Apostila de

Corel Draw

Prof, Esp. Rodotfo Nakamura



Professor Nakamura
Copyright © 2002 - Rodolfo Nakamura, Dozen Tecnologia

Apostila de Corel Draw - Pagina 2/22

Bem Vindo!
Esta ¢ a apostila do Workshop CorelDraw!

Ela foi desenvolvida em uma empresa especializada em treinamentos e consultoria, a Dozen
Marketing e Tecnologia, voltada a projetos de Tecnologia Educacional e Marketing.

Workshop CorelDraw!

Este curso tem este nome porque a estratégia de ensino ¢ a producdo de materiais praticos em
aula. O principal objetivo ¢ fazer com que o aluno esteja se familiarizando com a ferramenta,
mas indo um pouco além dos cursos tradicionais do mercado.

Além de ensinar os principais comandos - trata-se de um curso basico, podendo ter uma
segunda etapa, em nivel de técnicas mais avancadas - vamos também ensinar alguns truques
que aumentam a produtividade.

Além disso, estaremos, a cada aula, executando exercicios praticos e avaliagdo de fixagdo da
matéria.
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2 Conhecendo o CorelDraw! - Aula 01/02

Corel ¢ 0o nome de uma empresa canadense, cujo principal proposito tem sido o
desenvolvimento de programas de computador para uso grafico.

Draw! E o nome do primeiro e mais popular produto da empresa.

2.1 Especialidade do programa

O Corel Draw! E um programa da categoria "ilustradores", dentro da classe "programas
graficos". Seu sistema principal ¢ o desenho vetorial. Vamos compreender:

- Programas graficos: sdo softwares, ou seja, programas de computador, que sao
destinados a produzir trabalhos graficos. Fazem parte desta classe os ilustradores/desenho,
pintura/tratamento de imagem e diagramacao (exemplos sao: Corel Draw, Adobe
Photoshop e PageMaker, respectivamente).

Apenas para compreender, existem outras classes de software como os de aplicagdo em
escritorio, os chamados Office (compostos de editores de texto, planilhas de célculo e
apresentacoes graficas. Word, Excel e Powerpoint sdo exemplos destes programas).

Cada classe de software tem uma destinagao, uma especializacao. Portanto, ¢ muito
importante respeitar a natureza de cada programa, com a finalidade de se obter sempre o
melhor resultado.

- Ilustradores, ou de desenho: sdo aplicacdes graficas de CAD (Computer Aided Design
ou, em portugués, Desenho com Ajuda do Computador). Eles t€m como base o sistema
vetorial de formacdo de imagem e tratamento das informagdes.

- Vetorial: E 0 modo como as informagdes do desenho é tratado no computador. Ao se
fazer o desenho de um circulo, o que vemos ¢ a sua forma na tela. Internamente, o
programa trata essa informag¢ao como se fosse um vetor, ou seja, uma férmula
matematica. Normalmente, os programas vetoriais sdo mais rapidos, com melhor
qualidade final e geram arquivos menores se comparados com os de sistema "bitmap".

- Bitmap: E, literalmente, um mapa de bits. Trata-se de um sistema de desenho formado
por diversos pontos dispostos em uma malha, a exemplo de um papel quadriculado -
assemelhando-se a um mapa de pontos (bits). Sdo utilizados em software de pintura ou
tratamento de imagem.

Uso do Mouse

O mouse ¢ ferramenta imprescindivel no processo de desenhos. Entdo, ¢ importante nos
combinarmos um codigo para a utilizacdo dele.

Ele funciona simplesmente movimentando-o de um lado a outro, sobre a mesa. Os mouses
tem pelo menos 2 botdes, com excegdo de equipamentos tipo Apple MacIntosh, que tém
apenas 1. Quando queremos realizar uma escolha nos programas, apertamos o botao esquerdo
com o dedo indicador - isso chamamos de clicar.

No entanto, em alguns casos, sera necessario clicar, manter o botdo do mouse pressionado e
movimentar o mouse simultaneamente - isso chamaremos arrastar.
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3 Primeiro passo: ver

Estes sdo os itens basicos do CorelDraw. E importante guardar essas informacgoes, porque
vamos, nas proximas aulas, a nos referir por esses nomes.
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1. A Barra do Windows contém, a esquerda, o nome do programa e o nome do arquivo que
estamos trabalhando no momento. Se acabamos de abrir o programa, o nome do arquivo ¢
"Figural". Também contém os botdes do Windows, a direita, que sdo o "minimizar",
"restaurar"/ "maximizar" e "fechar". Este ultimo podera fechar o programa. Por isso, tenha
certeza de que ¢ isso que deseja, quando clicar sobre ele.

2. A Barra de Menus da acesso a diversos outros comandos. Um dos mais importantes € o
"Ajuda" ("Help", em inglés), que sempre pode nos auxiliar em momentos de panico. A
direita, tem um botao que fecha o arquivo que estamos trabalhando.

3. A Barra de Botdes contém alguns atalhos para os principais comandos.

4. A Barra de Propriedades sempre nos traz informagdes sobre o objeto que estamos
trabalhando. Sua atualizagdo ¢ dindmica, como veremos em seguida.

5. A Caixa de Ferramentas, como o proprio nome diz, traz as principais ferramentas de
desenho que utilizamos no Corel Draw.

6. A Barra de Status nos trard importantes informagdes, conforme vamos nos
aprofundando. Preste atencdo nele, sempre que estiver realizando suas tarefas. Ele sempre
nos ajuda.

