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Sobre o curso

No decorrer do nosso curso, aprenderemos a utilizar as
principais ferramentas do CorelDRAW. Vamos descobrir como criar
projetos tanto para midias impressas quanto digitais, como logos,
capas derevistas e cartdes de visita.

O que aprender com este curso?

Vamos aprender a utilizar diferentes ferramentas de desenho,
como a Caneta, Bézier e Linha de 3 Pontos. Também exploraremos a
ferramenta PowerTRACE, o recurso PowerClip e os Efeitos 3D, entre
outros. Além disso, desenvolveremos diversos projetos do zero.

CorelDRAW

& ©

Quantidade de Aulas
16 aulas

Carga horaria
24 horas

Programas Utilizados
CorelDRAW 2024
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CorelDRAW

1. Introducao ao CoreDRAW 1

Aula

alé, seja bem-vindo(a) ao nosso primeiro
capitulo da apostila do curso de
CorelDRAW!

Primeiramente gostariamos de dizer que a
apostila possui um papel de importancia
fundamental no seu aprendizado completo do
CorelDRAW, pois aqui nds teremos contetdos
paralelos e complementares ao que veremos em
nossas aulas.

E indo ainda mais além, teremos exercicios
para que vocé possa praticar as suas habilidades
e seus conhecimentos, e que ajudardo vocé na
construcao de um portfélio mais rico e valioso.

Entao, vamos [a!

1.1. Introducao ao CorelDRAW

Bem primeiramente, o que é o Corel DRAW?

Responder essa pergunta é bem simples, no
caso, o CorelDRAW se trata de uma ferramenta
de edicado e criacdo de imagens com base em
graficos vetoriais, e, além disso, ele também é
capaz de trabalhar muito bem com imagens
convencionais, no caso 0s conhecidos bitmaps.

O CorelDRAW possui inumeras ferramentas e
funcbes que elevam as possibilidades de edicdo
de vetores ao infinito. Sendo ele dividido em 5
principais campos que comportam todas essas
ferramentas, com o numero de campos ainda
podendo ser aumentado conforme a necessidade
do usuario.

Vamos comecar a falar sobre estes campos?

1.2. Barra de Menus Superior

B corelpRaw - Rascunha de Fyer
frauws  Editar  Egibir  Layout  Objeto  Efeitos  Bimaps  Texto  Jabels Feramentas  Janela  Auda

Assim como ja falamos anteriormente na
aula, o CoreIDRAW ¢é extremamente modular,
sendo recorrente a mudanca na distribuicao,
tipagem e quantidade de opcdes que um campo
pode exibir em determinadas situacoes.

Como, por exemplo, na Barra de Menus
Superior da "Tela de boas-vindas", existindo
apenas 4 menus principais, sendo eles “Arquivo’,
“Ferramentas”, “Janela” e “Ajuda”. Mas quando
abrimos um documento, este numero ¢é
rapidamente alterado para um Layout como o

que vemos acima, que possui 12 campos.

Os 12 menus que sao respectivamente,
"Arquivo", "Editar", "Exibir", "Layout", "Objeto",
"Efeitos", "Bitmaps", "Texto", "Tabela",
"Ferramentas”, "Janela" e "Ajuda", sao
responsaveis por auxiliar vocé em sua
experiéncia e abrir possibilidades de
personalizacdo tanto do layout (adicionando e
modificando a disposicio de botbes e
ferramentas), quanto d que é exibido para vocé.

Ao longo do nosso curso vamos explorar
cada campo e ver em detalhes as suas
possibilidades.
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1.3. Barra de Ferramentas Superior
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Nao é errado dizer que a cada ferramenta
que selecionamos na Barra de Ferramentas
Lateral Esquerda, a Barra de Ferramentas
Superior é alterada, por isso vamos té-la como
um campo a sempre ser explicado durante as
aulas, pois a cada nova ferramenta que iremos
aprender, teremos novas propriedades a serem
trabalhadas na Barra de Ferramentas Superior.

1.4. Barrade Ferramentas Lateral
Esquerda

B 5N L0O00NI P8 7>
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J4 a regra da modulacdo nado deixa de se
aplicar a Barra de Ferramentas Lateral Esquerda,
pois a mesma pode tanto receber mais itens
qguanto perder dependendo do estilo de area de
trabalho que vocé utiliza, ou ainda, que vocé
manualmente retira ou adiciona.

Mas indo além da modulacdo, nds temos
acesso a todas as diferentes opgdes primarias de
edicdo através daqui, o que resulta nas
ferramentas que vemos na imagem acima.

Estas ferramentas sdo as descritas abaixo,
assim como respectivamente estdo dispostas na
imagem:

1. Ferramenta de Selecao.
2. Ferramenta de Forma.

3. Ferramenta Cortar.
4. Ferramenta de Zoom.
5. Ferramenta de Mao Livre.
6. Ferramenta Pincel com efeito de pintura.
7. Ferramenta Retangulo.
8. Ferramenta Elipse.
9. Ferramenta Poligono.
10. Ferramenta Texto.
11. Ferramenta Dimensao paralela.
12. Ferramenta de sombra.
13. Ferramenta Transparéncia
14. Ferramenta Conta-gotas de cor.

Com vocé podendo editar esse layout
clicando no botao "+" que fica logo abaixo da
Ferramenta Conta-gotas de cor.

+
4 |« k Ferramentas Selegio
Q‘ ~ &k  Selegdo
«| 'y Selecdo a mio livre
L‘ +| 4 Transformacio livre
/‘ +| %, Ferramentas para editar formas
[~ ¢ Forma F10
O | & Suavizar
4 ¥ 3+ Mancha
G- | @ Espiralade
ol (b= Atrair e Repelir
A + | Borrio
‘| ~|'f  Tomar aspero |
‘/A Pincel dspero
e | 4 Ferramentas de cortq Distorca a borda de um ohjeto
“ ¥t Corar com seu contorno,
[ | § Faca
) Y| #®  Excluir segmento virtual
B v ®  Boracha ¥
/)

Redefinir barra de ferramentas

Personalizar...

[F T A T TdeT ¥ F + 7 Faginal
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1.5.Barrade Cores

Ao mesmo modelo das demais barras, a
Barra de Cores é tdo modular quanto qualquer
outra, possuindo ainda diversas opcoes de cores
que podem ser editadas

Outro detalhe muito importante é que tal
como é possivel mudar as cores, em tons, é
possivel mudar o tipo da Barra de Cores, que vem
por padrao, no sistema de cores CMYK.

Caso nao saiba o que essa sigla significa,
fique tranquilo que em breve vocé saber3!

1.6. Painel Central

W Tl boavunde. Ascwdo de Fywe

O Painel Central é onde a magica acontece,
aqui é o local onde vocé posiciona formas, aplica
cores, digita textos, modela curvas e tudo mais!
Vocé pode adicionar réguas, linhas de grade e
todo o tipo de configuracdo que a ferramenta te
disponibilizar agora e em atualizacdes futuras. O
CorelDRAW é muito simples de se utilizar, apesar
dos muitos campos e botoes, e isso se deve
justamente gracas ao Painel Central.

N,

1.7.Rodapé

O rodapé é o local onde fica a navegacao
entre paginas e as cores utilizadas pela gente em
nosso projeto, o que é muito util, pois podemos
reutilizar estas mesmas cores posteriormente em
outros objetos. Além de tudo, vocé podera salvar
essas cores em uma paleta sua e enviar para seus
clientes, o que também é essencial quando se
trabalha com identidades visuais.

E bem, estes sdo os 5 principais campos que
temos no CorelDRAW, todos essenciais ao nosso
uso e como bem vimos, muito modulares.

Vamos testar nossos conhecimentos agora?

1.8. Exercicios

Agora ndés teremos alguns exercicios sobre o
que vimos neste capitulo e sobre o que vimos na
aula.

1. Qual é o tamanho base de um Flyer?

2. Quantas opcoes de ferramentas vém por
padrao na Barra de Ferramentas Esquerda do
CorelDRAW?

3. Onde nds encontramos a opcao "Alinhar a"
no CorelDRAW?

4. Onde
"Bitmaps"?

nés encontramos 0O menu

5. Onde encontramos a navegagao entre
paginas no CoreDRAW?

6. Agora seu proximo exercicio serd bem
simples, vocé devera criar um pequeno "boneco"
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em formato humano utilizando uma elipse e

uatro quadrados. -
e

Veja como podemos fazer isso:

1.Estando com o CorelDRAW aberto, na
Tela de boas-vindas, cliqgue em "Novo
documento...".

2. Ap6s isso, estando com a predefinicdo de
documento em "Personalizado", crie um
documento com 10cm de largura e 15cm
de altura chamado "Exercicio 6".

3. Entédo, no Painel Central, apds selecionar a
Ferramenta Elipse, crie uma elipse no local
que achar melhor.

4.Na sequéncia, selecione a Ferramenta
Retangulo.

5. Entao, apos isso, crie um grande retangulo
abaixo da elipse.

6.Agora crie outros dois retangulos
menores e mais estreitos ao lado do
ultimo retangulo criado.

7.Agora, crie um Uultimo retangulo logo
abaixo do retangulo do meio.

8. E entdo ajuste como quiser! Adicione mais
retidngulos e elipses ou ainda outras
formas, experimente todas as ferramentas
que o CorelDRAW possui e que indicamos
aVvocé.
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CorelDRAW

2. Trabalhando com Cores 2

Aula

a 14, seja bem-vindo(a) ao segundo capitulo
da nossa apostila do curso de CorelDRAW!

w
CorelDRAW

GRAPHICS SUITE

2.1. Trabalhando com Cores

Continuando o contelido que vimos na nossa
segunda aula, neste capitulo nés ensinaremos
VOCE a como usar as cores em seus projetos. E
isso serd valido ndo apenas ao CorelDRAW, mas a
gualquer projeto que vocé for realizar em sua
carreira como designer.

O uso das cores em uma arte ou em um
projeto podem se assemelhar com o uso de
temperos em uma receita culinaria, se usarmos
poucos temperos, nossa refeicao pode ficar um
tanto sem graca e ndo chamar muito a atencao,
por outro lado, se usarmos demais, podemos
deixar ela muito forte, chamativa e
inevitavelmente saturada, sendo provavel que
nao ird agradar a todos os nossos clientes.

E é muito importante destacar uma coisa,
cores sao ferramentas! Com isso, toda
ferramenta possui uma utilidade, tal como cada
cor, ou como voceé vera, cada conjunto de cores.

2.2. AHarmonia das Cores

A harmonia das cores é o conceito de
combinar cores de maneira que sejam agradaveis
aos olhos e que criem um efeito visual
equilibrado e estético. Utiliza principios e
esquemas especificos, como analogas,
monocromaticas, triades, complementares, entre
outros, para selecionar cores que funcionam
bem, juntas. Isso é fundamental no design, na arte
e em outras dareas visuais para transmitir
emocoes, criar contrastes e guiar a atencdo do
observador de maneira harmoniosa. Vamos ver
0s principais esquemas de cores!

2.2.1. Analogo

O esquema de cores andlogas utiliza cores
que estdo proximas umas das outras no circulo
cromatico. Geralmente, escolhe-se uma cor
principal e as cores adjacentes a ela. Isso criauma
paleta de cores harmoniosa e agradavel aos
olhos.

Exemplo: Verde, verde-amarelo, amarelo.

2.2.2. Monocromatico

O esquema monocromatico utiliza varias
tonalidades, sombras e matizes de uma unica cor.
E simples e elegante, fornecendo uma sensacio
de uniformidade e coesao.

Exemplo: Azul-claro, azul-médio, azul-escuro.
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2.2.3. Triade

O esquema de cores triades utiliza trés cores
qgue estdo equidistantes no circulo cromatico.
Este esquema ¢é vivido e equilibrado,
proporcionando uma boa diversidade de cores
enquanto mantém a harmonia.

Exemplo: Vermelho, azul e amarelo.

2.2.4. Complementar

O esquema de cores complementares utiliza
cores que estdo diretamente opostas no circulo
cromatico. Este contraste forte cria uma
aparéncia vibrante e energética.

Exemplo: Vermelho e verde, azul e laranja.

2.2.5. Dividir Complementar

Este esquema ¢€é wuma variacido do
complementar. Em vez de usar a cor oposta, ele
utiliza as duas cores adjacentes a cor
complementar da cor principal. Isso oferece
contraste como o complementar, mas com menos
tensao.

Exemplo: Azul, vermelho-laranja e amarelo-
laranja.

2.2.6. Quadrado

O esquema quadrado utiliza quatro cores
equidistantes no circulo cromatico. Ele oferece
uma rica diversidade de cores e mantém um
equilibrio mais dindmico que pode ser vibrante e
harmonioso ao mesmo tempo.

Exemplo: Vermelho, azul-violeta, verde e
amarelo-laranja.
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2.2.7. Composto (ou Complementar Duplo)

O esquema composto ou complementar anOta‘QbeS
duplo utiliza duas cores adjacentes e seus
complementos opostos no circulo cromatico.
Esse esquema €é muito variado e rico,
proporcionando um equilibrio de cores vibrantes
e harmoniosas.

Exemplo: Azul e verde com vermelho e laranja.

2.3. Exercicios

O exercicio que noés realizaremos nesse
capitulo serd o de aplicarmos degradés radiais e
degradés lineares a um novo projeto que
realizaremos. Este projeto serd um simples
desenho de um horizonte iluminado pelo sol.

B O~ Mo 7 |[=
R

A ferramenta em questdo é a seguinte, seu uso é o mesmo da

ferramenta Preenchimento gradiente linear.

Tente se basear no desenho acima, e se possivel, enriqueca ele

ainda mais e utilize as cores que preferir!
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CorelDRAW

Formatacao

3. Ferramentas de Formas Basicas e

Aula

a 14, seja bem-vindo(a) a mais um capitulo do
nosso curso de CorelDRAW.

Neste capitulo nés veremos mais sobre a
criacio de formas e teremos no final a
continuacao do exercicio da parte pratica da aula
3, onde no caso, faremos a segunda pagina, que
também sera o verso do nosso cartao de visitas.

CorelDRAW

GRAPHICS SUITE

Porém, antes disso, vamos ver sobre os
principais atalhos de formatacado que nés temos
no CorelDRAW.

