Quando precisarmos utilizar trechos de texto marggds, como frases inteiras e
paragrafos, utilizaremos o recurfexto Paragrafo. Para iniciarmos um texto paragrafo
selecionamos a ferramenta Texto e arrastamos oerat@sformar um bloco de texto.
Quando soltamos o botdo do mouse, é exibido o cqusopermite o inicio da digitagcao.
O quadro desenhado com o mouse (bloco de textoliréite das dimensdes do texto,
utilize a ferramenta selecdo para redimension&daé pode ainda utilizar a ferramenta
selecdo para girar e inclinar o texto.

n n n

Fxemplo de efeitos|
Utilizando texto Texto paragrafo criado !
paragmafo nom :p:omaferramenta Texto:

CorelDrawg T

texto ja selecionado e
aparecerao as alcas para
rotagao e distorgao

Para alterar o texto diretamente na pagina sele@dierramenta Texto e clique sobre o
bloco de texto paragrafo ou artistico.

Assim como o texto artistico pode ser alterado pexto paragrafo, o texto paragrafo
pode ser convertido para texto artistico. Parazaagsta conversao, primeiro selecione o
texto e depois no menlexto execute o comandBonverter para texto paragrafo ou
Converter para texto artistico.

Efeitos com a Ferramenta Forma

Podemos usar a ferramenta forma em objetos pa@alh seu desenho, ou em textos
para ajustar o espacamento entre 0s caractereshesliou arrastar as letras
independentemente.

Quando selecionamos um bloco de texto, no canéoianfdireito sdo exibidas duas alcas
em forma de seta. Podemos utilizar estas alcasgi@rar o espacamento horizontal e
vertical do texto.

[ ] Iml [ ]
Fxemplo de efeitos

utilizando texto Algasdeespagamento
Darag *3 f o n o™ Horizontal

C orel Draw8

] T =m

Alcas de espacamento /
Vertical

29



Utilizando aFerramenta Forma sobre o texto selecionado podemos mover letra por
letra de forma independente.

Um texto selecionado com a ferrame@arma, apresentan0s de textoe alcas de
espacamento Mantenha a tecl&hift pressionada enquanto seleciona os nos das letras
gue deseja alterar, depois mova um dos nés pai@ como no exemplo abaixo, para
movimentar as letras.

MNas de texto selecionados e com deslocamento

/%\D @\é 4 LD R é\/,g/vu"w\

Alca Alca

MNas de texto

Utilize as algcas de espacamento horizontal pamdteaar o espagamento entre 0sS
caracteres, mantenha a tecl&rl pressionada para alterar o espacamento entre as
palavras.

Utilize as algas de espacamento vertical pardemaalo espagcamento entre as linhas,
mantenha a teclatrl pressionada para alterar os espacos entre oggfasag

COMANDO EDITAR TEXTO

Vimos até aqui como modificar o texto diretamerdepdgina, agora vamos aprender a
editar o texto através da caixa de dial&glitar Texto.

Selecione um bloco de texto artistico ou paragrafem seguida escolha o comando
Editar Texto no menuTexto. A caixa de dialogdeditar textq sera exibida, utilize os
recursos disponiveis nesta caixa para formataxto tom os atributos desejados. Clique
emOKk para finalizar a operacéo.

Editar texto m
& Bemhardvod BT EREEE W] s|[= §|§|§|g|§ ==X
T AvantGarde Md BT -

T BankGothic Md BT I E . t =
T Bazooka a I ' ‘ ’
T Benguiat Bk BT 1 Cancelar |
T BernhardFashion BT
Ajuda
T Book Antigua f
Fr Bookman Old Style
i Boulder
" Braggadocio Eormatartexto...
T Brermen Bd BT
I i
Hr Britannic Bold mponar
T Brush Script MT Dpciies -
Fp Calligrapher
Fp Century Gothic
Hr Century Schoolbook
T Charlesworth
T Chaucer
T Colonna MT -
[~

A

Ainda nesta caixa de didlogo encontramos outragses que poderao ser utilizados com
textos artisticos. Cligue efrormatar texto... para abrir outra caixa de dialogo onde
poderemos alterar a tabulagéo, criar capitulacéol@nas, alterar o espacamento entre
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caracteres e palavras, dentre outros recursos.n@rmoFormatar Texto... também
pode ser acessado diretamente do niexto.