7. A Navegaciao de Paginas nos indica:

- Quantas paginas temos em nosso arquivo - o Corel Draw permite que se crie
documentos com varias paginas.

- Em que pégina estamos trabalhando

8. A Barra de Cores permite a escolha rapida de cores nos elementos. Basta selecionar um
desenho e clicar sobre a cor para colorizar.

9. Régua: nos ajudarao a ter no¢do da dimensao de nossos desenhos, entre outros.

10. Area de Trabalho: E a drea onde vamos executar os desenhos.
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3.1 Se um dos itens descritos nao estiver disponivel

Vamos comegar a explorar alguns menus, sempre lembrando que vamos verificar somente
aqueles relacionados ao tema de cada aula. Entdo:

Menu Janela

Paleta de Cores: nos mostrard a Barra de Cores. O padrao do Corel Draw ¢ a

opcao "Paleta CMYK padrdao". As demais paletas estao

sistemas de cores também muito utilizados no mercado,

nos referir a ele mais adiante.

relacionados a outros
como o Pantone. Vamos

Barra de Ferramentas: Neste item, vamos explorar a op¢ao "Mais Barra de
Ferramentas". Vai abrir uma janela igual a abaixo (Corel Draw 10). Ai, bastara

selecionar os itens que vocé deseja visualizar.
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conforme nosso exemplo ao lado. m
- Por enquanto, guarde apenas que aqui também é 2] Bousiesclo ds tea chein F
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Esibir ¥
- Vamos aproveitar e conhecer os modos de exibi¢ao Alrvan sobgeposicBes
"Aramado", "Rascunho" e "Aperfeigoado. Veja a linhar pela grade Cubey
figura na préxima pagina: Aok
Alnha pedoz obgetos
% Configurar grade & régua .
{7 Configurst inhas-guss.
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oo DOZEN

Visdo Aramado Simples Visao Aperfeigoada

Os dois objetos acima estao idénticos. O que esta mudando em cada um deles € o
modo de visualizagdo. O CorelDraw! Permite varios tipos de visualizacao:

- Aramado e aramado simples: apresentam apenas o contorno dos objetos, sem
nenhuma informacao de preenchimento de cores. As principais vantagens sao
que a visualizagdo dos arquivos é mais rapida e também ¢é possivel encontrar
algum objeto que pode estar "escondidos atras de outro".

- Rascunho e Normal: s3o modos de visualizagdo em que os objetos aparecem
com cores e texturas, mas ainda com uma resolucao pobre.

- Aperfeicoado: no modo aperfeicoado, ¢ a melhor visualizagdo, com todos os
preenchimentos e cores que vocé determinar. Quando o trabalho contém
muitos elementos, pode ser que, neste modo de visualiza¢do, o CorelDraw
comece a ficar lento, tentando reconstruir a tela apos vocé realizar algum
comando. Por isso, em alguns casos, ¢ recomendavel trabalhar com uma
visualiza¢ao anterior.

O segundo grupo, logo ap6s as opcdes Aramado, Aramado simples, rascunho,
normal e aperfeicoado, temos outras opgdes:

- Visualiza¢do em tela cheia: serve para visualizar exclusivamente a arte que vocé
esta desenvolvendo, sem que aparecam os outros elementos do CorelDraw ou do
Windows.

- Visualizacdo somente selecionados: vocé tem a visualizacao em tela cheia
somente dos objetos que estiverem selecionados. Logo mais vamos ver como
fazemos a selecdo dos objetos.

- Exibir o classificador de paginas: quando vocé tem diversas paginas no seu
documento, vocé podera visualizar melhor todo o conjunto, podendo, inclusive,
alterar a ordem das paginas.

J4 que estamos no item visualizar, vamos conhecer o a ferramenta "Zoom". Ele estd na Barra
de Ferramentas. Quando selecionamos esta ferramenta, a Barra de Propriedades muda, e ai
temos as op¢des abaixo:

@,| = -leglaeBEe

# Oual zoom atual
Aumenta Zoom (aproxima)
# Diminui Zoom (afasta)
» Zoom de objetos selecicnados
Zoom para visualizar todos os objetos
# Visulizar pagina inteira
* Maior visualizacao pela largura da pagina
= Maior visualizagdo pela altura da pagina
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4 Comecando a desenhar

Agora que fomos apresentados ao CorelDraw, vamos comegar a explorar os recursos da Barra

de Ferramentas.

s

|

Control).

circulares.

]
-
A

Selecio (pick tool): esta ferramenta ¢ uma das mais
utilizadas. Depois que a gente comegar a desenhar,
servira para selecionar e transformar objetos.

& Mao Livre: Serve para desenhar curvas a mao livre.

Retangulo: Servem para desenhar formas retangulares
ou quadradas (com o auxilio da "teclinha magica",

Elipse: Servem para desenhar formas elipticas ou

Texto: Com esta ferramenta vamos inserir textos.

4.1 Particularidades das ferramentas texto e curvas
Curvas: Existem dois tipos basicos de curvas:

Quando usamos :j
a tecla Shift, Shift

conseguimos selecionar mais de
nm ohieto

Quando usamos

a tecla Control,
fazemos o desenho de retangulos
especiais: o quadrado.
Igualmente com elipses: fazemos
circulos perfeitos!