Tal como vimos na nossa aula, quando nos
selecionamos um objeto no CorelDRAW, seja ele
uma forma ou bitmap, texto, etc, nés podemos
incrementar a nossa selecio mais objetos,
pressionando a tecla "Shift".

- D.DDD.

Note que os objetos selecionados ficam com pequenos
quadrados brancos na extremidade superior esquerda deles.

Fazendo isso, nds podemos aplicar a essas
formas que selecionamos as  mesmas
configuracoes de edicao.

o y = Pty W00 ~ =[] [T]1000px |= = (£
L [EI d C‘ 1000 e = -1 & 1000 px |-~ L7 @ 1.0p

; P Y —

L0520
R

Aqui nés aplicamos a configuracdo "Canto com vieira" e

aumentamos o raio do canto para 100px.

Agora vejamos o seguinte, nés temos que
centralizar 4 retangulos de maneira uniforme
com o nosso documento e de maneira agil.
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Agora vamos centralizar eles, para isso basta
selecionar todos eles usando a tecla Shift, e apds
isso apertar E, que realiza a centralizacao
horizontal, e em seguida C, que centraliza
verticalmente.

Agora vocé pode realizar seus testes! E
tente usar outras teclas do teclado como a P, que
centraliza diretamente na pagina, a tecla L, que
alinha a esquerda, R que alinha a direita, T que
alinha ao topo, e B que alinha a base.

Esses atalhos podem poupar bastante tempo
a vocé, e melhorar e muito sua experiéncia de
usuario no CorelDRAW.

3.1. Exercicios

Como ja anunciado anteriormente, no
capitulo 3 da nossa apostila nosso objetivo sera
criar a segunda pagina, que também servira como
verso do nosso cartdo de visitas.

1. Primeiramente, com o nosso documento
"Modelo de cartdo de visitas" aberto no
ponto onde paramos na aula passada,
cligue no segundo simbolo de "+" da Barra

de Ferramentas Inferior. Este é o botao
que utilizamos para criar novas paginas.

2. Depois disso, nds, na pagina nova que
criamos, vamos criar um retangulo do
tamanho da pagina nova. Fazer isso é bem
simples, basta clicar duas vezes em
Ferramenta Retangulo com a tecla "Ctrl"
pressionada.

3. Apds isso, crie outro retangulo que tera
metade do tamanho da pagina. Deixe ele
do lado esquerdo da pagina.

4. Crie outros dois retangulos, cada um da
mesma altura da pagina, e ao lado direito
do retangulo que criamos, o primeiro deve
ter 1 pol de largura e o segundo deve ter
1,5 pol de largura. Uma forma simples de
posicionar corretamente os retangulos é
usando os ndés para arrastar eles e os
posicionado através dos outros nés dos
retangulos ao lado.

5. Defina como preenchimento do primeiro e
maior retangulo a cor "Verde-mar". (C: 60,
M:0,Y: 20, K: 20).

6. Apbs isso, preencha o terceiro retangulo
com preto (C: 100, M: 100, Y: 100, K: 100).

7.Volte a primeira pagina e copie o logo
"Molie Atelié / Criacoes e Reparos", depois
disso o cole e posicione na parte direita da
segunda pagina, faca isso onde achar
melhor, mas recomendamos que seja na
parte superior e que vocé o deixe com o
tamanho aproximado de L: 1,033 e A: 0,33
polegadas. Ou como vocé preferir.

8. Apds isso, crie 3 textos, ambos com um
tamanho de fonte de 9.5 pt e na fonte
"DeVinne Txt BT", o primeiro deve ser
"Rua de Exemplo N°16" o segundo deve
ser "00 12345-6789" e o terceiro deve ser
"exemplo@deemail.net",

9. Apds isso, copie e cole os trés arquivos
"email.cdr", "whatsapp.cdr" e
"localizacdo.cdr" na segunda pagina do
seu documento, esses arquivos se
encontram na pasta dos arquivos
auxiliares.

10. Apds isso, posicione estes objetos ao lado
dos textos, com o "localizacdo.cdr" ficando
ao lado do "Rua de Exemplo N°16" o
"whatsapp.cdr" ao lado do "O0 12345-
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6789" e o "email.cdr" ficando ao lado do
"exemplo@deemail.net”.

11. Agora os centralize e os posicione ao lado
direito inferior da pagina, como achar anota§6es
melhor, vocé pode agrupar cada "linha"
clicando em cada item que desejar e apods
os selecionar, clicar em "Agrupar".

12. Apbs agrupar os itens, para desagrupar
eles basta clicar no conjunto com o botao
direito, apds selecionar os mesmos, e
clicar em "Desagrupar". Pode ser dificil
acertar exatamente os objetos, entao nao
tenha medo de dar zoom usando o scroll
do mouse e se precisar, na Barra de
Ferramentas Superior, no botdo "Niveis de
zoom" vocé pode redefinir o zoom do
documento clicando em "Para encaixar"
ou em uma das outras opcdes, conforme
achar necessério.

13. E ainda, precisamos eliminar as bordas do
nosso documento, selecione todos os
retingulos do nosso documento e apods
isso clique com o botao direito do mouse
na opcao "Nenhum" da Barra Lateral
Direita de Cores.

Este foi o capitulo 3, referente a aula 3 do
seu curso de CorelDRAW, muito obrigado por
nos acompanhar até aqui!

Molie Atelié

Criagoes e Reparos

Nado esqueca de salvar o seu documento clicando em "Arquivo"
eem "Salvar".
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(’)) CorelDRAW Aula
S 4. Importacao e Exportacao de Arquivos 4

a l4, seja bem-vindo(a) & mais uma aula do
curso de CorelDRAW! E na aula de hoje
nés veremos muito sobre importacio e
exportacao de arquivos através da ferramenta.

ra)
;
3

Entao, vamos Ia!

(

CorelDRAW

GRAPHICS SUITE

4.1. Importacao de Arquivos

CorelDRAW é um software de design grafico
amplamente utilizado para criar ilustracoes,
layouts de paginas, edicdo de fotos e muito mais.
Uma das funcionalidades mais poderosas e Uteis
do CorelDRAW ¢é a capacidade de importar
diversos tipos de arquivos. Esta funcionalidade
permite que designers integrem diferentes
elementos em seus projetos, sejam eles imagens,
documentos ou outros tipos de arquivos graficos.

CorelDRAW suporta uma vasta gama de
formatos de arquivos para importacdo. Abaixo
estado alguns dos tipos de arquivos mais comuns
que podem ser importados.

Arquivos de Imagem:

1.JPEG (.jpg, .jpeg): Formato amplamente
utilizado para fotografias e imagens com
muitas cores.

2.PNG (.png): Ideal para imagens com fundo

transparente e graficos com alta =

qualidade.

3.GIF (.gif): Usado principalmente para
graficos simples e animacoes curtas.

4.BMP (.bmp): Formato de imagem de
bitmap sem compressao, utilizado para
imagens de alta qualidade.

5. TIFF (.tif, .tiff): Usado para imagens de alta
resolucao e detalhes precisos.

6. PSD (.psd): Arquivos do Adobe Photoshop,
permitindo a importacao de imagens com
camadas.

Arquivos Vetoriais:

1.SVG (.svg): Formato de graficos vetoriais
escalaveis, amplamente utilizado na web.

2.Al (.ai): Arquivos do Adobe lllustrator,
comumente usados por designers graficos.

3.EPS (.eps): Formato de arquivo vetorial
gue pode conter graficos 2D e texto.

4. PDF (.pdf): Arquivo de documento portatil
gue pode conter textos, imagens e graficos
vetoriais.

Documentos de Texto:

1. TXT (.txt): Arquivos de texto simples que
podem ser importados e formatados
dentro do CorelDRAW.

2. DOC/DOCX (.doc, .docx): Documentos do
Microsoft Word, permitindo a importacao
de textos formatados.

Arquivos de Outros Softwares de Design:

1.CDR (.cdr): Arquivos nativos do
CorelDRAW.

2.DWG/DXF (.dwg, .dxf): Formatos de
arquivos usados em software de CAD,
como o AutoCAD.
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4.2. Exportacao de Arquivos

CorelDRAW suporta a exportacdo para
diversos formatos de arquivos, cada um
adequado para diferentes finalidades. Abaixo
estdo alguns dos principais formatos de
exportacao.

Arquivos de Imagem:

1. JPEG (,jpg, .jpeg): ldeal para fotografias e
imagens coloridas. Permite controlar a
qualidade e o tamanho do arquivo.

2.PNG (.png): Suporta transparéncia e é
otimo para graficos na web com fundo
transparente.

3.GIF (.gif): Usado principalmente para
graficos simples e animacdes curtas na
web.

4. BMP (.bmp): Formato de bitmap sem
compressao, adequado para imagens de
alta qualidade.

5.TIFF (.tif, .tiff): Excelente para impressao
devido a sua alta qualidade e suporte para
cores CMYK.

Arquivos Vetoriais:

1.SVG (.svg): Formato escalavel amplamente
utilizado na web e em software de design.

2. EPS (.eps): Utilizado para graficos vetoriais
gque precisam ser impressos ou
importados para outros programas de
design.

3. PDF (.pdf): Versatil e amplamente aceito
para compartilhamento e impressao. Pode
conter textos, imagens e graficos vetoriais.

4. Al (.ai): Arquivos do Adobe lllustrator,
mantendo a compatibilidade com esse
popular software de design.

4.3. Exercicios

O exercicio da aula de hoje serd recriar a
capa de revista que montamos na Pratica da
nossa aula 4. Contudo, vocé deverd fazer de
forma similar a que estd na imagem abaixo.

Nao tenha medo: vocé pode acessar o
gabarito da apostila, caso ndo consiga reproduzir

exatamente a mesma capa.

L]
ZenyStaion
1A Neque porro
guisquam est
quil dolorem
ipsum guia
dolor sit

€ & 3 s . B il

“Lzhpmtibsum dolor”sit amet-
consecteturadipiscing elitw

\

Vamos dar algumas dicas para ajudar vocé
no projeto. A comecar pela estrela de preco.

Para criarmos a nossa etiqueta de preco é
muito facil, vamos criar uma estrela de 24 lados
usando a "Ferramenta Estrela", e depois disso,
selecionamos a "Ferramenta Forma", e
arrastamos um dos nds internos da estrela até
uma das extremidades dela.

>
SR L —
-

— *

Além disso, nés utilizamos as duas seguintes
fontes no projeto: OCR A Std e a Myriad Arabic
Bold.
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5. Ferramentas de Texto 5

Aula

a 14, seja bem-vindo(a) a mais um capitulo da
nossa apostila do curso de CorelDRAW,
hoje nosso objetivo serd aprender e reforcar
nossos conhecimentos sobre textos no

CorelDRAW.

=

CorelDRAW

GRAPHICS SUITE

5.1. Textos llustrativos e de
Paragrafo

Quando aprendemos a posicionar textos no
CorelDRAW pela primeira vez, nés aprendemos a
fazer isso clicando em algum ponto no nosso
projeto, e em seguida simplesmente comecando a
digitar, configurando o texto de maneira pontual,
ou ainda antes de comecarmos a digitar, de uma
maneira generalista, como a janela de alerta que
abre em seguida indica.

Alterar padrées de documento et

o Vocé vai alterar as propriedades padric dos ohjetos
criados no documento atual,

Ative as caixas de selegdo das propriedades de objeto
padric a serem alteradas:
[] Texteo artistice
Legenda
Dimensido

«| Texto de paragrafo

M&do mostrar esta caixa de didlogo novamente

7 QK Cancelar

Nessa janela nés podemos alterar os tipos de
textos que serdo modificados, como, por
exemplo, o Texto artistico, Legenda, Dimenséao e
Texto de paragrafo.

O grande lado positivo do Texto artistico é
que ele é mais dedicado ao que o nome por si s
indica: artes. Com o texto artistico nés podemos
criar facilmente titulos, logomarcas, efeitos
(como onomatopeias) e o que mais vier a sua
mente, pois ele é mais maledvel de ser
trabalhado.

Ja o Texto de paragrafo é mais dedicado a
materiais com muito contetido escrito.

Como, por exemplo: jornais, revistas,
cardapios, flyers, manuais e todo o tipo de
material similar, havendo ainda opcbes de
configuracoes dedicadas a pardgrafos, como o
campo "Quadro" najanela "Texto".
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Em Quadro, nés temos opgdes de configuracgdo do
preenchimento da caixa e de colunas de texto que haverdo
dentro da mesma

Vamos ver agora a principal diferenca entre
um Texto Artistico e um Texto de Paragrafo.

Para criarmos um texto artistico é muito simples, com a
Ferramenta Texto selecionada, basta clicar no local que vocé
deseja editar.

| o] [ ]
Lorem Ipsum |

Lorem lpsum
Lorem lpsum
Lorem Ipsum
“Lorem Ipsum
Lorem Ipsum
Lorem Ipsum
Lorem Ipsum

Jd para criarmos um Texto de Pardgrafo, com a Ferramenta
Texto selecionada, vamos clicar na pdgina e arrastar o ponteiro
do mouse como fazemos quando criamos outras formas, como

retdngulos ou elipses.

E muito importante dizer que a cor do
contorno no quadro do paragrafo que criamos
ndo aparece, por padrdo, nas versdes de
exportacdo dos nossos documentos, exceto se
noés modifiguemos essa opcao na janela Texto e

no campo Quadro, que indicamos anteriormente. .

5.2. Exercicios

O nosso exercicio deste capitulo da nossa
apostila serd bem simples, usando os nossos
conhecimentos adquiridos durante a nossa aula,
e também as ferramentas que vimos neste
capitulo e em capitulos anteriores da nossa
apostila, devemos criar um folder (Carta / 8,5 x
11pol) dobravel no estilo do que fizemos abaixo,
ou 0 mais proximo possivel dele.

Os textos e imagens utilizados no projeto, tal
como ele ja concluido, podem ser encontrados na
pasta de arquivos auxiliares.

