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Módulo de apostila : CorelDraw 8/9 

Número : 001

Número de páginas :

É expressamente proíba a reprodução total ou parcial do conteúdo desta apostila sem a prévia autorização da High Tec Informática, estando o infrator sujeito as penalidades previstas em Lei. Este módulo publica nomes comerciais e marcas registradas de produtos pertencentes a diversas companhias, utilizando estas marcas somente para fins editoriais e em benefício dos proprietários das marcas, sem nenhuma intenção de atingir seus direitos. 

A High Tec Informática não comercializa a nenhum título softwares,  sendo que os mesmos deverão ser adquiridos pelos alunos através dos distribuidores credenciados.

O CorelDraw é com certeza uma dos melhores e mais conhecidos aplicativo gráfico do mercado e para que possamos dominar o CorelDraw, ou seja, um programa para gerar gráficos, é necessário o conhecimento de alguns termos e conceitos, que serão de fundamental importância para você que quer dominar o aplicativo em questão.

Outros programas gráficos, como o Photoshop ou até mesmo o Photo-Paint, é baseado em figuras do tipo bitmaps, ou seja, as imagens são formadas por uma série de pontos, que são denominados Pixels. Já o CorelDraw é um programa vetorial, ou seja, ele cria e trata as imagens como vetores de definição matemática, isto quer dizer que, tais imagens possuem uma magnitude (tamanho) e uma direção (ângulos e curvaturas). Em resumo, as imagens do CorelDraw são formadas por listas de linhas contendo as seguintes informações:

· Local;

· Direção;

· Tamanho;

· Curvas;

· Cores.

Mas qual as vantagens de se ter arquivos formados por vetores de definição matemática ao invés de imagens do tipo Bitmap? Para esta pergunta, oferecemos as seguintes respostas:

1. Os arquivos de imagens vetoriais ocupam menos espaço físico ( em bytes );

2. As imagens podem ser ampliadas ou reduzidas sem que isto implique em perca de qualidade das mesmas;

3. Fácil definição/alteração de traços do tipo curvas, retas, etc...

Uma das principais aplicações do CorelDraw são aquelas destinadas à impressão dos gráficos, porém em outras aplicações, como o caso de figuras para páginas da Web, devido a incompatibilidade de alguns navegadores, não é possível a publicação de imagens vetoriais, sendo necessário a publicação de imagens sobre a forma de Bitmaps, porém nas atuais versões do CorelDraw, poderemos facilmente transformar estas imagens vetoriais em imagens de bitmaps.

Após instalado o CorelDraw em seu equipamento, para executa-lo, proceda da seguinte forma:

1. Clique na opção de menu <INICIAR>;

2. Vá até a opção <PROGRAMAS>;

3. Vá até a opção CORELDRAW8;

4. E no submenu que é apresentado, clique sobre a opção CORELDRAW 8. Neste ponto, será apresentada a seguinte janela:
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Esta é a janela de boas-vindas. Nela, temos as seguintes opções:

· NOVO GRÁFICO : seria equivalente a opção NOVO ARQUIVO do word, por exemplo. Ou seja, neste poderemos iniciar o trabalho em branco, para a geração de um novo gráfico.

· ABRIR ÚLTIMO EDITADO : de forma automática, abre em sua área de trabalho, o último arquivo trabalhado no Corel.

· OPEN GRAPHIC : seria equivalente à opção <ABRIR ARQUIVO> do word, para que você selecione uma pasta/arquivo do seu equipamento, para que este seja aberto no Corel.

· MODELO : Esta opção lhe traz uma série de modelos previamente criados, para que, a partir destes, você possa gerar o seu gráfico, assim como no Word, por exemplo, temos os assistentes de curriculum, carta comercial, etc...

· CORELTUTOR : exibe o Help do Corel.

· O QUE HÁ DE NOVO? : apresenta sobre a forma de HELP, os novos recursos da versão instalada no seu equipamento em relação à versão anterior do software.

Selecione a opção NOVO GRÁFICO. Neste ponto, será apresentada a seguinte janela na tela do seu equipamento:
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Observe que você, em sua área de trabalho, possui uma espécie de “folha”. Esta área de trabalho é dividida em duas partes:

· Dentro da “folha” é a página de desenho;

· Fora da “folha” é a janela de desenho.

Na verdade você poderá trabalhar tanto na página quanto na janela de desenho, porém apenas o que está na página de desenho é o que será impresso.