Com estas ferramentas, criamos objetos especiais, como formas pré-definidas, estrelas
ou grades. Experimente utilizé-las e veja os efeitos!

e Curvas de mao livre: sdo formados conforme vocé clica e arrasta o mouse.

e Curvas "Bézier": sdo formados em um sistema semelhante aqueles esquemas de

"ligar os pontos":

T_ Mo inicial

Ma final

.

35"

Para acessar as curvas bézier, vocé deve manter, por alguns segundos, o botao de
desenho de curvas. Assim, vai aparecer mais uma carreira de botdes, Além do mao
livre, que ¢ a primeira op¢a, temos também o Bézier, o artistico, que faz uma curva
com variagdes na espessura, como uma caneta de ponta larga e achatada, cotas, para
produzir tragos proprios para colocar medidas de pecas (aplicacdo muito utilizada em
engenharia e desenho técnico) e a ferramenta para criar linhas de fluxogramas.
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Textos: Existem dois tipos de textos, para o CorelDraw:

e Texto Artistico: pequena quantidade de texto em que ¢ possivel aplicar alguns
efeitos.
Para criar um texto artistico, basta selecionar a ferramenta Texto na Barra de
Ferramentas, clicar sobre a Area de Trabalho e comegar a digitar.

e Texto Pardgrafo: destinado a quantidade de textos maiores, principalmente na
diagramagao de revistas, jornais € anuncios.
Para criar um texto paragrafo, selecione a ferramenta Texto na Barra de
Ferramentas, clique sobre a Area de Trabalho, arraste o mouse, abrindo uma area.
Vai surgir um quadrado, na verdade uma caixa de texto, onde vocé comegara a
digitar.

4.2 Modificando e Dimensionando os desenhos

A ferramenta Selecdo, como o proprio nome diz, serve para que a gente possa selecionar os
objetos. Quando o objeto esta selecionado, aparecem 8 quadradinhos pretos em volta dele,
indicando que a selegdo estd executada. Mas ¢ com ele também que executamos algumas
operacoes:

e Mover: Depois de clicar sobre o objeto, com a

ferramenta Sele¢do, vocé pode arrasta-lo, mudando o 2 g -

objeto de posigdo. . Texto .

Se a tecla Control estiver acionada, o objeto . - u
vai mover-se somente na horizontal ou na vertical. ~ - ~

e Distorcao: Posicionando o cursor nos quadradinhos que Text O :

ficam nas partes centrais (horizontal ou vertical), nos o ALl

vamos modificar a altura ou a largura do objeto. Esse
movimento chamamos distor¢ao.
Com tecla Control acionada, ele vai ampliar/reduzir ou distorcer em
fases de 100%, dobrando a dimensdo do objeto.

e Ampliacdo/Reducgio: Posicionando o cursor nos quadradinhos das extremidades,
nds aumentamos ou reduzimos os objetos, mantendo sua proporg¢ao.

Dois cliques: Se dermos dois cliques sobre um objeto selecionado, os quadradinhos se
transformam em setas:
I

e Centrais: vao causar uma inclinagio (skew) tanto s

;“'ﬁ Limpar transhomag Ses

na vertical quanto na horizontal. 52 dinke o dstibni. =m0
e Extremidades: vao rotacionar os objetos. & f::: ot -

Com a tecla cor}trol. acionada, o objeto ¢ =< b ]

rotacionado ou inclinado em angulos de 15 graus. ) Conbign -_
No Menu Organizar, temos a op¢ao Transformacdes. Ele il
tem uma relacdo direta com a ferramenta Selecdo, pois & Blogueus bico
realiza as mesmas fungdes, s6 que de maneira com mais Bl [
precisao. Famata 8

¥ Conyerter sm curvas O}
i2x Corverler conlomo em obyeto Chi+Deslocamenio+l
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4.3 Ordenando os objetos
J& que estamos explorando o menu Organizar, vale a pena conhecer o recurso de ordenacdo de
objetos. Vamos entender como o CorelDraw! Trabalha com o reconhecimento desses objetos.

Os objetos vao sendo colocados na Area de Trabalho do programa conforme sdo criados.
Quando criamos um segundo objeto, € como se ele se posicionasse sobre uma nova camada.
Assim, no exemplo abaixo, o circulo foi criado antes do quadrado (situagdo 1).

. 2. 3.

Mas o que nés queremos ¢ que o circulo fique "por cima" o quadrado (situagao 3). Entdo, nos
vamos selecionar o circulo (situagdo 2), acessar o menu Organizar, op¢do Enviar para frente.
Outra opgao seria selecionar primeiro o quadrado, acessar o menu Organizar e utilizar, desta
vez, a op¢do Enviar para trés.

4.4 Dica: esta situacao, em que os objetos encontram-se em uma ordem diferente
da que desejamos, € muito comum durante o trabalho. Portanto, atengéo a
esse comando.
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Atividade da Aula 01/02:

Desenvolver um cartdo de visita, nas dimensdes de 9,5 cm por 5,5 cm.

Regras:

1. Vocé pode utilizar o cartdo na horizontal ou na vertical.

2. Utilize apenas os recursos que vocé aprendeu hoje, construindo o cartdo com a ferramenta
retangulo, texto e outros relacionados a figuras geométricas.

3. Use texto artistico, por enquanto. Coloque cada informag¢ao (empresa, nome, cargo,
endereco e telefone) em linhas diferentes. Para isso, ao final de cada frase clique com o
mouse em uma outra regido da Area de Trabalho, um pouco distante do texto que vocé
acabou de digitar.