Quem

Onde Livraria
Somos
Lorem ipsum dolor st amet,

Estamos ABC

at mauris pellentesque tellus Run Exemplo, 123
sagittis rhancus b nec risus. Cidade Examplo - EX
Phasetlus id magna eu nisl

dapibus ultrices. Vivamus {00) 1234-5678
interdum suseipll tincdunt. Lt livraria@exemplo.com.br
ut tortor valutpat libero aliguam

lobortis ut vitee dofor. Cras

aucler imperdigt massa ut

fringilla,

Integer sollicitudin libero in

ante gravida maximus

Curabliur sad nuila ultricies,

interdum dui elementum,

molestie nisl Suspendisse

quis placerat mi. In dalor vedit,

faucibus sed conseguat

consequal, lagrest ut sem.

Fusca n arat nisl.

anotacoes
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6. Camadas e Objetos

Aula

6

a 14! Seja bem-vindo(a) a mais um capitulo do
seu curso de CorelDRAW!

No capitulo 6 da sua apostila, nods

aprenderemos sobre camadas e objetos!

)
S ¥
i

CorelDRAW

GRAPHICS SUITE

(

6.1. Objetos no CoreIDRAW

Podemos criar todas as formas no
CorelDRAW, sejam elas geométricas, linhas,
textos e etc. Com isso, ao criarmos objetos no
CorelDRAW, estes naturalmente podem acabar
sobrepondo uns aos outros, com o CoreIDRAW
nos dando a possibilidade de editar essa ordem
de sobreposicdao livremente e de maneira
avancada.

No6s podemos fazer isso de maneira mais
eficiente adicionando a janela lateral "Objetos",
gue nés encontramos no seguinte caminho:

MmED &ROE0RE

Ajuda
Mova janela
Ctrl+W
Ctrl+F4

Atualizar janela
Janela Fechar

Fechar todas

Cascata
Lado a lado horizontalmente

Lado a lado verticalmente

érea de trabalho

Propriedades Alt+Enter
Objetos

Paginas

Comentdrios

Dados do objeto

Janelas de encaixe

Barras de ferramentas

Paletas de cores

Tela de boas-vindas

®  Sem titulo-1

Na "Barra de Menus Superior", selecionamos a opg¢do "Janela'

Estilos de ohjeto Ctrl+F5
Simbolos Ctrl+F3
Localizar e substituir Ctrl+F
Exportar
Transformar Alt+F7
Coordenadas
» Guias go vivo
Linhas-guia
3
» Alinhar e distribuir Ctrl+Shift+4
» Ajustar objetos ao caminho
Executar etapa e repetir Ctrl+Shift+D

Forma

i
3

e nessa opc¢do, passamos o cursor do mouse sobre "Janelas de

encaixe", para entdo clicarmos em "Objetos".

Ajanela que abrira é a seguinte:

Objetos

Pesquisar

(¢ & Paginai
¥ Pagina 1
1~ Linhas-guia
v ¥ Camada 1
.Elipse
.Reténgulcr
A Poligono

¥ Pagina principal

1 Linhas-quia (todas as paginas)
W Area de trabalho
H Grade de documento L)

Camada 1
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6.2. Camadas no CoreIDRAW

No CorelDRAW, os objetos ficam dentro de
camadas e a sua ordem de sobreposicao é
representada de cima para baixo na janela
"Objetos", como o objeto que estiver no topo, na
camada que estiver no topo, sendo aquele que
estara sobre todos os outros.

Repare que ao lado de cada objeto na janela "Objetos" existe
uma miniatura do mesmo.

Agora  criar camadas novas para
organizarmos 0s nossos projetos também é
muito simples, logo abaixo na janela "Objetos"
nods temos 4 opcoes basicas.

= |

Nos temos, da esquerda para direita, o botdo
"Nova camada", que cria camadas novas no Nosso
documento, temos em seguida "Nova camada
principal (todas as paginas)" que cria uma camada
onde os objetos que ali estiverem aparecerdo em
todas as paginas do projeto, e na mesma posicao,
temos a opcao "Adicionar efeito", que sé € ativa
guando estamos com um objeto selecionado, e
nela nos temos acesso a todos os efeitos
aplicaveis a um objeto no CorelDRAW, e ainda,
por fim, a opcdo "Excluir", que exclui também um
objeto selecionado.

BR eios 20 b

AP Ajustar b

¥ Dagina Pinceladas artisticas b
+ Lin Desfocar b fat l
B Ard Camera b 8 l

Transformacgdo de cor b

+ Gra Contorno b

Corregdo b

Criativo b

Personalizar b

Distorcer b

Ruido 3

Agugar »

Textura b

Transformar b

gFw 1

Repare na quantidade de janelas retrdteis que aparecem
quando clicamos sobre a op¢do "Adicionar efeito", com cada
uma destas janelas possuindo intimeras outras opgoes
aplicdveis de efeitos ao objeto.

E ainda por fim, nés temos a barra de
"Redimensionar lista", na direita, onde podemos,
arrastando entre a esquerda e a direita,
respectivamente, diminuir ou aumentar o
tamanho da nossa lista de camadas e objetos.

Oibgetos
Pesquear
{2 % Pigina1 Camadal t}l
* Pigina 1 |

$ Linhas-guia & |

* Pigina principal
' Linhag-guia (todss a5 p4... ey |
EI Ares de trabalho 2 |
j:t Grade de documenio L -
sE LT —{H
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Veja o qudo maior podemos deixar a nossa lista!
Agora ndés também temos algumas opcoes

muito interessantes que podemos aplicar sobre
as camadas e sobre os objetos, veja:

v g Camada 1

Aqui, sobre a "Camada 1", quando passamos o cursor do mouse

@5y |

sobre ela vemos que temos, da esquerda para direita, as opcoes
"Ocultar”, "Bloquear" e "Desativar impressdo e exportacdo".

Na ordem que citamos, quando clicamos em
ocultar, ndés desativaremos a visibilidade no
projeto todo da camada, tal como na impressao e
exportacao, ja na segunda opcao, "Bloquear", nés
manteremos o objeto visivel ainda, mas nds nao
poderemos mais editar ele, com o mesmo so
podendo ser editado se desmarcarmos essa
opcao, e por fim, a opcao "Desativar impressao e
exportacao" é similar a opcao "Ocultar", contudo
esta apenas funciona para impressao do projeto
ou para exportacao.

. Elipse

Veja que para os objetos, a op¢do "Desativar impressdo e

® 5 k&

exportacdo" é substituida, quando presente pela op¢do
"Ocultar/Exibir efeitos", que assim como o nome sugere,
manipula a visibilidade de efeitos visuais aplicados ao objeto.

Muitas das opcdoes que vimos acima sao
realmente impressionantes e possuem inimeras
aplicagdes, com vocé podendo aplicar marcas
d'dgua em seus documentos utilizando o botdo
"Nova camada principal (todas as paginas)", ou
usando contéineres para posicionar outros
objetos e desativando as suas Vvisibilidades
guando forem impressos ou exportados.

E claro, além de muitas outras possibilidades
que exploraremos mais adiante quando
comecarmos a trabalhar com os efeitos que
citamos neste capitulo.

6.3. Exercicios

O exercicio da aula de hoje serd bem simples,
mas vai requerer um olhar agucado, pois neste
capitulo vocé terad que montar a seguinte imagem
abaixo:

As imagens que usaremos nesta composicao
estdo na pasta de arquivos auxiliares, com elas
sendo as seguintes: "Herdi 1", "Herdi 2", "Heroi
6", "Herdi 25" "Herdi 36". O tamanho de arquivo
que vocé deve usar é 500px x 500px e o esquema
de cores é RGB.

anotagoes
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7. Efeitos e Transformacoes 7

Aula

a 14! Seja bem-vindo(a) a mais um capitulo do
seu curso de CorelDRAW!

Neste capitulo nés aprenderemos sobre
sombras, transparéncias e outros efeitos no
CorelDRAW! Entao, vamos 14!

|
CorelDRAW

GRAPHICS SUITE

7.1. Sombras no CoreIDRAW

No CorelDRAW nés temos muitos efeitos
aplicaveis, entre eles um dos mais notaveis e
utilizados é a "Ferramenta de sombra".

-

=

Ferramenta de sombra
Aplique sombras atrds, abaixo ou dentro de
objetos.

E -

Através deste recurso ndés podemos tanto
aplicar sombras internas quanto externas em
objetos.

Com a gente podendo ainda definir o estilo
de sombra, direcao, intensidade, origem e muitas
outras opcoes na Barra de Ferramentas Superior.

s | + W s | B [F

Aqui, na primeira metade, da esquerda para
a direita, n6és podemos observar a caixa de
"Predefinicoes"”, que abre uma lista de opcoes e
configuracdes ja feitas de sombra, que facilita
bastante o nosso trabalho na hora de posicionar
uma sombra, e falando nisso, isso é bem facil,
basta clicar no centro ou em uma das laterais e
arrastar o cursor do mouse até uma posicao
desejada.

Havendo ainda ao lado, as opcoes
"Ferramenta de sombreamento" e "Ferramenta
de sombrainterna".

g 5t

Sern tit] Ferramenta de sombra interna

50 Aplicar sombras dentro dos objetos. |

Ao lado temos a caixa "Modo de mescla”, que
define o estilo de mesclagem da sombra, ao lado
"Opacidade de sombra", que define a
intensidade...

0,0mm
15 S 0 100 0
0,0 mm
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Na segunda metade, intensidade de
enevoamento de sombra, direcdo e borda do
enevoamento, tal como as opcoes de
deslocamento horizontal, vertical, angulo e
alongamento de sombra. E claro, a opcao
"Eliminar Sombra", que tal como o nome sugere,
exclui a mesma.

7.2. Transparéncia no CoreIDRAW

E além das sombras, o CoreIDRAW possui
muitos outros efeitos interessantes, como, por
exemplo, a possibilidade de aplicarmos e
configurarmos a transparéncia dos nossos
objetos.

Ferramenta Transparéncia
Revele parcialmente areas de imagern sob o
objeto. &

& 1 de 1 & Paai

Agora, indo para o campo da transparéncia,
nds temos 7 opcoes principais que definem como
atransparéncia dos nossos objetos sera definida.

il

Estas opcbes aparecerdo juntas de muitas outras na Barra de
Ferramentas Superior, com elas alterando também esta mesma

barra.

As 7 opcao a qual nos referimos, sdo, da
esquerda para a direita, as seguintes:

1."Sem transparéncia’, que elimina a
transparéncia presente no objeto".

2."Transparéncia uniforme", que espalha a
transparéncia de maneira completamente
uniforme na area visivel do objeto.

3."Transparéncia de fonte", que atribui um
ponto de origem para a transparéncia, a
distribuindo de maneira gradativa até as
demais partes do objeto.

4. "Transparéncia de padrao de vetor", que
espalha a mesma em formas vetorizadas
através do objeto.

5."Transparéncia de padrao de bitmap", que

espalha a mesma em formas de bitmap,
através do objeto.

6. "Transparéncia de padrao de duas cores",
que espalha de maneira similar ao item 3,
mas preservando apenas duas cores em
seu padrao.

7."Transparéncia da textura", que atribui um
efeito uniforme de textura transparente
ao objeto.

Muitos destes pontos podem parecer
similares, mas todos possuem caracteristicas de
configuracoes e de predefinicdes Unicas, entdo
sempre que puder os teste, fazer isso sera muito
importante para o seu aprendizado no
CorelDRAW.

Veja logo abaixo alguns exemplos de
transparéncia aplicada:

Aqui temos os exemplos automaticamente aplicados de cada
uma das 7 opgbes-base de configuracdo de transparéncia que
citamos acima.

Havendo ainda mais outras configuracoes
que podemos aplicar em cada uma destas opcoes,
aexcecao da"Sem transparéncia”.

Por exemplo, observe o retangulo abaixo,
ndés configuramos aquela definicao de
transparéncia  utilizando a  configuracao
"Transparéncia de fonte", e entado, selecionamos
"Transparéncia de fonte eliptica’, uma das 4
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opcdes que aparecem na Barra de Ferramentas
Superior personalizada desta configuracao.

A edicdo da posicdo, dngulo e distribuicdo da intensidade da
transparéncia, se assemelham ds configuragées do
"Preenchimento gradiente" que jd vimos anteriormente.

womal - - BEEB B 4w CURNRENN - IR B BN =B

Eis a nova Barra de Ferramentas Superior gerada pela
configuracdo, nela podemos alterar quase que completamente
a transparéncia do nosso objeto a partir do efeito que
aplicamos.

7.3. Efeitos

E ainda temos mais efeitos no CoreDRAW
além dos dois que vimos acima! Para sermos mais
precisos, 123 opcdes de efeitos distribuidas
entre 15 janelas no botdo "Adicionar efeitos"
disponivel na janela lateral objetos, ou também
no menu "Efeitos" encontrado na "Barra de
Menus Superior", onde podemos ver outras 9
opcoes mais direcionadas ao documento em si.

Bitmaps  Texto  Tab

'.ﬁ:_ Efeitos achatados I:

y|  Efeitos3D b

E Ajustar ]

J Pinceladas artisticas k L
Desfocar [
Camera 3
Transformacgdo de cor L
Contorno k
Corregdo k
Criativo 3
Perzonalizar b
Distorcer k

Ruido 2
Agucar k
Textura 2

Transformar b

Midia artistica

Chanfradura

Mistura

Contorno Ctrl+F9
Envelope Ctrl+F7
Extrusdo

Lentes Alt+F3
PhotoCocktail

Pointillizer

Agora, observe o seguinte objeto que
criamos:

Esta era uma simples elipse criada de
maneira uniforme em suas proporcoes, mas nos
alteramos isso facilmente através dos efeitos,
aplicando um efeito de tonalidade de cores e dois
de distorcao de forma.
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Meic-tom
Enrelar pagma
Cilindro

ammnlas AR

= Mela-tam
= Enrolar plgina

2
¢ @ =

Muitos outros podem ser aplicados a mesma
elipse, com cada um destes efeitos que aplicamos
tendo suas proprias configuracoes de intensidade
habituais, observe, por exemplo, o menu de
edicao do efeito "Enrolar pagina".

Prepredades W

¢ OB AOK

= Meio-tom

D
e

= Envclar pigina n

emmmasmandas &

L

a
d

{

o Vertical
" Horizentsl

Papel
* Qpace
Trarcparente

Cor do ensolaments
-]
Cor De Fundo
-2
Largura

Altura

Desde configuracbes da posicao da origem
da parte dobrada, a até mesmo o estilo de papel
simulado na dobradura, temos muito espaco para
sermos criativos.

