что знакомство с этим графическим редактором необходимо каждому, кто хочет считаться «продвинутым пользователем».

Я достигла цели, поставленной перед началом работы над проектом. Эмблема получилась, на мой взгляд, хорошего качества, и, главное, вполне удовлетворила запросы заказчиков. Работая над проектом, я по необходимости «выискивала» в рабочем окне программы подходящие инструменты и узнала много нового, даже по сравнению с тем, чему научилась на уроках по компьютерной графике.
Работа с компьютерной графикой – интересное для меня направление, мне нравится создавать яркие, интересные рисунки. Думаю, следующим шагом в этом направлении будет изучение нового, неизвестного мне графического редактора и выполнение различных творческих работ.
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