As principais utilidade da janela de desenho são: 

1. Oferecer maior espaço para o trabalho do designer;

2. Servir como uma área de reserva, por exemplo: temos na página de desenho dois objetos gráficos, e em um determinado trabalho, necessitamos apenas da impressão do primeiro objeto gráfico, basta para isso, selecionar e arrastar ( aprenderemos esta técnica adiante ) o segundo objeto gráfico para a janela de desenho, solicitar a impressão ( que apenas fornece o que está sobre a página de desenho ) e após concluída a mesma, retornar o segundo objeto para seu local original.

Quando quisermos saber das propriedades de um determinado objeto selecionado, temos a barra de propriedades.

Na caixa de ferramentas, temos à disposição, as principais ferramentas para aplicar efeitos e editar um objeto gráfico. 

As réguas, apresentam o tamanho do objeto, facilitando assim o trabalho do designer, que sempre irá trabalhar dentro de um determinado limite, de acordo com o seu projeto. Estas informações também poderão ser obtidas de forma exata na barra de propriedades, já que pela régua, temos a informação visual e não em números.

A barra de menu possui todas as opções de trabalho com arquivos, objetos, folhas, pastas, efeitos, enfim, todos os recursos de trabalho do CorelDraw. Alguns destes recursos, possuem seu atalho na barra de ferramentas standard bem como na caixa de ferramenta.

Para entendermos melhor o mecanismo de trabalho do Corel, vamos começar traçando algumas linhas. Você já deverá ter solicitado um novo arquivo. Em seguida, vamos traçar uma linha reta simples, para isso, proceda da seguinte forma:

1. Na caixa de ferramentas, selecione a ferramenta “Ferramenta mão livre”, indicada na figura a seguir:
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2. Vá com o mouse até a página de desenho e dê um clique em qualquer área da mesma;

3. Agora, vá até o ponto onde deve ser terminada a linha reta e dê outro clique simples;

4. Neste ponto, a sua linha será formada e, automaticamente, o objeto estará selecionado, conforme podemos observar na figura a seguir:
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Observe que já temos criada a nossa linha reta. Vamos agora começar a trabalhar com esta linha. Primeiramente, vamos aprender a aumentar a espessura da linha. Para isso, temos a ferramenta “contorno”, que está sendo exibida na figura a seguir:

[image: image6.png]



Observe que, ao passar com o mouse sobre ela, deveremos dar um clique simples, e neste ponto, será apresentado um menu suspenso, conforme podemos observar na figura a seguir:
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Neste menu, temos diversas opções, inclusive aquela que é nosso objetivo, ou seja, aumentar a espessura da linha. Clique sobre a última espessura, e verifique o resultado, conforme podemos observar na figura a seguir:
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Existe uma outra forma de se trabalhar com a espessura da linha, para isso, procedemos da seguinte forma ( estando o objeto linha já selecionado ):
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1. Clique sobre a opção da caixa de ferramenta “ferramenta contorno”;

2. Em seguida, clique sobre a opção “diálogo caneta de contorno”, representada pelo primeiro ícone do menu aberto. Após selecionada esta opção, será exibida a seguinte janela na tela do seu micro:
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Observe que nesta janela, além da espessura, que poderá ser especificada em valores de largura, poderemos também alterar a cor da linha, a forma de sua extremidade, editar estilos, os cantos, etc.. Para uma melhor compreensão, vamos à prática:

1. Na caixa de seleção COR, selecione a cor vermelha;

2. Em estilo, selecione a segunda opção, que é um pontilhado contendo pouco espaçamento, conforme podemos observar na figura a seguir:
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3. Em largura, especifique 19,767 milímetros;

4. Em cantos, selecione a terceira opção;

5. Em extremidade da linha, selecione a segunda opção. Até este ponto, sua janela deverá estar com a seguinte aparência:
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6. Em setas, na primeira janela de seleção, que corresponde a forma do inicio da linha, selecione o item conforme mostra em destaque a figura a seguir:
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7. Ainda em setas, na segunda caixa de seleção, vamos escolher a forma do final da linha, conforme mostra o destaque da figura a seguir:
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8. Confirme a operação e clique em OK, você verá o seguinte resultado em sua página de desenho:
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Você deve estar achando estranho a figura resultante da operação, pois a mesma possui apenas um inicio e fim com os gráficos selecionados. Isto se dá por dois motivos:

1. A espessura é muito grande;

2. A linha é muito pequena.

Para solucionar o problema, poderemos por exemplo, alterar a espessura, selecionando novamente a janela “caneta de contorno” e diminuindo o seu valor, para por exemplo, 2,001 milímetros, neste caso, teremos o seguinte resultado:
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No próximo módulo iremos avançar mais nas ferramentas de contorno, bem como formas de seleção de objetos.