4.

Com auxilio das outras figuras geométricas, voc€ podera exercitar os dimensionamentos ¢

rotag¢do/inclinagdo de objetos.

4.5 Dicas do dia:

1.

Quando vocé acessa os comandos da Barra de Menu, vocé
sempre encontra ao lado um cédigo. No exemplo ao lado, por
exemplo, temos a inscri¢ao "F9" ao lado do comando
"visualiza¢do de tela cheia".

Esse codigo ¢ chamado "tecla de atalho". Significa que, se
vocé digitar o comando que esta indicado como tecla de
atalho, ndo precisara acessa-lo por meio do mouse.

Preste atencdo nestes atalhos! Vocé podera, com o tempo, ir
guardando aqueles que vocé usa com mais freqiiéncia e
agilizar o trabalho!

Brinque de fazer sombras nos objetos:

Crie um objeto (retangulo, circulo ou texto), aplique a cor
cinza. Utilize o comando "Copiar" e "Colar" - menu Editar,
semelhante a todos os programas. Mude a cor do objeto que
foi colado e posicione-o sobre o objeto cinza, mas um pouco
deslocado. Verifique os resultados!

Ewbr Lopout  COrganizar  Efetos  Bitmaps

framado zimples
Aramado
Rageunha
Mozl

Apeateigoado

] visusizac3o de tels cheis
El Vizgualzar somente selecionados

EsibigEo do classiicador de pagnas

v Féguas
Grade
» Linhas-guia
Eibir
Ativar sobgeposicies
flmhar peda grade
Blinhat pelas Inhas-guis
Alnha pedoz obgetos
% Configurar grade & régua .
{7 Configurs inhas-guis

FE

Chrley’

Simplesmente com os comandos de hoje ja ¢ possivel criar muitos materiais, como
cartazes, avisos, cartdes de visita e até alguns panfletos rapidos. Aproveite para exercitar

sempre que possivel.
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5 Modificando e dando formas aos objetos! - Aulas
03/04

l‘i Nesta aula, vamos conhecer mais a ferramenta "forma", explorando bem seus
4 | fundamentos. Ela ¢ uma das ferramentas mais importantes do Corel Draw.
Curiosamente, costuma ser uma das menos conhecidas.

Repare que, toda vez que voce selecionar algum objeto com esta ferramenta, vao aparecer
pequenos quadradinhos, que vamos chamar de "no".

5.1 Modificando objetos geométricos - Retangulos e Elipses

Quando utilizamos a ferramenta de forma em "
retangulos, arrendodamos os cantos. Dependendo : i O
. ! 1
da forma do retangulo, poderemos criar uma figura oo H
retangular com os cantos totalmente arredondados.
Basta selecionar o n6 e arrastar o mouse. Vi o
, .- . . { ) v
J& quando utilizamos em elipses, podemos criar \_/

dois tipos de desenhos: uma que se parece com uma
pizza ou entdo a um segmento de circunferéncia. Vai depender se o cursor (setinha) esta do
lado de dentro ou do lado de fora da elipse.

5.2 Modificando textos artisticos
O I l I’ Quando utilizamos a ferramenta de forma em textos,
podemos executar diversas atividades. A primeira, ¢

selecionar uma letra em especial. Assim, podemos mudar a cor, o tamanho, o tipo de letra,
desloca-lo e até mesmo rotaciona-lo.

Para isso, basta clicar com o cursor da ferramenta forma sobre o Do zZen
quadradinho que estd logo abaixo do caracter que vocé quer - >
alterar.

Outra funcao que podemos realizar € o tracionamento das letras,
também conhecido como "tracking", em inglé€s. Podemos

aumentar ou diminuir o espagamento entre-letras ou entre- Doze n
caracteres, obtendo um efeito visual interessante.

Com este recurso, voc€ nunca mais vai ficar digitando "espago" Doze“
entre as palavras para dar efeito de letras espacadas, certo?
Trabalhando assim, serd bem mais facil de vocé controlar o

D o ze n layout.

= Outro tipo de espagamento que ¢ alterado com a ferramenta
:r ecn0Iog 1a forma ¢ o espacamento entre-linhas. Da mesma forma, vocé

i , .
poderd aumentar ou reduzir este espago.

Dozen

Tecnologia
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5.3 Modificando curvas

As curvas sdo os elementos que obtemos, inicialmente, com a
ferramenta de desenho a mao livre.
Eles sdo compostos de varios segmentos, que por
sua vez podem ser retas (linhas) ou possuirem
curvatura (curva).
ST W =
Y
/
\\ \ 2
\
\\\\ 3

Na figura acima, desenhamos um pequeno objeto com a ferramenta mao livre. Repare que
todas as laterais sdo retas. Vamos clicar, com a ferramenta forma, sobre uma das linhas. Na
barra de propriedades, escolha a opgao "para curvas".

Repare que agora surgiram também duas linhas pontilhadas em azul, com quadradinhos nas
pontas. Sdo as chamadas algas, que vocé utilizard para modificar a forma das curvas.

Para modificar a forma das curvas, vocé deve movimentar os quadradinhos que estdo nas
pontas das algas.

Outra caracteristica importante esta relacionada com os "no6s" que ficam na ponta das algas.
Quando temos uma se¢do curva no objeto, podemos criar uma harmonizagao.