7.4. Exercicios

Seu objetivo serd tentar reconstruir o
seguinte diagrama de Venn, utilizando a paleta de
cores CMYK:

Repare que estamos usando efeitos de
transparéncia nos objetos e também, aplicamos o
efeito "Meio-tom", da janela "Transformacao de

cor.

anotagoes
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8. Ferramentas de Desenho Avancado 8

Aula

a 14, seja bem-vindo(a) a mais um capitulo da
apostila do nosso curso de CoreDRAW!

Neste capitulo da nossa apostila, iremos
aprender sobre as principais ferramenta de
desenho que ndés temos na plataforma, tal como
aprenderemos sobre o que sdao o0s nds no
CorelDRAW, entdo sem mais delongas, vamos ao

nosso conteudo!

CorelDRAW

w
GRAPHICS SUITE

8.1.Nos e Curvas

Vocé ja deve ter se perguntado em algum
momento enquanto usava o CorelDRAW, se era
possivel criar curvas e desenhos com curvas
complexas e precisas sem possuir uma mao muito
habilidosa, e a resposta é sim! E isso tudo se deve
ao sistema de nos e de Alcas de Controle que
temos na aplicacao.

Veja, esta é uma curva simples, caracteristica
de ferramenta que explicaremos ainda neste
capitulo, repare que existem 4 areas marcadas
em destaque.

A primeira delas € um né, representado no
CorelDRAW como um quadrado ou como um
tridangulo, que constituem os elementos 3 e 4,
respectivamente o "Nd inicial" e o "N final", com
o item 2, sendo respectivamente a nossa "Alca de
controle".

No que se referem aos nés, eles sdo pontos
de controle em uma curva, que definem suas
sinuosidades através das suas alcas de controle,
que, por sua vez, fazem isso através da sua
direcdo e comprimento.

Ja as alcas de controle, e os nés em geral
podem, ser configurados através das seguintes
configuracoes:

. be alatinde D’

Na Barra de Ferramentas Superior, os
primeiros dois botdes, o "+" e o "" verde e
vermelho, sdo respectivamente os botoes
"Adicionar nés" e "Excluir nés", que tanto
adicionam nods, na direcigo do ndé que vocé
selecionou ao no inicial, ou excluem o ndé em
questao.

Agora ao lado, nos temos os botdes "Unir
dois nds" e "Separar curva", que de maneira bem
intuitiva, podemos usar para unir as pontas de
uma curva que nao foi fechada ou separar um
segmento da mesma.

4
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Agora ao lado, nds temos as opcoes
"Converter em linha" e "Converter em curva', que
transforma um objeto ou segmento de objeto, em
linha reta, ou em curva.

Al a

Agora ao lado, nds temos trés botdes que
determinam o tipo especifico de um né, que sido
estes: "N6 cuspide", "Suavizar nd" e "No
simétrico", que por sua vez, definem as seguintes
caracteristicas:

N6 cuspide: Este tipo de né pode possuir
pontos mais acentuados e curvas internas, onde a
alteracdo de uma alca de controle nao afeta
diretamente a outra seta de controle ao lado.

Suavizar no: Este tipo de né, o suavizado, ele
ndo permite angulos tiao acentuados e a
interacdo de uma das alcas de controle afeta a
posicdo da alca de controle subjacente.

Né simétrico: Este tipo por sua vez faz com
gque o comprimento e o angulo das alcas de
controle sejam sempre os mesmos, em relacao ao
centro deles, que no caso seria o seu né de
origem.

Agora, ainda temos outras ferramentas e
funcdes muito interessantes para trabalharmos,
como, por exemplo, as seguintes:

€C D| k. @

s

A primeira das opcoes é "Inverter posicao",
que inverte as posicoes do "N inicial" e do "Né
final", tal como "Extrair subcaminho" que extrai
subcaminhos selecionados do objeto, "Estender
curva para fechar", que fecha o objeto por meio
de uma extensdo das curvas finais, temos
também ainda "Curva fechada", que une ou
separa nos iniciais e finais de uma curva, e, além
disso, com o penultimo item temos "Alongar ou
escalar nés", aqui nés podemos alongar ou
escalar nés de maneira mais simplificada, como se
fossem formas, e por fim, temos "Girar ou inclinar
nos", onde que da mesma maneira que fazemos
isso com formas, dando um segundo clique
podemos fazer com os nos.

Ainda existem muitas configuracoes que
veremos mais adiante na apostila, contudo, agora
veremos como fazemos para criar essas curvas
por meio de desenhos!

8.2. Ferramentas de desenho

No CorelDRAW rapidamente podemos
encontrar as ferramentas de desenho logo na
Barra de Ferramentas Lateral Esquerda, veja:
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Esta ferramenta em questdo, que temos
selecionada, se chama "Ferramenta Mao livre"
onde podemos clicar e arrastar utilizando o
cursor do nosso mouse para desenharmos
livremente como fariamos utilizando um |apis ou
uma caneta, ou ainda clicar em um ponto e entao
clicar em outro ponto para desenharmos uma
linhareta.

Esta ferramenta é especialmente Gtil se vocé
possui habilidades de desenho com ferramentas
como lapis, canetas e pincéis, e se torna ainda
mais interessante se vocé possui consigo uma
mesa digitalizadora.

Mas elando é a Unica!

]'ﬁw Mo livre F5 1

n/u Linha de dois pontos )
'_,n) Bezier 3
i lEl Caneta 4
. Lﬂ B-5Spline 5

& Polilinha 6
I i% Curva de 3 pontos 7

Veja que numeramos de um a 7 todas as
ferramentas, vamos explicar o que cada uma
delas faz!

A primeira delas, a "Mao livre", nos
acabamos de explicar, entdo vamos pular para a
seguinte, que é "Linha de dois pontos", aqui nés
temos uma ferramenta capaz de criar linhas
retas, clicando e arrastando o cursor do mouse de
um ponto a outro.

Nosso item 3 é a ferramenta "Bézier", que,
diferentemente da anterior, ndo é s6 capaz de
criar linhas de maneira continua, como também é

capaz de criar curvas, quando se clica e arrasta o
cursor do mouse, de maneira repetida, exceto se
dermos um clique duplo, ou que fechemos a
curva.

O nosso item 4 é a ferramenta "Caneta", que
em esséncia faz o mesmo que a ferramenta
"Bézier", porém, exibe a rota da curva, ou reta
durante o processo de criacdo e também pode
ser interrompida utilizando a tecla "Esc" do seu
teclado.

A ferramenta "B-Spline", o nosso item 5, é
uma ferramenta de criacdo de curvas também
muito interessante, pois, ao invés de definir a
intensidade da curva através do ato de clicar e
manter o clique, ela define as curvas mediante
cligues simples.

Ja a ferramenta "Polilinha", cria linhas retas
quando clicamos e tracamos uma rota fazendo
isso, e também, desenha livremente quando
clicamos e mantemos o clique pressionado.

E por fim, no nosso item 7, temos a
ferramenta "Linha de 3 pontos”, onde nés
podemos definir com um clique e com outro
segundo clique, o inicio e o fim da curva, sendo o
terceiro, adirecao da curva.

Lembre-se, é muito importante que vocé
também abra o CorelDRAW e faca seus testes!

8.3. Exercicios

O exercicio do nosso capitulo da apostila de
hoje serd bem interessante! Vamos reproduzir o
logo do McDonald's!
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9. Ferramentas de Desenho Avancado

Aula

CorelDRAW
|4, seja novamente bem-vindo(a) a mais um

acapl’tulo da nossa apostila, neste capitulo
nds veremos em mais detalhes o que vimos na
nossa aula correspondente e daremos
continuidade ao exercicio que estavamos
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realizando nesta aula.

{

9.1. Modelagem Avancada de
Objetos

No CoreIDRAW nés temos 8 opcdes de
Modelagem de objetos, estas opcoes que temos
acesso a partir da Barra Superior de
Ferramentas, que por sua vez é alterada quando
selecionamos simultaneamente um ou mais
objetos.

Veja, por exemplo, o seguinte caso abaixo:

Veja o menu que aparece na Barra de Menus
Superior quando selecionamos mais de um
objeto (utilizando Ctrl+a ou pressionando Shift
enquanto clicamos nos objetos utilizando a
ferramenta Selecao).

I=J'I L_I_LI? Li_tl:i

Ositens que vaode 1 a 8sdao:

1. Combinar: esta opcdo combina os objetos
selecionados, transformando-os em um
Unico objeto, mantendo suas
propriedades individuais, mas criando
areas editaveis em comum onde suas
formas se sobrepoem.

2.Soldar: esta opcao funde os objetos
selecionados em um Unico objeto, unindo-
os completamente e removendo as linhas
de separacao, como se todos os objetos se
tornassem uma forma Unica e continua.

3. Aparar: esta opcao recorta o segundo
objeto selecionado usando a forma do
primeiro como uma "faca", removendo a
area de intersecao onde os dois objetos se
sobrepoem.

4. Intersecao: esta opcao cria um novo
objeto a partir da area de sobreposicao
entre os objetos selecionados, mantendo
apenas a regiao comum onde as formas se
intersectam.

.Simplificar: semelhante a ferramenta
"Aparar", esta opcao remove a parte
sobreposta do objeto que estd abaixo na
ordem de empilhamento, com base no
contorno do objeto superior.

6. Frente menos verso: remove o objeto que
estd na frente (superior na ordem de
empilhamento) e corta a éarea de
intersecao, mantendo apenas o objeto de

e s | |I ,|
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7.Verso menos frente: remove a area de
intersecdo do objeto que estd abaixo
(inferior na ordem de empilhamento) com
o objeto de cima, preservando o objeto
superior inalterado.

8. Criar um limite: cria uma nova forma ao
redor dos objetos selecionados, gerando
um contorno externo que engloba todos
os objetos, independentemente de
estarem ou nao conectados.

Agora note que selecionamos o anel amarelo
e o retangulo ciano (da direita), nesta mesma
ordem, entdo veja como fica nossa composicao se
pressionamos o primeiro dos itens:

Entdo, veja como fica a nossa composicao
quando selecionamos todos os itens (Crtl + a) e
aplicamos a segunda opcao:

Isso se deve ao fato da ferramenta (Crtl + a) selecionar o item
mais baixo na ordem de precedéncia primeiro, com as demais
ferramentas adquirindo suas propriedades.

Agora repetindo a rotina, apos
selecionarmos todos os itens, aplicamos a eles o
item 3.

Todos os objetos ficaram inalterados, em excecdo do retangulo
que estava na base.

E entdo, veja o resultado que objetemos ao
selecionarmos o anel amarelo, o retangulo ciano,
e aplicarmos o item 4 a eles.

Uma nova forma, na cor do objeto que estiver abaixo, serd
criada, adquirindo o formato correspondente a intersecdo entre
estes objetos.

O item 5 recorta todas as areas em
sobreposicao entre nossos objetos.
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Ja o item 6, mantém apenas o item que esta
selecionado acima, neste mesmo cendrio onde
todos estao selecionados.

Sendo o item 7, assim como o nome indica, o
exato oposto.

Com o item 8 criando uma forma nova a
partir do contorno das demais selecionadas.

Valendo destacar que estes objetos sao
modelados de maneira que possam ser
livremente editados, o que dispensa a
modelagem através das alcas de controle que
vemos habitualmente nas ferramentas de
desenho.

9.2. Janela Cantos

E além das opcoes de modelagem utilizando
multiplas selecées que vimos, ainda temos mais
um recurso interessante que é a janela de encaixe
"Cantos".

Esta é uma janela que pode ser encontrada
dentro da opcao "Janelas de encaixe", presente
na opcao Janela da Barra de Menus Superior.

Cantos

® Filete 3
0
Vieira ~—E
Chanfro :
Raiao: | 150,0 px E
Distédncia do chanfro f
- :
50,0 px ]

50,0 px

Esta ferramenta é muito poderosa, pois é
capaz de converter e manipular os cantos de
praticamente qualquer forma, o que inclui
também textos e imagens.
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Para converter formas simples é muito facil,
com elas selecionadas, clique na janela "Cantos" e
logo em seguida, clique em aplicar.

Se vocé transformar o objeto em curvas, pode ainda editar a
curvatura de cada né individualmente desta forma, o que é
fundamental em trabalhos de alta precisdo e simetria.

LOREM IPSUM
LOREM IPSUM

Com o ato de transformar os objetos em curvas sendo
necessdrio para aplicar este efeito em textos, veja a
comparacgdo acima.

Havendo ainda outras duas opcoes, com os
exemplos acima utilizando a opcao "Filete", que
reproduz uma curva uniforme.

A seguinte é a opcao Vieira, que recria uma
curva interna nos vértices.

E a ultima delas, a opcao chanfro, que divide
os vértices, conforme as medidas A e B definidas
em "Distancia do chanfro", que fica abaixo da
medida Raio, que é responsavel também, tanto
por definir a opcao Vieira quanto a opcao Filete.

9.3. Exercicios

O Exercicio da aula de hoje serd bem simples
e, a0 mesmo tempo, bem desafiador: seu desafio
sera terminar de construir o nosso personagem
que montamos parcialmente na nossa aula. Vocé
deverd adicionar roupas e maos simples
conforme a imagem a seguir, e se possivel
enfeitar ele da melhor forma possivel. Seja
criativo(a)!

4.\
&b

anotagodes
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10. Ferramenta PowerTRACE

a 14, seja bem-vindo(a) a mais um capitulo da
nossa apostila do curso de CorelDRAW!
No capitulo de hoje, nés aprenderemos sobre
uma incrivel ferramenta chamada PowerTRACE!

i
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10.1. A Ferramenta PowerTRACE

Além das tradicionais ferramentas de
desenho que possuimos no CorelDRAW para
digitalizarmos imagens, as utilizando para copiar
0s seus contornos e ajustar seus tracos por meio
de curvas, modelagem e posicionamento de nés,
podemos também o fazer utilizando outra
ferramenta muito interessante, a PowerTRACE.

A ferramenta PowerTRACE utiliza de um
algoritmo de rastreamento de traco avancado
gque nao apenas utiliza o poder do seu
computador para rastrear os contornos de uma
imagem e mapear as cores da mesma, mas
também ¢é capaz recriar os mesmos tracos,
replicando-os em objetos individuais com as
cores daimagem original.