Formatar texto m

Fonte I Alinhar I Espago ] Tabs  Malduras e colunas |Efemjs }

MNimero de colunas 2 él

Largura e espaco enfre colunas
MN! dla coluna: Largura: Espaco entre colunas:

1 |47,9?9mm ﬁ |5,B42mm ﬁ

R e g

| Larguraigual de colunas =——
Espessura da moldura do pardgrafo: 108.658 milimetros Justificagio vertical:

* Manter espessura atual da maldura. Topo ﬂ

7 Ajustar sutomaticamente e espessura da moldura.

(o] 8 Cancelar | Aplicar ‘ Ajuda ‘

Quando digitamos ou alteramos um texto paragrafeste excede o tamanho do quadro
gue o contém, podemos ajusta-lo automaticamenteoddm seu bloco de texto. Para isso
selecionamos o texto e escolhemos o comajuaistar texto a moldura no menurexto.

CorelDraw 8
Exemplo de texto
paragrafo ajustadoa | Texto normal
:mr::-ldl.ra 1

CGTE'DI’EW 8 ' Texio gjustado 3 moldura
J . y ju )
;EHEI‘T\NG de texto i {0 texto & expandido até
. , . : todo o bloco de
paragrafo Eul..rsta-:ic:-E e
a moldura.

CORRECAO ORTOGRAFICA

Os recursos correcao ortografica do Corel Draw t§&0 completos quanto as dos
principais aplicativos de edi¢ao de texto.

Toda vez que digitamos alguma palavra estranhai@ondrio do sistema, ela sera
sublinhada com uma linha vermelha ondulada. Podemogi-la clicando com o botdo
direito do mouse sobre a palavra e escolhendo@oapais adequada no menu suspenso.
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O | = S — I =
o Poderozok rectireans
O i - Patarrases
,E - - ESTC‘O do . Ponderozos
= de dlguns
& ; Paderasza
¢ |l No Mouse
T i lgnorar tudo
g,
—1 Ortografis..  ClF12
g: 27 Sindnimos..
AN
£
B[4 « 2dez + w) Pagina2 /T
Substitui o erro selecionado por essa ortografia alternativa

Quando digitamos uma palavra corretamente e eskavrpando encontra-se no

dicionario, podemos acrescenta-la para que damadez seja reconhecida. Clique com
0 botédo direito do mouse sobre a palavra, e no nseispenso escolha o comando
Ortografia, na caixa de dialog®evisor ortograficoque aparece, escolha o comando
Adicionar.

Revisor Ortogréafico m
Substituir QUfilmDuse | Sikastitu | SbstitiEaE Autamatics
Substituicdes: Fular Uma ez ‘ Desfazer
Pular Todas ‘ Dpiles -
Adicionar P |
MAO encuntradu:‘mouse Verificar: Paragrafnv |

FORMAS PARA O TEXTO ARTISTICO

Texto com Figuras

Através do comanddjustar texto ao caminho podemos combinar texto artistico com
linhas curvas ou figuras geométricas. O texto assanforma do objeto combinado
criando efeitos bem interessantes.