Observe, na ilustragdo acima, trés situagdes diferentes:

1. De um lado do no, temos uma seg¢ao reta e outra se¢do curva. Como o no esta
"harmonizado" ou "suavizado", fica dificil descobrir onde termina um e comega outra
secdo (figura da direita).

2. Nasituagdo 2, temos duas segdes curvas ao lado do né. Veja que a curva € bem
harmonizada, mesmo com a mudanca de direcdo da curva.

3. Nasituagdo 3, temos uma secao reta € uma se¢do reta que nao estdo harmonizadas,
formando um vértice (também conhecido com "cuspide").

Para modificar a condi¢do "suavizada" ou "cuspide" do no, basta seleciond-lo com a
ferramenta forma e escolher a opgao correspondente na barra de propriedades.

5.4 Curvas abertas e fechadas

Quando desenhamos uma curva, ela pode estar em duas condigdes: aberta ou fechada. A
principal diferenga ¢ que quando estdo abertas a curva ndo pode receber preenchimento. No
entanto, ¢ possivel "fechar" uma curva, sempre que for necessario.

Vamos acompanhar um exemplo de como poderemos utilizar curvas abertas para criar
desenhos de uma forma criativa.
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S OO

Primeiro, criamos uma curva aberta, com um formato semelhante a metade de um coragao.
Depois, com a ferramenta selecio duplicamos a imagem, fazendo um espelhamento. Para
isso, duplicamos a imagem, arrastamos o mouse, € mantemos a tecla "control" ativada.

TRUQUE DO DIA: Quando estamos utilizando a ferramenta selecio, podemos
duplicar os objetos conforme vamos realizando as altera¢des. Quais eram mesmo as
tarefas que podemos realizar com a ferramenta selecao? Mover, Dimensionar,
Rotacionar e Inclinar os objetos, certo? Entdo, toda vez que estivermos realizando

alguma dessas fungdes, temos que arrastar o mouse. Ai esta o truque: ANTES de soltar

o botdo esquerdo do mouse, enquanto estamos arrastando o mouse, vamos dar um
cliquezinho com o botao direito. Solte. Pronto. O objeto foi duplicado.

Aparentemente, nosso desenho de coragdo ja esta pronto.
No entanto o que temos sdo duas curvas espelhadas, uma
de frente para outra. O que precisamos ¢ que as duas
fossem transformadas em um so6 objeto.

Vamos aprender agora o conceito de combinar curvas.
Selecionamos as duas curvas e vamos procurar no Menu a
opcao "Combinar".

Quando executamos este comando, 2 objetos passam a ser
uma so curva.

Agora, voltamos a ferramenta forma. Aparentemente esta
tudo certo, mas na verdade, o que temos sdo 2 segmentos
de curva com as pontas sobrepostas. Precisamos unir os
nos, transformando-o em um so, fechando a curva.

';’0 Limpar transformagties

5 Alinhar e distribu...

Ordetiar

Chil+alt+Deslocamento+s,

Q]: Agrupar
‘ﬁx [Desagupar
x;"( [Desagrupan tudo

Chil+z
[Ctrl+1

@ Combinar

[ Separar

Chrl+L

(5 Bloquear objsto
) Desbloquear ohieta

ﬁ Deshlaquesn todas oz objetos:

Formato

¥ Corwerter em curvas

<% Converter contorno em objeta

Chil+3

Cti+Deslocamenta+0

s Vamos abrir uma area de selecao com a ferramenta forma, selecionando os 2 nés.
.,-D+ Agora, vamos a barra de ferramentas e solicitar o comando de jun¢do de nés. Pronto.

Mas precisamos fazer a mesma coisa com a outra extremidade do coracdo, para fechar

0 objeto.

5.5 Outras consideragées sobre a ferramenta forma

E possivel adicionar ou remover nos de uma curva, fazendo com que seja possivel ter mais
controle sobre a forma do objeto. Para adicionar um no, basta clicar com a ferramenta forma
sobre a regido da curva em que vocé queira realizar a op¢do. Va a barra de propriedades ¢
clique sobre adicionar (sinal de "+"), ou simplesmente tecle "+" no teclado.

Para remover um no, basta selecionar o né com a ferramenta forma e clicar em

propriedades ou simplesmente teclar "del" no teclado.

nn

na barra de
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6 Ferramenta Formato

Nas versoes mais recentes do Corel Draw, foi adicionada a ferramenta "formato" que é
acessivel por meio dos menus. Em algumas versdes ele vai apresentar nos menus os trés

comandos possiveis:

e Soldar (Weld): Selecionamos o objeto 1, em I
nosso exemplo ¢ o circulo, e acionamos o
comando "soldar". O cursor vai se
transformar em uma seta. Selecione o
segundo objeto, em nosso exemplo um
quadrado. Pronto temos uma nova curva com - e .
o formato do contorno inicial dos objetos.

e Cortar (Trim): A mesma operacao anterior
vai fazer com que o objeto 2 tenha seu
contorno alterado, acompanhando a forma do
objeto 1. -l

e Interseccdo (Intersection): Realizando a
mesma operacgao anterior, temos o efeito que . .
o proprio nome traduz: cria-se um objeto na
forma exata da intersec¢do entre os dois objetos.

7 Combinando objetos

J& utilizamos o recurso de combinar objetos no item anterior.
Mas podemos também utiliza-lo para obter outros efeitos.

Na figura ao lado, por exemplo, criamos um retangulo e depois o
texto artistico "Uniabc". Selecionamos os dois objetos e
aplicamos o comando "Combinar".