Mas como podemos utilizar essa

ferramenta?

No CorelDRAW, basta posicionar uma
imagem na sua area de trabalho.

E entao, clicando com o botio direito do
mouse sobre ela, a seguinte janela ird aparecer:

| E Editar bitrnap...
E Rastreio rapido |
1

Rastreio da linha central b

Rastreio do contorno b

I

As 3 opc¢bes que estdo dentro do retdngulo em destaque
utilizam a ferramenta PowerTRACE: a primeira delas, assim
como o nome indica, faz isso de maneira rdpida sem abrir

menus de configuracao.

Veja abaixo o resultado que obtemos ao
selecionar ela:

Note que na imagem a esquerda, a versdo vetorizada da
imagem a direita, ela é constituida por uma coletdnea de
objetos de diferentes formas e cores, que simulam o bitmap ao
lado.
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Agora, na seguinte, a opcao "Rastreio de
linha central”, nés temos ao passar o mouse por
cima dela, as seguinte janela:

] I‘(" llustragdo técnica...

i \f_’ Desenho de linha...
[ [ |

A primeira delas, "llustracdo técnica", simula o mesmo efeito
que a opgdo "Rastreio rdpido", contudo é mais focada em
desenhos técnicos, onde ela ndo ird pegar apenas detalhes do
contorno. Com a opcdo de baixo sendo similar, mas dedicada a
algo ainda mais seletivo, me refiro a capturar formas de linhas

simples, que ndo sejam fechadas.

Ja na opcido abaixo desta, nds possuimos a
opcao "Rastreio do contorno", que exibira assim
gue passarmos o mouse sobre ela a seguinte
janela:

ﬂ \f_’ Linha artiztica...
'_.r.’f

§° Logotipo.. |
¥ Logotipo detalhado... _
¢ Clipart..
@ Imagem de baixa qualidade... :
ﬁ Imagem de alta qualidade...

L] T

Aqui ndés temos muitas opcdes que se
resumem basicamente a configuracoes de niveis
de qualidade, este que vai crescendo
gradualmente a cada nova opcdo, com, por
exemplo, ao selecionarmos a opcao "Logotipo",
para vetorizarmos um logotipo, nés obteremos
um resultado muito mais satisfatério do que com
a opcao "Imagem de alta qualidade", que poderia
fazer uma simples elipse ter dezenas ou centenas
de objetos.

Veja, por exemplo, como podemos editar
uma imagem de alta qualidade:

Viabzn Arees edept - o am
ad | Confiueacies  Cores | R
Teodutmge:  [Camtome

Too deimagens  |imsgen de st quadade
Detaibe:
Sumauagic:

Sumeidace o cantes

Femiwen [Car o funds
* usamities
Eipachier

oo o Murcle scfacerts
R e breponicis
Agupm parem

Imagarm: | |Exchi erigind

Curvme: 113, Méx: $W3L  Come 29 Rachain Edtimaibadetemgo) 000000

Orgeen ax Cancalar

Ap6s clicarmos na opgdo "Imagem de alta qualidade", essa
janela de edicdo se abrird, vale destacar que a mesma janela
serd aberta com as demais opcbes que vimos na janela anterior,
variando claro o resultado da pré-visualizacdo da vetorizacédo
abaixo da imagem original, que vemos a esquerda.

Nesta janela que vemos, estamos em outro
menu, que no caso é o menu "Configuracoes”, ao
lado de "Cores" e "Ajustes".

Este menu é responsavel por nos ajudar a
elaborar desde o tipo da imagem que vemos e o
estilo de traco, que nos permite editar estas
configuracdes sem termos de repetir os nossos
passos anteriores, desde clicar com o botdo
direito na imagem e selecionar umas das opcoes
correspondentes, a até alterar manualmente os
detalhes na imagem usando as barras, remover
ou nao cores especificas na imagem, e excluir a
imagem original automaticamente apds a criacao
daimagem vetorizada.

Configuragdes Cores  Ajustes

Modo de cor: | RGB b

Mumero de cores: | 217

Classificar por: | Similandade -
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E indo para o menu "Cores" ndés temos
acesso a uma rapida paleta de cores que ha na
imagem, repare que nesse modo de vetorizacao
gue estamos utilizando nés temos mais de 200
cores! O que realmente é impressionante, com a
gente podendo ainda reduzir essas cores clicando
neles e excluindo, utilizando o botao em forma de
lixeira na lateral direita, ou mesclar essas cores,
as selecionando pressionando a tecla Shift e
entdo clicando no botao "Mesclar", abaixo da
paleta de cores.

Configuragdes Cores Ajustes

Remover artefatos de JPEG
Modo da amostra: '@ Menhum
llustragdo

Fotorrealista

E indo para "Ajustes", nds temos outras
opcbes muito interessantes que podemos
marcar, com a primeira delas sendo a opcao
"Remover artefatos de JPEG", que assim como o
nome sugere, € capaz de reduzir de maneira
significativa a quantidade de artefatos e
distorcoes originais dos bitmaps, o que implica
em uma imagem potencialmente mais nitida.

J& as opcdes abaixo, presentes no campo
"Modo de amostra", sdo capazes de aumentar e
muito o nivel e a qualidade das nossas imagens
vetorizadas, sendo a Ultima delas capaz de
aumentar de maneira explosiva a quantidade de
curvas na nossa imagem vetorizada, veja:

Eis a imagem com um pouco mais de zoom, é dificil diferenciar
uma da outra, ndo é mesmo?

‘. +

Curvas: 2000 Mas:  BS005, Cores: 2533

Agora, repare que na primeira imagem que vimos antes, ainda
no menu "Configuracées", a quantidade de nés era de 61.451, e
agora, com a opcao "Remover artefatos de JPEG" e
"Fotorrealista" marcadas, o niimero foi para 89.005 nés.

Contudo, agora é extremamente importante
que vocé pratique, pois é realmente muito
pratico e intuitivo de se usar a ferramenta
PowerTRACE e suas demais configuracdes, com
vocé podendo se familiarizar rapidamente com
ela construindo alguns exemplos.

10.2. Exercicios

O exercicio deste capitulo da nossa apostila
é bem simples, nele nés devemos reproduzir uma
imagem vetorizada do olho que utilizamos nos
exemplos, valendo destacar que ela deve estar na
melhor qualidade possivel!
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11. Ferramenta PowerClip

Aula

11

a 14, seja bem-vindo(a) a mais um capitulo da
nossa apostila do curso de CorelDRAW!
Nos veremos hoje sobre uma ferramenta que
abrird as portas para muitas utilidades do
CorelDRAW, me refiro a Ferramenta PowerClip!

w
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11.1. A ferramenta PowerClip

Mas o que exatamente é e para que
exatamente serve a ferramenta PowerClip? Bem,
aresposta para essa pergunta é simples.

A ferramenta PowerClip é capaz de
adicionar multiplas imagens em uma forma, ou
agrupamento de formas, e nos permite editar de
maneira rapida e dindmica o posicionamento
dessas imagens nas formas, tal como o seu
tamanho e orientacao.

E onde podemos usar isso? Bem, em
praticamente qualquer design!

Pense, podemos utilizar uma imagem como
textura em uma caneca ou ainda aplicarmos uma
imagem a um mockup de celular, que utilizaremos
em uma campanha publicitaria.

Tal como é versétil a propria ferramenta de
importar imagens, é a ferramenta PowerClip,
entao vamos ver onde e como podemos achar ela
eausar?

Bem, vamos comecar por aqui, na imagem
acima temos dois objetos, um deles um retangulo
e o outro um bitmap.

Nés podemos, ao clicar com o botao direito
sobre aimagem, ou qualquer outra forma, mesmo
que seja um vetor, selecionar a opcao "PowerClip
dentro.." que vemos na imagem abaixo:

i Excluir Exccluir
m

||:| PowerClip dentro...

T OV IO

Links da Internet b

Fatiln= de nhietn 3

E ent3o o cursor do nosso mouse ird mudar
parauma seta:

E entdo basta clicar na forma, ou agrupamento de formas que
desejamos utilizar como quadro para o nosso PowerClip, o que
transformard essa forma ou formas em um quadro também.
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E entdo nds obteremos este resultado:

Porém, uma pequena barra de menus ira

aparecer acima do nosso documento também:

# Editar HE | Ajustar conteddo v|

[=] Centro
B Ajustar proporcionalmente

@ Preencher proporciocnalmente

Esticar para preencher |_
| : |

Observe que a partir daqui podemos editar nosso PowerClip.

E nessa barra nés temos 4 botdes principais

e uma janela de opcbes de posicionamento
automatico dos objetos.

O primeiro item da esquerda para a direita é
aopcao editar:

Ela permite que a gente edite separadamente os itens dentro do
PowerClip, de maneira livre, igual uma forma comum, com a

borda em azul sendo os limites da forma, que é o nosso quadro.

O segundo botao é o "Selecionar contetdos",
que assim como o primeiro permite a livre edicao,
mas trata todos os objetos de dentro do
PowerClip como se fossem apenas um.

Ao lado nds temos "Extrair conteudo”, que
permite remover, clicando e arrastando para fora
os objetos de dentro do nosso quadro.

Quando o nosso quadro fica vazio, nés podemos ver essa forma,
que indica que neste objeto basta arrastarmos e largarmos

sobre ele outros objetos para introduzirmos a este PowerClip.

Ao lado ainda, no botdo em forma de
cadeado, nos temos a opcao "Bloquear
contelidos", que faz com que o objeto fique
estatico dentro do PowerClip.

E por fim, dentro da janela "Ajustar

conteudo", nds temos quatro opcdes de ajuste de
conteldo:

Ajustar conteddo =
IE‘ Lentro I}
E Ajuster proporcionalmente
&ﬂ) Presncher proporcionalments
Esticar parz preencher

A primeira delas, centro, centraliza a forma em seu tamanho

original dentro do PowerClip.
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Ajustar conteddo =
E| Lentro
(B s
@7 Presncher preporaonalments

|£| Esticar parz preencher

w [] ]

Jd a segunda opcao, "Ajustar proporcionalmente”, ajusta os
objetos ao centro da imagem, e aos limites da mesma sem que a
imagem seja cortada para fora dos limites.

Ajustar conteddo =
IE‘ LCentro

E Ajustzr proporcionalmente

||@ Presncher pmpnnciﬂna!menbe

| Esticar para preendlt‘&

A terceira opcdo, "Preencher proporcionalmente", acaba por
ajustar aimagem de maneira que ela ocupe toda a drea visivel
do quadro sem que suas proporgdes originais sejam afetadas.

Ajustar conteddo =
IE‘ Lentro

E Ajuster proporcionalmente
| & Presncher proporcionalments
! Esticar para preencher
b

E a ultima opcdo, "Esticar para preencher", é responsdvel por

fazer que a imagem ocupe toda a drea visivel do quadro, mesmo

que para isso ela tenha que ser dilatada, ou no caso, que suas
proporcoes sejam alteradas.

11.2. Perspectiva

A ferramenta "Adicionar perspectiva" é uma
poderosa ferramenta que podemos utilizar para
aplicar efeitos de angulos dindmicos nas nossas
formas.

Nés podemos fazer isso com qualquer objeto
no CorelDRAW, basta chegarmos na nossa
ferramenta, e fazer isso é bem simples, veja o
caminho abaixo:

Lriar v
g B My PowsrClip » E| BY | ° [& Aihera »
T e Simetria » | — i
S - ] [Blp - =T O00pe -
| 152 Simbolo ¥ G8p o= L] [db] Hloom =
ieulo-17 Efeito de ativagZo »
_?JD., Limpor transformagfes | Y ks L e e i
| Austa Copiar efeito »
“Clorner efeiio b
Alinhar e distribuir ’

Ajustar ebjetos ap caminho

Crdenar 1
Agrupar 3
Deultar 3
Bloquenr 3

Fopmato b

|| Pt

6 Conwverter em curvas Ctr+Q

=PRI |-

| dicionar Perspectiva..

Depois disso, nés veremos os nds da nossa
forma, bastando clicar e arrastar eles livremente
até os locais que vocé deseja para aplicar o efeito
de angulacao.

Porém, agora é importante reparar que para
aplicarmos o efeito no objeto dentro do
PowerClip, ou dos objetos dentro da ferramenta,
nos temos que chegar até eles, o que pode ser
feito clicando no botao editar.
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# Editar

II a3 Ajustar contelddo -
I

E entdo, apds isso, nés devemos clicar no
objeto em questao que queremos aplicar o efeito
de perspectiva, dai basta que nds arrastemos os
nds até os outros nés do quadro, ou editemos da
maneira que melhor se ajuste aos nossos
objetivos.

E o resultado final é este! Alids, vale destacar
gue por serem nos, nds podemos adicionar
curvas neles, o que pode deixar ainda mais
realista os nossos efeitos com base em
perspectivas.

Certo, este foi o conteldo do capitulo da
nossa apostila de hoje, esperamos que vocé tenha
absorvido bem este conteldo, e que ele tenha
realmente ajudado vocé a compreender ainda
mais sobre como utilizar e aproveitar os recursos
do CorelDRAW.

11.3. Exercicios

O exercicio do capitulo de hoje é muito
simples: assim como fizemos na nossa aula,
vamos aplicar uma imagem em uma TV! Mas
dessavez anossa TV serauma TV curva!

Vocé acha que consegue resolver esse
desafio? Ndo se esqueca de transformar a sua
forma base em curvas! Lembre também que
todos os arquivos que vocé precisa estdo na
pasta dos Arquivos Auxiliares!

anotacoes

37 de 56



(’)) CorelDRAW

CorelDRAW

12. Estilos e Modelos

Aula

12

eja muito bem-vindo(a) a este novo capitulo

da nossa apostila do curso de CoreIDRAW!
O capitulo de hoje serd mais focado na parte
tedrica, mas teremos uma parte pratica 6tima
para vocé se especializar ainda mais nesta

ferramenta.

CorelDRAW

GRAPHICS SUITE

12.1. Linhas-guia e Margens

Bem, quando trabalhamos com o
CorelDRAW e outros softwares de edicdo, é
absolutamente normal trabalharmos com midias
gue serao impressas.

Essas midias precisam ser devidamente
trabalhadas para serem impressas e isso requer
cuidados ndo apenas na hora de escolher a paleta
de cores do documento, como CMYK ou RGB,
mas sim respeitarmos as devidas margens do
nosso documento.