Utilize a ferramenta Elipse e Texto para criar uintwo e depois um texto artistico
simples. Em seguida utilize a ferramenta selec@a galecionar os dois objetos criados
(texto artistico e circulo). No mefiexto escolha o comanddjustar texto ao caminha

O texto € acomodado junto a figura, utilize a baleaPropriedades para ajustar e/ou
mudar a posi¢éo do texto.

n ] | ]
AJUSTAR TEXTO AC LCAMINHO
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Selecione esse hotdo para
escolher um dos alinhamentos

Escalha agui a Aqui vocé podera mudar a Deslocamento e
orientagdo do texto nosigao do texto na figura Rotagdo do texto

| pBe ~ | wsty v| 2be v
ai- o 20 40 &o 20 00 120 140 50 1a0 200 220
3= [ | . | . | 1 | . | . | 1 | . | . | 1 | . |

N XA (300, * & | Colocartexto no outra lado

BT BO00LON |
B, ..
%‘E

Q‘-g'E:j‘TG 4o -
5 %z
2 z
B o

Vocé pode remover a figura, e deixar apenas o,tpar@ isso primeiro desagrupe os dois
objetos utilizando o comandesagrupar, em seguida delete (pressione a tdelete o
circulo. Outra forma de remover o circulo é mamteeclaCtrl pressionada enquanto

seleciona o circulo, em seguida delete-o.

Para remover qualquer efeito aplicado sobre o tedanenuTexto escolha o comando
Endireitar texto.

Texto Artistico em 3D
Os efeitos de Texto Artistico em 3D, permitem dcagfio de extrusdo em um texto
artistico dando-lhe um aspecto tridimensional.

Primeiro crie um texto artistico e, em seguidauntéclique sobre uma determinada cor
na Paleta de Cores para selecionar a cor.
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Dica: Selecione uma cor clara e o tamanho do texto grgrata facilitar a visualizacéo
dos efeitos.

No menuTexto escolha o comandbexto da extrusdo O efeito € aplicado sobre o texto.
Observe que a barra de ferramentas do Corel Dradamypara outras cinco ferramentas,
utilize estas ferramentas para ajustar o textol@m 3

Caso o texto tenha ficado maior que o seu quadreetbcdo, utilize as ferramentas
referentes a Camera para ajusta-lo.

<>
+E&

il xd
120

L

B ey |

I
Carminhada da cmera

]
R Rt QLLEERRRERY

0 8 0 0 P B 8 8 800 88 B 088 S5 I,

Agora, selecione novamente a ferramedédecdoe note que na barra de Propriedades
sdo exibidos os recursos dez puntiforme, Luz ambiente e Preenchimento de
textura. Em Luz puntiforme vocé podera inserir uma ou nmampadas, ativa-las e
movimentéa-las até encontrar o efeito desejadomJBuz ambiente, vocé podera escolher
a cor que ird se misturar com a cor original ddoileem proporcao definida na barra
deslizante de Brilho.

Aplique textura ao texto para encontrar os maisgdas efeitos. Mas lembre-se que além
de consumir tempo para a renderizacdo do acabanfi@alp este recurso consome
bastante espaco em disco.
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Luz puntifarme < Luz ambiente |E‘| Texturas g'

Q-ll
v @
®
[v Afivado [ 17| |Iv Ativado [ ]
Brilho: — Brilha:
{ )— 50 : Ji LD
Aplicar | Aplicar |

LINHAS GUIA E CONFIGURACAO DA REGUA

A utilizacdo deRéguas Linhas Guia e Grade , facilitam a distribuicdo e organizacdo do
texto ou objetos. Além de mostrarem o0s seus tansaeletos e a distancia entre eles.

Linhas guia sao linhas horizontais e verticais peemitem alinhar as extremidades dos
objetos de forma controlada. No menayout, encontramos o comanddinhar pelas
Linhas-Guia, este comando faz com que as extremidades do®slsgiam atraidas para

estas linhas.