No segundo exemplo, criamos o texto "UniABC", o retangulo e a
elipse. Combinamos estes dois ltimos e aplicamos uma cor.
Observe que a impressao que temos ¢ que a elipse fez um "buraco”
no retangulo, criando uma area vazada. Este ¢ o efeito obtido por
este comando.

7.1 Combinar transforma tudo em curvas!

Toda vez que combinamos objetos geométricos e textos, €
importante lembrar que, automaticamente, os objetos sao
convertidos para curvas, perdendo as possibilidades de edicao
originais.

7.2 Quebrar
Quebrar uma curva significa separar todos os elementos que estdo

Dozen

Oozer

combinados em uma curva. E o comando contrario de "Combinar" e pode ser muito util em

alguns casos.
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8 Ferramenta Contorno

L 0eNt————mm=

Vamos dar uma pausa na criagdo de formas e vamos cuidar um pouco dos efeitos de cores. A
forma mais primaria de se definir contorno ¢ selecionar o objeto que queremos alterar, ir a
barra de ferramentas e selecionar uma das opgdes que aparecem ao se clicar sobre contorno.
Observe que uma das opgdes tem um "X", que significa anular o contorno (contorno "zero").

Mas, vamos conhecer mais esta ferramenta, Caneta de contomo 21|
clicando na primeira opg¢ao, a que parece uma cor BN [ Seta
caneta (em destaque na figura acima, com um Lorgura e
quadradinho em relevo). [02mn & [mitnercs 2]

. Esti: Opefes '| Opgies ™
Como podemos observar, nesta caixa poderemos e M
escolher varias opg¢des, como "Cor", "Largura" ou Ediaresio. | [ Calisfa :
espessura dofioe Estilo (se o contorno ¢ cheio ou e FE”;‘“ = ;'m‘" St
se ¢ pontilhado - existem varias opgdes de - e | 2 .
pontilhados). C oo | O o =
Pode-se também escolher pontas de setas (em caso e Bado
de curvas abertas). [ Auds dopreenchiments | Escala com imagem
Uma das op¢des mais importantes deste menu ¢ a B[ s [ @5 ]

escolha da op¢ao "Escala com Imagem", que vai
fazer com que a largura do contorno sempre acompanhe proporcionalmente qualquer
alteracdo de tamanho do objeto.

Outro efeito interessante € a op¢ao "Atras do preenchimento". Observe a figura abaixo:

Dozen Dozen

Ambas sdo basicamente a palavra "UniABC" com um contorno bastante largo. Na op¢ao da
direita, no entanto, a op¢ao "Atras do preenchimento" estd ativada, obtendo-se um efeito
totalmente diferente ¢ esteticamente melhor.

Observe também que ¢ possivel controlar os cantos ou extremidades de curvas (quando
abertas). Isso significa que o contorno pode ser reto, chanfrado ou arredondado. Esse efeito ¢
muito interessante quando estamos utilizando contorno de grande espessura.
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9 Ferramenta Cores

A forma mais elementar de se definir cores € escolher na barra de cores. No entanto, existem
outras opgdes mais completas para se definir as cores.

Para isso, selecionamos o objeto e vamos até a barra de ferramentas. Ao clicar, temos varias
opgoes: Acessar painel de cores, degradé€, padrdes, texturas, texturas PostScript (PS) e Sem

Preenchimento ("X").

Vamos nos ater, neste curso, aos 2 primeiros. Os demais vocé podera testar, divertindo-se
com os resultados. Somente a op¢ao "PS" ndo € possivel observar, porque seu resultado
aparece somente em impressoras que tem o recurso "PostScript".

Preenchimento uniforme

21x|

— Componentes
cClo R 3

il Modelos | o Misturadores] L] Paletas]
Modcl: RGO -] | """
Antigo:

Mo

M 23

Y

.11

K (100

Home:

" | Preto ﬂ

Adicion. 4 paleta IVl Opgie: + | Ok |

Cancelar |

A opcao degradé ¢ uma das mais procuradas
pelo seu bonito efeito plastico. O degradé pode
ser linear, radial, conico ou quadrado.

Vocé podera alterar o angulo do degradé e, da
versdo 7.0 em diante, personalizar as cores,
combinando vérias cores. O programa trata de
fazer a transicao de uma cor a outra. Também
vocé pode escolher uma das opgdes pré-
definidas (pré-definicdes), que acelera o
processo de criagdo.

A primeira opgdo ¢ a de cores uniformes.
Quando vocé clica na primeira op¢do, uma
caixa igual a esta aparece na sua tela.
Observe que no quadrado maior vocé tem a
combinag¢do de uma cor com o branco e o
preto, acessando uma infinidade de opgoes.
Na barra colorida logo ao lado deste
quadrado maior, temos uma escala para que
vocé selecione a cor que estara sendo
combinada com o branco e o preto. Observe
que € possivel definir as cores em padrdes
numéricos também.

Preenchimento gradiente

Opgies

Tipa: Linear -

— Deslocamento do centro el 1800 ﬂ
Horizontal (0 ﬂ % | Etapas: &l 'ﬂ ﬂ
ertical; 0 j %[ | Transigio: |0 j %

— Mistura de cores

7 Dgas cores i Pesonalizada

Posigin: 0 :jlz Abual: -

[ ] N =7 (u]

Outras

Predefinigies: ﬂ + | = |
’Tl Cancelar |

[poes PostSerpt.. |

fiuda |
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10 Facilitando o trabalho - Aulas 05/06

Ja aprendemos a desenhar e a colorizar objetos. Aprendemos até mesmo a modificar as
formas, modelando o desenho do jeito que queremos. Vamos agora aprender algumas
ferramentas que nos ajudardo a realizar o trabalho ainda mais rapido.