O CorelDRAW nos dd como padrido do
documento, o acesso a duas margens
previamente configuradas, mas é recomendado
gue a gente posicione trés margens para termos a
tranquilidade e seguranca de que
independentemente das maquinas ou pessoas
que irdo trabalhar com os nossos materiais, eles
terdo o resultado que queremos, claro, dentro
dos limites do aceitavel.

Vamos ver como podemos acessar tais
demarcacoes.

Objete  Efeitos

Bitrmaps Texto

[ E Inserir pagina... If'HD
El Duplicar pagina...
=" Renomear pagina... i

Inserir ndrmero de pagina b

E_:', Configuragdes de ndmero de pagina...

0% Alternar crientagdo de pagina

Opcgdes de documento...

Tamanno da pagina...
E_:', Layout da pagina...
E% Fundeo da pagina..

. [# Bordaellhé...

Na Barra de Menus Superior, selecionamos a op¢do Layout, e
apos Layout, nés clicamos em "Opcdo de documento...".

Geral

Tamanho da pagina Preferéncias

Layout Preencher
Fundo | Inflar bitm
Linhas-guia Wisualizar mon
Grade
Réguas Vista de pagir
Salvar

ApOs isso, serd aberta outra janela, nela nds teremos acesso a
todas as opgdes de configuracdo que o CoreDRAW nos permite
realizar em nosso documento. Mas nés queremos acessar as
configuracées de Linhas-guia, entdo vocé deve clicar na op¢do
de mesmo nome.
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Exibicdo Horizontal Verticais Linhas-guia Predefinigdes

«| Exibir diretrizes

Alinhar pelas linhas-guia

Cor da linha-guia: - i

Predefinir cor da linha-guia: - -

Jd em Linhas-guia, nés podemos mudar tudo, desde as cores, a
até como os nossos objetos interagem em relacdo as mesmas, o
que inclui o posicionamento automadtico delas, que podemos
acessar nos menus superiores. Mas queremos ver as

"Predefinicdes”, entdo selecionaremos esse menu.

Exibicdo Horizontal Verticais Linhas-guia Predefinigdes

Tipo de predefinigdo: | Predefinigdes da Corel

Margens de uma polegada

Area de sangramento

Bordas da pagina

Area imprimivel
[]Jornal de trés colunas
Grade bazica

Grade superior esquerda

Visualizar

Observe os elementos em destaque!

Estes elementos sdo respectivamente o
delimitador da drea de sangramento, ou sé "Linha
de sangramento", e o segundo, o equivalente as
"Linhas de corte".

Mas, o que é a "Area de sangramento"? Bem,
imagine que vocé ird imprimir um cartao de
visitas.

E agora imagine que vocé desenhou ele
perfeitamente, no tamanho exato do documento,
porém que seu cliente reclamou que vieram
partes em branco no cartio dele, contudo, vocé
se lembra perfeitamente de ndo ter deixado isso
ocorrer, fazendo que o documento ficasse em
uma cor opaca diferente do branco.

Isso ocorreu ndo necessariamente por uma
falha de design, mas sim pela chance de haver
imperfeicbes na impressora e na maquina de
corte da grafica, mas, ndés como designers,

devemos saber destas chances e nos
anteciparmos em relacdo a estes erros e falhas.

Esta é a funcdo base da "Area de
sangramento", ser uma area entre a linha de corte
onde vocé posiciona vazamentos intencionais no
documento, tanto de cor de fundo quanto de
objetos.

Havendo ainda uma terceira area, conhecida
como "Margem de seguranca", que é o oposto da
"Area de sangria", pois é interna, e define o
espaco onde NAO podemos colocar contetidos
importantes, como logos, nomes, QR codes ou
demais elementos, por fim, valendo ainda
destacar que o tamanho dessas areas, deve ser o
mesmo.

Geral

Tamanho da pigina ® Temanhe da pagine Predefiniées de etiqueta

Layout Tamanho e orientagio

Funde

Linhas-guia Tamanho: | Cartdo de visita - &
Grade
Réguas

Salvar Ahura: |2,0 0o

Aplicar tamanho somente  pagina atual

Lergura: 3,5 = | pel -

%I Mostrar borda da pagina

Adicionar moldura 3 pagina

Resolugdo da renderizacio: ~ dpi

Sangramento:  |0,15748

Mostrar rea de sangramento

Veja, além de poder configurar manualmente a posicdo que a
drea de sangria terd, também pode configurar aqui, em
"Tamanho da pdgina/Sangramento” a distdncia que a mesma
possuird em relacdo as bordas do documento.

Agora vamos ver como o nosso documento
deve se parecer com as camadas de margens que
aplicamos.
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Certo, agora n6s vamos a seguinte questao:
quanto espaco devemos colocar entre as
margens em cada documento?

Regra geral, os valores oscilam entre 3 mm a
5 mm, mas existem algumas preferéncias que
devemos observar:

1. Cartoes de visita: 3 mm de sangria em
todos os lados.

2. Folders, panfletos, folhetos (Flyers): 3 mm
a5 mm de sangria.

3. Revistas e catdlogos: 5 mm de sangria para
garantir que as imagens e o design vao até
a borda.

4. Livros: as capas geralmente requerem 5
mm de sangria e paginas internas, algumas
podem nao precisar de sangria, a menos
que haja elementos graficos que vao até a
borda.

5. Cartazes: 3 mm a 5 mm de sangria.

6.Folhas A4 ou documentos corporativos:
geralmente ndo ha necessidade de
sangria, a menos que o design va até a
borda. Nesse caso, aplicamos 3 mm.

12.2. Exercicios

O exercicio do capitulo serd bem simples,
mas ird requerer a sua atencao aos detalhes, pois
vocé deverd terminar o cartdo de visitas que
estdvamos fazendo na aula corresponde ao
capitulo.

Ele deve se parecer com isso:

anotagoes
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13. Texto Artistico Avancado

Aula

13

a 4! Tudo bem com vocé? Seja novamente
muito bem-vindo(a) a mais um capitulo da
nossa apostila do curso de CorelDRAW! E
realmente 6timo ver vocé aqui, com a gente, na
reta final do nosso curso!

Neste capitulo nés trabalharemos com
textos artisticos de maneira avancada, assim
como o nome da aula pode sugerir.

w
CorelDRAW

GRAPHICS SUITE

13.1. Texto em caminho

Assim como nds jad vimos em aulas
anteriores, de maneira muito simples, existem
maneiras de "dobrarmos dinamicamente" nossos
textos. Mas, n6s nao haviamos entrado em
detalhes de como isso exatamente funcionava
anteriormente, porém, agora neste capitulo nés
entraremos.

Primeiramente, o que exatamente é um
"caminho"?

A resposta para isso é bem simples: toda
forma no CorelDRAW que possua nés, pois, um
conjunto de nés é chamado de caminho no
CorelDRAW.

Desta forma, nds sé nao podemos aplicar o
efeito de texto em caminho em imagens e em
textos que ndo estejam convertidos em curvas.

Vamos ver como podemos aplicar o texto em
caminho em uma linha curvada?

Aqui nés temos a nossa linha, desenhada de
maneira simples, ela possui poucos ndés. Agora
nos s6 temos que selecionar "Ferramenta de
texto", e passar o cursor do mouse sobre o
caminho onde desejamos aplicar o texto.

Veja, o cursor ird mudar desta forma!

E entdo, este serd o resultado!

Porém, um mar de possibilidades é aberto
quando fazemos isso, veja 0s campos que
aparecem na nossa Barra de Ferramentas
Superior;
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Aqui nés temos muitas ferramentas interessantes a serem
abordadas, entdo vamos comecar a explicagédo!

A primeira delas é o campo "Orientacdo do
texto", que vemos logo abaixo, este campo é
responsavel por definir como o texto ird se
comportar ao logo da curva.

E

EEEFE

Gl v

Repare que estas opgdes ndo possuem nome, com as duas
primeiras refletindo o exato mesmo comportamento que vimos
na primeira imagem onde o texto jd foi posicionado.

Porém, nés temos aqui exemplos de como o
texto se comporta nas outras demais trés opcoes.

] ] ]
] x ]

] ]
Vi

Este é um exemplo de como o texto se comporta quando
selecionamos a terceira opg¢do! Podemos ver que a orientacdo
do texto muda no geral, com ele sendo mesmo dilatado para
manter as dimensées de maneira que sigam a propor¢ao das

curvas.

Jd aqui, na quarta opcdo, o efeito é mais voltado para a parte
externa, ainda sim mantendo a dilatacdo dindmica da imagem,
de maneira que acompanhe as curvas do caminho.

Porém, na tltima opcdo, ndo existe dilatacdo e nem mesmo

mudancas de orientacdo, com o texto apenas acompanhando
as mudancas no eixo x e y do caminho.

Ainda ao lado destas opcoes que vimos, nds
ainda temos as opcdes espaciais e de
espelhamento, veja:

Pux | 00 px =ux | B1,2 px i} EEB LA,

As 4 opcoes, da esquerda para a direita, sao
respectivamente:

1.Distancia do caminho: Que altera a
posicdo onde o texto se encontra em
relacdo ao caminho, com a gente podendo
usar valores positivos ou negativos para
alterar isso.

2.Deslocamento: Da mesma maneira que
utilizamos valores positivos e negativos
para definir a distancia relativa do texto ao
caminho, ndés podemos utilizar para
configurar a posicao no eixo x relativo do
texto, ou seja, mover o texto a partir do
ponto de onde posicionamos ele "para
frente" e "paratras".

3.Espelhe o texto horizontalmente: muito
similar ao efeito que um espelho produz,
essa ferramenta inverte a ordem natural
do texto, o fazendo ser invertido no seu
préprio eixo horizontal.

4. Espelhe o texto verticalmente: assim
como a versao anterior, o espelhamento
do texto ocorre invertendo a ordem
natural e a orientacdo das letras no geral,
porém, desta vez é mantida a ordem
horizontal, com o texto sendo invertido de
maneira vertical, como se fosse "girado"
paracima.

Vamos ver como fica no texto com tudo isso
aplicado?
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E ainda, temos a Uultima opcao, que é
"Alinhamento das gradacoes".

Alinhamento das gradacées ~| [T

Alinharnento das graduagdes desativado

® Alinhamento das graduagdes ativado

Espagamento das graduagdes | 23,62 px

Esta opcdo, é responsdvel por basicamente criar "Linhas"
invisiveis que s6 podem ser vistas quando posicionamos
manualmente a posicdo do texto em caminho, com elas

ajudando no processo de posicionamento.

Com a distancia entre essas linhas sendo
justamente definida através do "Alinhamento das
gradacoes". Veja:

13.2. Ferramenta Contorno

Uma ferramenta essencial para
trabalharmos e utilizarmos durante a criacio de
logomarcas e mesmo de qualquer outro efeito ou
projeto que vocé possa pensar, é a Ferramenta
Contorno.

g] g| Sombra
E | Contorno

% Misturar
f‘ E:g Distorgdo

EH Envelope
@ Extruzdo
(‘ Bloquear Sombra
- -
e
Facilmente encontrdvel abaixo da Ferramenta Sombra, essa
ferramenta nos permite criar efeitos de volume ao redor dos

nossos objetos.

Para aplicarmos a ferramenta é muito
simples, basta clicarmos em qualquer objeto que
desejarmos e arrastarmos em qualquer direcao!

Porém, se a cor original do objeto for preta, vocé pode acabar
com algo parecido com isso, mas a solucdo desse problema
também é bem simples.

Na janela objetos, repare que o contorno fica
"dentro" do texto/objeto original de origem em
que é aplicado, e para remover ele é bem simples,
basta clicar nele e o arrastar até acima do objeto
de origem, ou pressionar Ctrl+k.

¥ % Camada1
¥ A Ondas ne mar.....

'4 Centorno

Existem muitas vantagens e desvantagem de
se fazer isso, por exemplo, o contorno deixa de
ser reconhecido como "contorno" e passa a ser
tratado como um objeto independente.
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Repare que depois que separamos o contorno do objeto de

origem, aplicamos a cor vermelha nele!

Porém, nés conseguimos tranquilamente
mudar a cor de um contorno e muitas outras
caracteristicas acessando a Barra de
Ferramentas Superior, que é completamente

Ao lado das habituais configuracoes de
posicio e dimensbes, ndés temos trés
configuracdes de origem do efeito.

modificada quando acessamos a ferramenta e e B LT W (v v B (| EEE |- 6]
aplicamos o efeito a um objeto. o 895,79 2| e

P ) HEEE E: 2| 300 px

Pricte - BB SR s BEaO B o E o ¢E- - O

Vamos ver o que a nossa Barra de Ferramentas Superior tem

para gente!

A primeira coisa que temos é a ferramenta
das predefinicoes!

+ X: 6745 px

Predefinigte.. = ¥: 404,64 px

Entrada do fluxo =

r
Saida do fluxo
i |

e Elas sdo respectivamente "Para o centro", "Contorno interno" e
-I':II' "Contorno externo". Veja que aplicamos a tltima das opcoes.

A
O\J o Ao lado nés temos ainda as duas opcoes
o= "Etapas do contorno" e "Deslocamento do
e contorno", que respectivamente definem quantas

{‘ ' "camadas" teremos dentro do nosso efeito, e,
quanto espaco haverd entre cada camada.
Aqui temos duas predefinicoes ja
construidas e disponibilizadas pelo CorelDRAW,
elas criam por si um efeito no objeto que ja foi
previamente configurado, veja: aqui temos duas
predefinicbes ja construidas e disponibilizadas
pelo CorelDRAW, elas criam por si um efeito no
objeto que ja foi previamente configurado, veja:
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A T . Ja ao lado, nés temos 3 opcodes de definicao
de cores manuais, que sao respectivamente "Cor
do contorno", "Cor do preenchimento" e "Ultima
cor do preenchimento”, que assim como os nomes
podem sugerir, cuidam individualmente das cores
que os nossos utilizam em cada instancia.

e L mimee L EL Et m‘ e
x

Aceleragio
O] otjete: ==
O efeito de gradiente também pode ser mudado! Ocer

Lg=d

Agora, ao lado destas opcodes, temos outras
duas bem importantes, nos referimos as opcoes
"Cantos do contorno" e "Cores do contorno',
onde podemos alterar a suavidade dos cantos, e
de maneira intuitiva, as cores.