Anotacoes:
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B aira de prooriedades | Sem selecan

] . O 2100m =

Ad 10 2370 = =

T A O mivete: =

By £ 35 T .
254 =&l £ 35 e

4 @ ok B g

Alwhar pelaz Linhas Gusa

Para testar o alinhamento com as linhas-guia, algeins objetos (texto, figuras
geomeétricas). Em seguida, crie algumas linhas maigertical e horizontal. Para criar as
linhas-guia na horizontal posicione o ponteiro douse sobre a régua horizontal e
arraste-o0 para baixo até a posicdo desejada. Plmhaaguia vertical, faca o mesmo
procedimento posicionando o ponteiro sobre a rggtical.

Agora, ative a opcaslinhar pelas Linhas-Guia no menuLayout, e arraste os objetos
para proximo das linhas-guia. Note que quando getasbchegam préximos das linhas,
sao atraidos para elas, como o efeito de um ima.

Outra forma de forcar o alinhamento dos objetoslizando as grades. Primeiro exiba a
grade ativando a opc¢a@rade no menuExibir, em seguida ative também a opcao
Alinhar pela Grade no menuLayout. Arraste os objetos e veja como eles sédo atraidos
pelos pontos que aparecem na tela.

Bama de popriedades : Sem selegio * I
| O 2100 m =
: Al ~ o on =
o - | milimesiog -

By 5,35 mm 2L
By £ 35 mm T &

) e o a® =

*?Z.Sdmm' -
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Cligue uma vez sobre a guia com a ferramenta selpgéa move-la para outro local,
cligue duas vezes para que sejam exibidas asddgadacdo, e para que Vocé possa gira-
las.

Para excluir uma linha-guia selecione-a e pressiotezlaDelete Para excluir todas as
linhas-guia de uma sé vez, dé um duplo clique sqbetquer uma das linhas-guia, e na
caixa de diadlogo que aparece clique sobre o Hatépar tudo e OKk.

Quando instalamos o Corel Draw e o0 abrimos pelagira vez, por padréo o sistema de
medida das réguas € em milimetros. Podemos alterarstema de medida para
centimetros da seguinte forma: dé um duplo cliqpesuma das réguas para exibir a
caixa de didlog®Opc¢des No grupoDocumento selecione o iteniRéguas em seguida
escolhacentimetrocomo unidades para as réguas horizontal e vertliglie sobreOk
para finalizar.

Opcties [ 2] ]
¥ Area de trabalho

=-Documento
L e Geral Unidades

- Pagina Horizontal: milimetras w| Dica: AalteragBo das unidades da
Grades e Linhas-t _ didots regua horizontal configura as
. -/REglss yeriea] unidacles de desenho padréo.

Estilos

Py
pes

[w As mesmas unidas Ja_rdas

- Salvar milhas

Fublicar na Interng . -
-GIDbaI Origem metros - Divisties de graduagio

is e verticais

Origem horizontal: -2.95 : milimetros 10 divis&n j

Origerm verical: 5.8 i‘ milimetros [v hostrar fraciies

[v Mostrar réguas

Editar escala...
(- &

0K Cancelar | Ajuda |

Outro recurso disponivel rRégug é a possibilidade de movermos o ponto de origem,
desta forma a posicdo zero passa para um novo plontpal todas as medidas serédo
feitas. Para mover o ponto de origem, basta arfagtara a posicdo desejada.

Anotacoes:
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Ponto de Origem

OO ORI OO, OO OO
: 5

. |

: W,

. i JI.IEII‘-

2 yraN

:r':r.l"l'_""-\'\

= 5
EFEITOSESPECIAIS

EFEITO CONTORNO

Com este efeito podemos aumentar 0 nimero de cmstole um objeto, tanto para o seu
interior como exterior, além de definir um esqueteacores para seus contornos. Para
aplica-lo, criamos uma figura qualquer, em segaglacionamos o coman@mntorno...

no menukfeitos

Na caixa de didlog€ontorng que abre, escolhemos a orientacdo e o esquenaae
deslocamento € a distancia entre um contorno e.dDlique emAplicar para finalizar.