11Alinhando objetos

De maneira geral, sempre precisamos criar alguma forma de alinhamento dos objetos. Quais
sdo as formas que temos de realizar essa tarefa no Corel Draw?

11.1 Método da posi¢cao
A primeira forma e mais rudimentar ¢ alinhar os objetos visualmente, com a ajuda do mouse.
Basta arrastar e posicionar os objetos.

Para ter mais precisao, vocé pode utilizar o comando "transformar" obtendo uma precisao
numérica nas operacdes da ferramenta selecao.

11.2 Método da Linha guia

A linha guia, como o proprio nome diz, ¢ uma linha que vai ajudar vocé a
controlar os objetos. Ela tem a forma pontilhada em azul, porque assim eram
marcadas quando as artes finais eram executadas a mao.

15—'_ Para criar uma linha guia, basta clicar sobre a régua que contorna a area de
trabalho do Corel Draw e arrastar.
Para configurar a linha guia, basta Alinhar pela grade Chl+v
dar dois cliques sobre ela. Uma janela vai se Alinhar pelas linhas-guia

abrir e vocé€ podera definir numericamente a

. . ) ) Alinhar peloz objetoz
posicdo de cada linha guia.

Na barra de menus, vocé vai poder escolher a op¢ao "Alinhar pelas linhas-guia", que fard com
que toda vez que vocé estiver arrastando um objeto préxima a uma linha-guia, o objeto vai
"colar" na linha. Ela também ¢ muito util para vocé visualizar os alinhamentos.

Outra vantagem da linha guia é poder limitar uma area, ajudando a dimensionar com precisao
o tamanho dos objetos e elementos do seu layout.

11.3 Método do comando Alinhar

O terceiro e mais utilizado sistema de alinhamento de prr— - =
objetos € o comando préprio que o Corel traz.

Alinhar | Distribui |
n . . . o 2 = =
Vocé seleciona um oquto e depois outro. O primeiro I Aosquerds [~ Nocerts [ A diea
sera deslocado até se alinhar com o segundo. Depois de O felms
selecionar os dois objetos, vocé acessa o menu e clica 5 i s P— Boida da pégina
sobre "Alinhar e Distribuir". i L
DQ [ Mabase | Alinhar pela grade

Vai se abrir uma janela como essa do lado, e vocé
podera escolher as opgoes:

Ok | Cancelar | Wisualizar B edefitir

- alinhar na vertical: pelo topo, pelo centro ou pela base do objeto
- alinhar na horizontal: pela esquerda, pelo centro ou pela direita.

Vocé pode combinar as opgdes, como "pelo topo e pela esquerda", obtendo resultados mais
rapidos. Podera também alinhar o objeto pelo Centro da Pagina.
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12 Agrupando objetos

A maioria dos projetos que realizamos no Corel Draw! Envolvem diversos elementos que
podem ser organizados em grupos. Um logotipo, por exemplo, pode ser formado por diversos
objetos geométricos e textos, e estes, por sua vez, devem sempre permanecer juntos. Seria
muito trabalho se, toda vez que tivermos que realizar alguma operagao com eles (deslocar,
aumentar/reduzir, rotacionar etc.) tivéssemos que selecionar todos os objetos.

O comando "Agrupar" faz com que varios objetos formem um grupo, atuando praticamente
como um objeto s6. Para isso, devemos selecionar os objetos e depois selecionar o comando
"agrupar" no menu, ou na barra de ferramentas.

Chil+G

‘?'x D ezagrupar Chil+U

x; Desagrupar tudo

Uma vez que os objetos estejam agrupados, se vocé
q ) : grup ’ Quando usamos

tentar~mudar o atributo de cores, por exemplo, todos a tecla Control, Ctri
eles vao mudar de cor em grupo, como se fosse um podemos selecionar

objeto so. Por isso, muitas vezes serd necessario apenas 1 objeto dentro do grupo e
desagrupar os objetos, convertendo-o em varias pegas realizar a modificagéo desejada com

facilidade (mudar cor, contorno,
forma, ajustar posi¢do, alinhamento,
tamanho, rotagdo etc.).

separadas novamente. Dai, basta selecionar o grupo de
objetos e selecionar o comando "Desagrupar".

Importante: Observe que hd uma certa semelhanga entre este comando e o comando
"Combinar". No entanto, este tltimo converte 2 ou mais objetos em apenas 1 objeto, enquanto
o outro apenas forma um conjunto, em que todas as pecas comportam-se como um grupo.



Professor Nakamura
Copyright © 2002 - Rodolfo Nakamura, Dozen Tecnologia

Apostila de Corel Draw - Pagina 20/22

13 Ajustar o texto a alguma forma

Muitas vezes queremos que o texto tenha um outro alinhamento, acompanhando uma forma.
Uma curva, por exemplo. O Corel Draw! Oferece uma ferramenta que ¢ facil de se obter esse
efeito.

Para isso, € necessario ter o texto artistico digitado e um outro objeto que servira de guia para
nosso alinhamento. Selecione o texto, dé o comando "ajustar o texto ao caminho". Com a seta
que vai surgir (cursor), selecione o objeto-guia. Pronto.