Porém, ao lado nés ainda possuimos outra janela muito
interessante, nos referimos a "Aceleracdo de objeto e cor", que

define dinamicamente o comportamento das camadas e das

A Z @ooe - |E] e ¢ m o Limpar contoma
FJ' i‘"‘:“““‘ “1‘“’“"“ _ — cores, afetando assim o efeito de degradé que nés temos
(5] Aredendar cantos E 1 3
], Chactarains quando criamos multiplas camadas no contorno dos nossos

objetos.

E claro, temos por ultima ainda, a opcao
"Limpar contorno", que nos ajuda a excluir o
mesmo quando acharmos que isso é necessario.

Dentro de "Cantos do contorno" nés temos as 3 tradicionais
opcoes de cantos que o CorelDRAW nos disponibiliza, que sdo )
. o Limpar contorno
exatamente "Cantos com esquadria", para cantos com vértices
pontiagudos, "Arredondar cantos", que assim como o nome
pode sugerir, arredonda os vértices, e "Chanfrar cantos”, que

impée uma curvatura negativa nos vértices. 13.3. Exercicios

2 ] mpnow 2] o] ]| & W] [N~ M- | B | mparcomamo Bem, como sabemos, ao fim de cada capitulo
B Cores de cortomo fingares . . o

nos temos os nossos habituais exercicios! E,
neste capitulo nés teremos dois exercicios!

@ Cores de contoma ne sentrda horéno

]| Cores de contome na sentida eati-horanc.

O primeiro deles, serd a finalizacdo da nossa
logo "Miau! Chocolate", vamos adicionar orelhas
nela e um rabo, para melhorarmos a identidade
—— visual da marca.

Ao lado, em "Cores do contorno", nés temos 3 opcées de
predefinicoes de cores que utilizam de degradés dindmicos
baseados nas cores de origem do contorno, estas sdo op¢bes

muito interessantes de serem aplicadas, entdo faca seus testes!
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J4 o segundo exercicio serd um pouco mais
desafiador, nds vamos criar a identidade visual da
"LokkaPepper", uma marca nova de refrigerantes.

Nos utilizaremos a fonte Freehand521 BT,
com um tamanho de 24 pt. Repare também que
existem multiplas camadas de contorno que
aplicamos, para sermos mais exatos, ao total sdo
3. Com a primeira sendo a de um tom de
vermelho-escuro  (#620000), que também
utilizamos como a cor escura no nosso gradiente
de fundo da imagem, ja a segunda camada é a que
possui a cor branca, e a ultima foi criada sobre a
segunda, e que também utiliza a cor #620000.

Vamos destacar que vocé nao precisa fazer
exatamente da forma que fazemos, lembre-se de
usar toda a sua criatividade e se possivel até
mesmo melhorar o que reproduzimos.

Mas na duavida, sempre existird a pasta dos
arquivos auxiliares, e nela havera os gabaritos do
capitulo.

Bem, até o préximo capitulo e bons estudos!
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CorelDRAW

Aula

14

m este capitulo da nossa apostila do curso de
CorelDRAW, assim como o nome do
capitulo indica, iremos aprender mais sobre
ferramentas que aplicam efeitos 3D em nossos

objetos.

Ex

(

CorelDRAW

GRAPHICS SUITE

14.1. Ferramenta de mistura

Essa é a primeira ferramenta que veremos
neste capitulo, vamos ver onde podemos
encontrar ela.

Sombra

B (L

O HTEmy

Contorno

Misturar

Distorgdo

N

Envelope
Extrusdo

Bloquear Sombra
LA Lo

Nos podemos encontrar a ferramenta
"Misturar" dentro do campo onde estd a
ferramenta "Sombra", na Barra de Ferramentas
Lateral Esquerda.

Para utilizarmos essa ferramenta, noés
precisamos de duas formas, ou grupos de formas,
e que nao sejam imagens. E entdo, nds clicamos e

arrastamos o clique do primeiro objeto até o
ultimo.

| ] \I ]

Para utilizarmos essa ferramenta, nds
precisamos de duas formas, ou grupos de formas,
e que nao sejam imagens.

N6s iremos ter, assim que fizermos isso, uma pré-visualizacdo
de como ficard o efeito aplicado.

E este é o efeito quando aplicado, repare que
ele ndo apenas cria diversas copias dos objetos
entre eles, mas também remodela os mesmos de
uma forma que eles se encaixem.
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E quando aplicamos cor, tanto no objeto do inicio quanto no
objeto do final, vemos que o mesmo aplica um efeito de
gradiente em cada um deles.

Vale destacar que ndés também podemos
mover as pontas, com o efeito se adaptando
dinamicamente a nova localizacao.

Veja so!
Mas todos esses elementos que
apresentamos podem ser modificados e

alterados, bastando que a gente conheca as
opcoes que ficam disponiveis na Barra Superior
de Ferramentas.

X:[ 739,22 px |
V2| 397,87 px |

wn1.006,88 px |
T 278,45 px |

e, | + — BB

Veja sé! Este é o primeiro lado, o lado esquerdo da barra.

Nesta parte da barra superior de
ferramentas nés temos acesso a predefinicoes da
ferramenta, que mudam as cores e quantidades
de objetos entre cada um dos elementos, e até
mesmo a orientacdo dos mesmos, também temos
ao lado, as coordenadas do conjunto e as medidas
espaciais do mesmo.

[E4ET]

e TP E [ RS %)= & ]

Agora veremos as ferramentas que ficam do lado direito da

Barra de Ferramentas Superior.

Neste lado da barra, as primeiras duas
ferramentas que vemos, destacadas em

N,

vermelho, definem, de <cima para baixo,
manualmente, quantos objetos teremos entre as
pontas e a distancia entre os mesmos.

Ainda no retangulo ciano, o segundo da
esquerda para direita, nés temos a opcao
"Direcao da mistura" responsavel por fazer os
objetos da mistura serem rotacionados.

Ja os itens presentes dentro do retangulo
verde, o terceiro da esquerda para a direita, nés
temos a opcdo "Loop da mistura”, e ao lado,
"Propriedades do caminho", com estas definindo
respectivamente um padrao de curva a mistura e
com a outra, abrindo a possibilidade de
aplicarmos a transformacdo em caminhos, da
mesma maneira que fazemos com textos.

Ja as ferramentas presentes no retangulo
amarelo, o segundo da direita para a esquerda,
nos permitem alterar a mesclagem das cores,
condensar as mesmas com 0s Seus respectivos
objetos ou ndo, em uma das pontas do efeito, e
também acelerar arotacao, se a mesma existir.

Havendo ainda no primeiro retingulo da
direita para a esquerda, o azul, a opcao de dividir
a mistura e de mapear os ndés da mesma, que
basicamente altera a ordem de renderizacao dos
objetos da mistura, havendo por fim a opcao de
alterarmos e modificarmos os objetos finais e
iniciais, tal como de limparmos completamente a
mistura.

Veja um exemplo ilustrativo.

14.2. Ferramenta de Extrusao

E a segunda ferramenta que vamos ver é a
ferramenta "Extrusao", ela é responsavel por
construir objetos 3D a partir de objetos 2D.
Agora, veja abaixo onde nés podemos encontrar
essa ferramenta:

48 de 56



Sombra

Contorno

B &

Misturar

e
LB IOL|

Distorgdo

Envelope

Extrusdo

Bloquear Sombra
- [ i

Nés podemos encontrar essa ferramenta, na mesma janela
onde encontramos a ferramenta "Misturar", porém um pouco
mais abaixo, e também na Barra de Ferramentas Lateral

Esquerda.

Bem, parta aplicarmos o efeito em uma
forma ou grupo de formas, é bem simples, basta
estando com a ferramenta ja selecionada, clicar
no centro da forma, e arrastar o clique até o local
que vocé desejar.

Veja o resultado na imagem abaixo:

Aqui nés vemos em destaque uma rdpida pré-visualizacdo de
como o hosso objeto com extrusdo ficard, havendo nele duas
coisas a destacarmos: a primeira delas sdo os pontos tracejados

vermelhos, que sdo basicamente as demarcacdes do objeto

original, com a segunda coisa sendo os pontos tracejados azuis,
que definem a drea que serd criada a partir do objeto original.

Veja como fica o objeto ja criado logo abaixo,
com a cor azul como preenchimento.

Veja como fica o objeto jd criado

Assim como na "Ferramenta de mistura", nés
temos uma variedade de configuracoes
disponiveis na Barra de Ferramentas Superior.

& 32 Mpx |- -

+ X 420,49 px
& -23767 px |~ =

Predefinigde... « Y: 326,76 px

Vamos comecar falando da parte esquerda dela!

Ainda falando sobre a semelhanca das
mesmas, neste lado nés temos as predefinicées
da ferramenta, ao lado n6s temos as caixas de
configuracdo da posicio do objeto, e as
coordenadas do ponto de fuga, ao invés das
dimensdes do objeto, como nés possuiamos na
"Ferramenta de mistura".

f & @ f |PF bloqusado parz 0. * &5 II% Limparextrus'acl

E entdo, vamos ver os pontos em destaque na parte direita da

tela.

Dentro do retangulo vermelho, o primeiro
da esquerda para direita, ndés temos duas
configuracoes, a primeira é "Tipo de extrusao',
nela é aberta uma janela com 6 configuracoes
que definem tanto a diferenca de tamanho do
ponto de fuga em relacdo ao objeto original,
quanto se o objeto original vem antes ou depois
do ponto de fuga. Havendo ainda ao lado a opcao
"Profundidade", que define em niveis o tamanho
da extrusao, com a gente podendo definir o valor

49 de 56



em um ritmo a cada 5 através das setas, ou
manualmente até 99.

Ja dentro do retangulo ciano, o segundo da
esquerda para direita, nés temos a ferramenta
"Rotacado de extrusao", que abre uma janela, com
um objeto "3" que podemos rotacionar
livremente, sendo o angulo que vemos ele, o
angulo que o objeto selecionado esta.

$, @'E‘ $, @‘ PF bloqueado para
x

2] A

E ao lado, nés temos trés opgoes, "Cor de
extrusdao", "Chanfraduras de extrusdo" e
"lluminacao”, com a primeira sendo responsavel
por definir cores e gradientes de cores na area da
extrusao, a segunda, responsavel por criar uma
camada extra acima do objeto de origem, e a
terceira, por sua vez, abre uma janela onde
podemos definir através de até 3 fontes de luz, a
iluminacao do nosso objeto.

E, no retingulo verde, ao lado direito do
ultimo que vimos, ndés temos a caixa
"Propriedades do ponto de fuga", e dentro dela,
temos as opcdes de bloqueio de ponto de PF,
tanto em relacao ao objeto de origem quanto ao
ponto fixo onde foi posicionado na pagina, copiar
PF de outro objeto, e ainda, utilizar PF
compartilhado, tal como um botdo no estilo
"switch" que muda rapidamente entre a pagina
ou o objeto como bloqueio do PF.

E, por fim, o ultimo objeto da esquerda para
direita, dentro do retangulo azul, é o botao

N,

"Limpar extrusao", que tal como o nome sugere,
remove o efeito do objeto.

14.3. Exercicios

Bem, assim como tivemos no capitulo
anterior, neste capitulo nds também teremos dois
exercicios! O primeiro deles nds ja veremos logo
abaixo!

[ YOU CAN RUN!

Esse exercicio é bem pratico de ser feito, nds
utilizaremos um arquivo chamado "Pessoa
Correndo.cdr", duplicaremos ele, mudaremos as
cores de cada um para ciano e preto, aplicaremos
o efeito "Misturar" em ambas e apods isso,
repetiremos o processo duplicando os
retangulos, e aplicando o efeito novamente. E
nao se esqueca de posicionar o texto também!

12,50
%0

o

No nosso segundo exercicio, nés devemos
atribuir o efeito extrusdao ao texto, nés iremos
utilizar a fonte NewsGoth BT Bold. Vale ressaltar
que, tanto no primeiro quanto no segundo
exercicio, iremos também definir como cor sélida
da extrusao a cor #9A0000.

E é isso! Nos vemos no nosso teste e entao
na proxima aula!
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(’)) CorelDRAW

CorelDRAW

15. Projetos de Design

Aula

15

a la! Seja bem-vindo(a) a mais um capitulo da
nossa apostila do curso de CorelDRAW!
No penultimo capitulo da nossa apostila nos
veremos sobre projetos grandes!

w
CorelDRAW
GRAPHICS SUITE

15.1. Arquivos Pesados e Cépias de
Seguranca

Neste penultimo capitulo, nés daremos uma
especial atencao aos arquivos grandes e pesados!

Primeiramente ndés iremos comecar
esclarecendo o que poderia ser considerado um
arquivo pesado no CorelDRAW, e ja te
adiantamos, nao falamos apenas de
armazenamento. Com a gente tendo visto ja
algumas vezes arquivos com poucos Megabytes
que sao capazes de fazer computadores médios
sofrerem com travacbes da aplicacdo e até
mesmo com o fechamento inesperado dela.

E sim, quando falamos do CorelDRAW
temos que falar dos fechamentos inesperados,
que geralmente ocorrem quando trabalhamos
com multiplas janelas abertas do aplicativo ou
com arquivos com muitos elementos graficos,
como objetos e camadas com muitos efeitos de
iluminacdo, textura, extrusdo, gradiente,
sombreamento e etc...

Veja o seguinte exemplo:

@
*%
% @

Aqui nés temos 7 objetos simples, coloridos e de diferentes

formatos.

N6s podemos "unir" esses objetos de diferentes maneiras, mas
nds comecamos utilizando o efeito da "Ferramenta de mistura".

Utilizando uma mistura onde sao criados 5
elementos entre cada objeto, a composicado em
nosso projeto ainda se mantém relativamente
simples e de normal manipulacao.

Porém, noés podemos extrapolar isso,
aumentando 999 o numero que antes era 5,
deixando a transicao muito mais fluida, porém,
em computadores médios nés podemos comecar
a sentir graves travacoes, e nds devemos tentar
evitar sempre que possivel criar e manipular um
grande nimero de objetos nestes cendrios.
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Porém, quando essas alteracdes ocorrem e
acabam prejudicando o funcionamento da
ferramenta e a mesma acaba fechando, o
CorelDRAW, por padrio, geralmente salva
automaticamente uma cépia do documento que
estavamos editando.