Anotacoes:
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Barra de Propriedades com todas as opgdes disponiveis
B o Ak Jete HES ml=ted B[ B 0 -v| &-v|

Contarno

LI Escalha esta guia
| I para definir o
®| esquemna de cores

¢ Para o centro

Escalha agui uma
 Interna das orientacies

o

Deslocamenta:

u ]
poi 2 mm

Etapas:
| u u I4 : I

Aplicar

|>_ Selecione esse botio
para ver o resultado

EFEITO ENVELOPE

O efeito envelope pode ser aplicado sobre figurext® artistico. Envelopar um objeto
forca-lo a apresentar a mesma forma de uma oujetogiredefinido.

Crie um texto artistico qualquer e, logo apés, csehee a opcadenvelope do menu
Efeitos ou, caso o quadro de dialoBfeitosesteja aberto, clique sobre Envelope na lista
de efeitos. Escolha uma forma predefinida e cligokbre o botéddplicar. Utilize a
ferramenta forma para mover os nés e ajustar melleteito.

Se o efeito que vocé escolheu nédo for satisfatfegfaca-o pressionandiirl+Z ou o
comanddesfazerno mentuEditar .

Envelope

-.F Contorna — _ .
M Envelope —— Lista de Efeitos

L FtrusEn LI

Adicionar Mowo

. . Arui vocé encontrara
Adicionar Predefinicies v —4— tormas predefinidas

O
le:j_l_;l
< e

U

O efeito envelope também pode ser aplicado sorgas, os procedimentos sdo os
mesmos utilizados para o texto. Utilize a ferraradéatma para ajustar o efeito.
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Efeitos ﬂ
----- B Contarnao
- [ [Envelope ﬂ

[ .

Adicionar novo

Adicionar predefinigties -

A+
hd

| Ezpiral

[ Marter linhas

Iig»ol Hedefinir‘ Aplicar ‘

EFEITO EXTRUSAO

A extrusdo da um aspecto tridimensional aos ohjeRmlemos escolher efeitos
predefinidos ou combinar as opcdes disponiveis @ater um efeito personalizado.

Crie um texto artistico ou figura, em seguida @elee o comand&xtrusdo do menu
Efeitos. Clique sobre a guiBiséise selecione o botdplicar. A figura ira apresentar o

efeito 3-D e, exibirA o ponto de fuga que, a medide é arrastado, mostrarad a
perspectiva do efeito. Para finalizar clique sabbmtaoAplicar .

-8 Contoma ;I
B Envelope 1
B Exruséio

A | erte =

§| Gl 9] | 5 E'if Guia Bigéis

I Utilizar chanfradura
I Exibir apenas chaniradura.

=

Profundidade da [ 7 E:

chanfradura:

Angulo da =0
chanfradura: B

Editar |

Aplicar |»7 Cligue aqui para

Arraste 0 ponto de fuga para ver o resultado

obter o efeito desejado

Para alterar o efeito de 3D em um objeto em quiijaplicado o efeito, primeiro
selecione 0 objeto e em seguida, na cortina Exdrusique sobreEditar. Caso
necessario altere o ponto de fuga, cor de preeseciiine iluminacao.
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Contorno de
extrusao

Ponta de
fuga

X

Guia Ponto de Fuga

B Contarna
B Envelope
B Extuséio
A | anta

Z|o|o|e|=|

=

“H
[l
-

Funda pequeno ~H-

PF Blogueado para Objeto ~
Profundidade: FU'U 3: =

Editar |

Aplicar |

| Escolha agui uma
forma de fuga 3-D

Clique na guiaGiro 3-D para rotacionar livremente o objeto, movendo arfigno
formato de uncC.

Guia Giro 3-0

Contoma
Envelope

=
B

~A
L.