» Universidade -  Universidade -

[ [ n [ ] [ ] [ ] -

/ 7‘\ - JT—— 7\

(B8] Aiustan terto & moldura
Aa Alinhar pelalinha de baze Al 2
+g Endireitan testo

Pode ser que, adicionalmente, vocé precise realizar alguns ajustes. Utilize a barra de
propriedades para isso.

Predefini = | 4 —| w v| qrst v| abct— ~ £ 00mm % |22 0.0 mm :|-@3‘

Vocé podera, por exemplo centralizar o texto na area Se vocé quiser apenas
da figura ou distanciar o texto do objeto-guia. realizar alguma mudanga Cirl
Utilizando os comandos da barra de propriedades, vocé | no texto (corrigir digitacdo,

mudar cor ou contorno)
ou ainda na curva (mudando a forma),
vocé pode selecionar apenas 1 dos

Importante: quando vocé d4 esse comando, os dois objetos, sem que tenha que desfazer o
efeito "ajustar texto ao caminho". Basta

1 "y, 1 n A 1
objetos ficam "vinculados". Se voce quiser fa’zer seleciond-lo com a tecla "Control"
qualquer mudanca, pode ser necessario separa-los. ativada.
Para isso, selecione o conjunto e utilize o comando

podera facilmente realizar um ajuste fino neste
alinhamento.

"Quebrar".

Dica: Se depois de realizar o alinhamento vocé quiser ocultar o objeto-guia, bastara
seleciona-lo e eliminar seu contorno e preenchimento. Caso seja necessario modifica-lo e
vocé ndo estiver conseguindo seleciona-lo (porque estara "invisivel"), ative o modo de
visualizacdo "Aramado" (menu Exibir).
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14Importando objetos de outros programas

Caso vocé ja tenha textos ou objetos preparados em outros programas, vocé pode aproveita-
los integralmente no Corel Draw!, sem necessidade de produzi-los novamente.

14.1 Método Copiar e Colar

Este ¢ 0 método mais simples e, na verdade, ndo ¢ um recurso do Corel Draw!, mas do
Windows. De modo geral, ¢ a forma de intercambiar elementos entre diversos programas
dentro do sistema operacional.

1. Selecione o texto ou objeto no programa de origem. Pode ser o Word, Photoshop ou até
mesmo um outro arquivo do Corel Draw!

2. Selecione o comando "Copiar" no menu "editar" (isso faz com que a informacao fique
armazenada na memoria do computador).

3. Chame o arquivo do Corel Draw! que sera o destino do objeto.
4. Selecione o comando "Colar" no menu editar do Corel Draw!

Dica: Muitas vezes, as imagens estdo na Internet. Se estiverem em uma pagina Web, siga
essas instrucoes: no Internet Explorer, posicione o mouse sobre a imagem, clique com o botao
direito do mouse, e selecione o comando "copiar". V4 ao Corel Draw! e selecione "colar".
Outra opgao ¢ clicar com o botao direito do mouse, e escolher a opgao "Salvar Imagem no
disco...", guardando a imagem no disco do computador para depois importa-lo para o seu
projeto (ver item seguinte).

14.2 Método Importar

CEEEE— 2 x|
Outro método ¢ dar o _ i
do "Importar” no menu | &3 Programs - - BB

Soman‘ 0" p Ig Data _@balcode.hlp @capture.hlp @ S |
ArqulVO . O Corel DraW! %Approved %box.id %cdrconv.exe g
: " " G ApserBurico = Caphk100.dll \& cdreprion.di N
tem leCI’SOS ﬁltrOS que @ aLtarur.ico & capint.di @cdrcrvmﬂ.dll @
pemlitem trazer arquivos de @ barcade.cnt @ capture.cnt @ cdifit100.dI Lﬂ
@barcode.exe @capture.exe \”/cdrfnﬂ 00.dil =

outros programas para dentro |
do seu projeto. o —

|+

[ Wisualizar

MNome do arquivo: Ll
OS mais comuns SENlO 0s Arguivos do lipo: Todos os farmatos de arquiva j |Imagem inteira ¥ |
arquivos "bitmap" (imagens Tipo de classifisagdo: || Todos os formatos de arquiva =
da internet ou "escaneadas"), CLK - Corel FLAVE.
arquivos de texto ou até e do g o T e .

mesmo de outros trabalhos
do Corel Draw! que vocé j& tem pronto.

14.3 Dica: Cortando um Bitmap

Pode acontecer de vocé precisar mostrar apenas uma parte de uma imagem bitmap. Se for
esse o caso, vocé podera utilizar a ferramenta forma para edité-lo.
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15Parabéns!

Aqui concluimos o modulo bésico do Corel Draw! Com os conhecimentos que vocé adquiriu
¢ possivel desenvolver diversos materiais tais como cartdes de visita, envelopes, papel de
carta, avisos, formularios e até antiincios.

E claro que tudo isso vai depender da forma como vocé vai aplicar cada recurso, e o projeto
serd formado por diversos elementos, que vocé ja aprendeu a construir, em uma composicao
mais complexa.

Existem outros recursos que vao enriquecer ainda mais o seu projeto. Agora, vocé ja tera
condi¢des de explora-los, em emocionantes descobertas, ou preparar-se para nossos proximos
modulos de Corel Draw Avancado.

Obrigado pela sua participagdo e... muito sucesso!

Equipe do Workshop.