CorelDRAW X

CorelDRAW encontrou um arquive de copia de seguranga automatica no disce
rigido.
Deseja abri-lo?

0K Cancelar

Assim que nds tentarmos reabrir o
CorelDRAW, a ferramenta deve reconhecer
automaticamente a presenca de possiveis copias
de segurancas presentes no dispositivo e, para
gue a gente ndo perca as mesmas, devemos clicar
em "OK" na janela que ird aparecer e apods isso,
uma janela perguntando se desejamos enviar um
relatério de falhas.

Relgtéro de fathes ®

CorelDRAW foi encerrado mespersdamente depods da dltima ececugdo,

VigLd tem a opodunesdade de apnmiocar o programa emaando o relaténo de
falhas b Comrel,

(Opticnal) (Op<icnal) Informe todas a3 etapes executadas para replicar o
problema. Se vocd optar por compartilhas seu enderego de e-mail,
poderemos entras em contalo com voce para obter detalhes adioonais
sobre seu refatéeg.

E-mail

Dretabhes

Mo mostrar isso novamente 0K

Vale destacar que nés podemos configurar o
local onde nés podemos salvar essas copias de
seguranca, para isso basta acessarmos a tela
abaixo a partir do seguinte caminho:

Ferramentas > Opcoes > CorelDRAW >
Salvar > e em "Codpia de seguranca automatica"
nos escolhemos a opcao "Escolher local:", dai é s6
clicar em "Procurar..." e escolher!

CorelDAW I‘:|| ) E L =
[—
Genal
fado Mesa digitaiizzdor Cépia de segurence
Exiigan ¥ Fazer capia g seauranga a0 caval
Editar
Kisewradicaines Faser cipia o cequisna e MSSMA FasT qua a 3equive eniginal
BaserClip Escolharloest
BowerTRACE CAUser A COMPUT-TiAgplintatLacal Termp
Yuste
Chpia e ségunmnga stambica

=
Confliguraghas da candta #Bockupneade  (H - mirdes i
Auicns
‘,g:n Fazsr cipia o equisnga em:  # Pacta Comporieia dot Liuios '

Escolnor loca: i
Bhay-ing

CAMae COMPUT-TAppTata\Lacal Termp b

Selver documentos em versles antenares
# Pegguetar quanca sshver
® Manter aparéncie (pdequado pare edigles himitadas)

Manter ghitivel pode mudar & aperncial

' Fonts ncoiporads an sava arquives

i oK Cancelar

E falando de arquivos grandes e pesados,
outro tipo de arquivo no mesmo estilo sdo os de
altaresolucao, onde nés podemos possuir poucos
elementos graficos, mas onde as proporcoes do
arquivo sao tao elevadas que podem acabar
gerando erros na hora de exportarmos. Veja, por
exemplo:

Configuragies do docamenio
Gaeral
Nome | Sem tihelo-1
Mo da pégenas | 1
Vatnde pigne | (]| By
Bhode S coves provndhen & CMWYE RiGE

CHimartriders
g G-
Argis 10m
Orientagher [ |
Reschoglo: EER - e
= Luyout
= Lores

Perfll RCE: | (Padelo) sROB ECE1085-2.7 -
Pl TRV | (Packelar) LS. Wik Coated (SWOP) w2

Aqui criaremos um outdoor de 4,5m x 3m.
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Vale destacar que os tamanhos de outdoores
geralmente podem variar da seguinte maneira:

e Padrio (9x3 metros): Esse é um dos
tamanhos mais comuns, oferecendo alta
visibilidade em estradas e areas urbanas
movimentadas.

e Semi-outdoor (6x3 metros): Uma versio
um pouco menor, ideal para areas com
Menos espaco ou para serem instalados
em pontos urbanos onde o outdoor
padrdo pode nao caber.

* Painel frontal ou Painel rodoviario (12x4
metros): Com maior altura, esse tamanho
é frequente em rodovias e vias expressas,
sendo mais chamativo para motoristas em
movimento.

e Qutdoor de grande formato (14x4 metros
ou maiores): Usado em locais de grande
circulacdo, com o objetivo de captar a
atencdo de um publico mais distante,
geralmente em rodovias e pontos
estratégicos de alto fluxo.

E ainda, um fato um tanto importante de se
realcar é que existem limites de tamanho que nés
podemos aplicar em nossos documentos, com o
limite sendo atualmente de 45,72m de altura e
largura, para as paginas.

Agora vamos ver um exemplo do quanto isso
impacta no processamento requerido da nossa
maquina.

JUNTE-SE A FORGA AEREA

A imagem acima, apesar de ser muito
simples, e de fato de uma composicao
extremamente simples, havendo apenas 4
objetos no projeto, 2 retangulos, uma imagem e
um texto, com o seu arquivo .cdr pesando apenas
2.636KB, quando exportada como um arquivo de
imagem PNG, chega a impressionantes
67.912KB, e a resposta do porqué disso é
simples: ela € um outdoor de 4.5m x 3m. E isso
caracteriza a segunda principal causa de
encerramentos inesperados do CorelDRAW, com
o primeiro sendo o alto processamento de dados
com muitos objetos, e o segundo sendo o alto
processamento de dados na renderizacao de
objetos muito grandes.

< B Apostila 2

15.2. Exercicios

O exercicio da nossa aula de hoje é
relativamente simples, porém pode ser um tanto
desafiador! Nosso objetivo ¢é testar as
capacidades da nossa ferramenta salvando
alguns arquivos gigantescos nela. Dito isso,
vamos ver o comportamento do CorelDRAW e
do nossa maquina enquanto criamos, editamos e
salvamos um outdoor de 4.5m x 3m igual ao que
vemos abaixo.

E entdo, quanto tempo demorou para vocé conseguir salvar a

imagem? Qual foi o tamanho dela?

Esses foram os nossos ntimeros!
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NS 16. Projeto Final

Aula

16

Eentéo chegamos aqui, no ultimo capitulo da
apostila do nosso curso de CorelDRAW, e
vocé nao sabe quanto ficamos felizes em ver vocé
aqui!

w
CorelDRAW
GRAPHICS SUITE

16.1. Manual de Marca (Brand
Guidelines)

Bem, ao espelho do que vimos durante a
nossa aula, aqui noés falaremos mais sobre os
Manuais de Marca, ou também, bem conhecidos
pelo seu nome em inglés, Brand Guidelines.

Mas o que é um Manual de Marca e, por que
a empresa, servico ou produto do seu cliente
precisade um?

A resposta para essa pergunta é simples,
padronizacdo e controle de processos. O
primeiro ponto, a padronizacao, é especial, pois
um Manual de Marca diz exatamente como as
coisas devem ou nao devem ser feitas. Por
exemplo, digamos que vocé é contratado por uma
empresa como designer, esta empresa ja existe a
bastante tempo e é até mesmo famosa, a sua
logomarca estd por todo lado da cidade e eles
entregam um projeto a vocé, um simples cartao
de visitas que deverd ser desenhado para os
gestores.

Acontece que a empresa acabou de sair de
um contrato de longos anos que eles tinham com
uma agéncia de publicidade, e a Unica coisa que
sobrou foi um PNG de 300px x 300px da logo da
empresa, que nao é transparente.

Esse cendrio é o pesadelo de qualquer
designer, e é o segundo ponto, o controle de
processos. Pois, por mais que nds ja tenhamos
mesmo ensinado a vocé diversas formas de
contornar esse aterrorizante problema, ele é
realmente isso, um grande problema.

Mesmo no melhor cendrio, onde depois de
muito esforco vocé consiga recriar exatamente o
complexo logo da empresa em um vetor, vocé,
como designer ndo terd a documentacao que te
auxiliard a criar os novos cartdes de visita, as
novas campanhas de marketing, camisetas, e até
mesmo uma simples publicacdo em uma rede
social significara retrabalho.

Para evitar esse pesadelo, tanto para sua
equipe quanto para seu cliente, € comum haver
ao acesso do designer o Manual de Marca, que
carrega tanto estas informacdes quanto muitas
outras, que vao desde as cores convertidas de
cada parte da logo, até a linguagem e
personalidade da empresa se comunicando com o
cliente.

Empresas organizadas possuem bons
Manuais de Marca, e tais projetos podem mesmo
custar dezenas de milhdes de dodlares
dependendo do cliente, produto e servico que
esta recebendo uma nova identidade visual.

Vamos dar uma rapida analisada nas paginas
7 e 9 do Manual de Marca da Oi, que temos nos
arquivos auxiliares.
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SOBRE 0 QUE FALAMOS

Assuntos relevantes para o plblico sdo
nosse tama principal. Um olhar atento s
tendéncias, as redes sociais & 4s mudangas

Ao explicar o sentido das coisas com argumentos
claros e fundarantados, mostramos que
existe verdade por tras das palavras. Cam

de comportamento nos ajudam a falar sobre transparéncia, explicamoes os porqués do “sm”
o gue interessa. & do "ndo”.
Antes de escraver ou falar. pensamoe sobre 0 Passamos a mensagem 08 QUE NDS [ornamaos

contexto e em guem esta lendo ou escutando melhores guando estamos juntos. Porisso,
nossa mensagem — 8 Nos adaplamos 4s estamaos sempre , prantos para ajudas,
diferentas situagdes e publicos abertos & sem preco

Inovamos tratando de assuntos gue
oulras marcas nio tratam, encontrando
oportunidades. reagindo e respondendo a
novos temas @ até a reclamacies.

Fazamos pensar com abordagens inovadoras
para os assuntos de SeMpre e COM conexdas
inusitadas entre diferentes informacdes e
contaxtos

COMO NAO FALAMOS

Somos objetivos, mas ndo secos, Nossos textos e falas trazem sxpl
mal-educados ou distantes, Nao deixamos na chatos: elas ndo 580 ¢
de explicar as noSsas MenNsagens. de: rtentes para o nosso pablico,

Falamos de maneira contemporanea, mas Somos entusiasmades, mas n8o histéricos:

8o exageramos na Informalidade: evitamos evitamos ao méximo o uso de exclamagbes
0 fe girias para nao Soar como um
tinzdo que quer parecer modema.

Agente & crigtivo, mas néo de um |eite dificit
de entendar pu de maneira arrogante, Nossa
Somos claros e acessiveis, mas nao inovagio & para todos.
falamos coma crignea, Nem SOMmOS rasos,
subestimando a inteligéncia das pessoas. Instigamos de um jelto positivo, mas sem
buscar o riso facil e sem reflexén

A gente se adapta sos nossos publicos e

contextos, mas nunca deixamos de falar A gente aborda problemas da vida das pessoas,
do |eito Oi Mas NuUNca sem trazer novas solugies

Somos empatic
parecer ter um nos outros. A
gente também néa promete o que ndo pode
cumprir s6 para parecer legal.

ponto de

Nestas duas paginas do manual, é falado
sobre o comportamento verbal da empresa com
seus clientes e até mesmo internamente.

Veja que por mais imponente que seja a
marca, a comunicacdo acessivel e direcionada é
vista com bons olhos pela Oi, e eles sabem que
diminuir a distancia entre eles e seu publico é
uma prioridade. Porém, existem casos onde
manter a formalidade é uma prioridade, pois é
desta maneira que o seu cliente ira se aproximar
de vocé, entdo sempre tenha em mente isso, pois
cada caso é um caso! Veja abaixo a diferenca
visual que temos no Manual de Marca da AMD,
também presente nos arquivos auxiliares.

1 e v e

The Polygon: How to Build

PeP—— win] aMpE

16.2. Exercicios

O exercicio da aula de hoje é bem simples,
porém ird requerer bastante a sua atencdo e
criatividade! Vocé devera adicionar uma nova
pagina extra no Manual de Marca que criamos
durante a nossa aula, ele estara salvo na pasta
dos arquivos auxiliares com o nome de "Projeto
Final". Sobre essa pagina, vocé devera citar ou
apenas copiar os textos que também estardo
disponiveis nos arquivos auxiliares, da maneira
que achar melhor.

. Manual de ldentidade Visual |

Logo - CBR LOG

CBR LOG - Linguagem com Clientes

[0 0LE FAZEMDE: 01 QUE WD FAZEMEIS,

pam

o Miekgvermes e Nisinlamos e Preccugagiin des Cllemen
B . i

Eat estinaronte & tratoe am steagha o b

© Fecane e Selugde des Frablmas

1 meass sherdagen o atveclats b selagae Besde 1 grimers costale, acarms iev e dividns oo queixan il ede ik o (ko de frrve
PUBEETOS Q8lgE § 0T 45 4 o rsaes shonlos e potial o eamaless
forma priees & eficantn, rerueines bumeraciss o agiizance
R o Mis Bomas Beipaitas o platas oo Ambigias
Taleriza 27 & BAlAT rEpuats g I QR
o Demrstrases Resgaite » Empatin marpem pars nbepratigie Cara espasta 6 pensada pars ver deats

Catamen o3 clintes stemtemarts sea poagiL mistmizanda dinvid iirss o refsrpanda 2 casfiane
omretedends suts proeusegies < repiderds de el
cunbitesa s pumderatt, Exea pratica gararéa ums ercia
saindaiira e confiavel.

s 1 e Wi Padems Camprie
£om 3 framparinga nes ampsde de faner

o fora dr acsan leance £mve2 dissa, mfarmames

o Tranapariacia ¢ laerta nas Brapestas 5 f st benestn sch o5 prosshiifodes & prater
ot irmagies fosecidas gtin D3R LOG o5 s ¢ Ejellves. mais

Ev anes argies ffoies desnectssinias, prorizand ama Uingaagem

e wan s

clnrers sobrv NESSES AROCESAES € rACET

O resultado deve se parecer com isso!

Bem, este foi o contelldo da nossa ultima
aula, e agora, sim, ndés nos veremos apenas no
teste, entdo esta serd a nossa despedida!

Nosso muito obrigado por chegar até aqui,
esperamos que tenha gostado do nosso curso de
CorelDRAW feito com muita dedicacdo para
vocé. Desejamos a vocé todo sucesso na sua
carreira e n3o desistir fara de vocé um(a)
profissional incrivel e de alto valor. Boa sorte e
bons estudos!
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