% Co|®|m|

Extrus&a
| Bnta

Editar

| Aplicar

EFEITO LENTE

Arraste 0 C para
obter o efeito de
ratagdo desejado

Utilize o efeito Lente para aplicar diversos efeisobre um objeto, utilizando como lente
outro objeto. Para obter este efeito, crie um obgpte servird de lente, e posicione-o
acima do objeto em que ser& aplicado o efeito.¢mplo abaixo um circulo servira de
lente para aplicar os efeitos sobre o desenho. iBegocriado e posicionado o objeto
lente, selecione-o0 e no mekteitos selecione o comandcente...Escolha uma dentre as
diversas opc¢Oes de lente, clique sohpticar para ver o resultado. Se vocé mover a
lente os efeitos serdo aplicados sobre a arealjet®® que estdo abaixo dela. Para evitar
que ao mover a lente também modifique-se os efaitos a opcad€ongeladona cortina

Lente.
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B Ervelope -/
B Estneda
Slwe

Escalha agu

umentan j — 0 tipa r_1r§ lente
gue sera aplicada

sabre o objeto

|rvyerher -

Densidade neulrs
Traneparéncia
Lpanado hai

Congelada
" Ponko de vista

I” RBemover Face

Adicio de Cor

EFEITO MISTURAR

Da mesma forma que a ferramenta mistura interatjua, jA foi vista anteriormente, o
efeito Misturar cria objetos intermediarios entoéstbbjetos selecionados.

Para utilizarmos como exemplo, desenhe dois objatascirculo e um poligono aplique
cor de preenchimento e posicione-os de forma quefigue distante do outro. Em
seguida selecione os dois objetos e no niggitos, selecione o comanddistura....

Na caixa de didlogMisturar, escolha a quantidade de figuras que serédo crades 0s

dois objetos (NUmero de etapas), e o grau de mt&i&gue emAplicar para finalizar.
Se vocé mover um dos objetos a mistura sera refeita
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Guia Configuragao Basica

Misturar
B Extrus&o

[ |
B Lente

|- B Misturar j
|| @<

& MNimero de etapas

© Espagamento fixo
Escaolha agqui a
= quantidade de figuras
intermediarias

10

Girar:

= o & Ative essa caixa
Eol = | (el para girar 0s ohjetos
intermediarios

i | a | ~I | [ Informe agui o
: - ; ndmero de graus
| Aplicar | para rotagAo

Na guiaAceleragcdoencontramos recursos que permitirdo distributaass e os objetos,
dando aspecto de aceleracao.

Guia Aceleragao

- |Misturar j
-
T 0 | < .
Acelerar ohjetos: Arraste o controle para gue
I as COres se movam mais
. . J . . rapido ou devagar atraves
e 0 ceb do espectra

Acelerar preench/trag,

Arraste o controle para gue
0s ohjetas figuem mais
PRI T e praximos ou separados

| Aplicar ao dimension

Desative esta caixa para
maver 0s controles de

L | e |r\E'/| forma independente
| Aplicar I

[ incular aceleracfes

EFEITO POWERCLIP

Apesar de gerar um objeto complexo, o efeito dedPdip consiste basicamente em
colocar um objeto dentro de outro. Tanto imagenditteap como figuras vetoriais
podem ser utilizadas para aplicar o efeito.

Para testar este efeito, importe uma imagem aeabpiticomanddmportar... no menu
Arquivo pg.47), em seguida crie uma figura geométricacueal Selecione a imagem
importada e posicione-a em cima da figura que fisida, no mentEfeitos escolha o
comandoPowerclip.., Colocar em recipiente Surgirda uma grande seta, posicione a
ponta da seta sobre o contorno da figura criadié&geec A imagem € posta dentro do
objeto como mostra o exemplo abaixo.

O mesmo efeito pode ser aplicado utilizando unotextistico, como objeto recipiente.
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Para separar, mover ou remover o conteudo de unerBlipy utilize os comandos,
Extrair contetdo e Editar conteado no menuEfeitos =» Powerclip...

Imagem de Bitmap Texto F‘reenl:hidnmn Figura Preanchido com
urmna |n1agen1 de Bﬂman uma Imagem de BIFTED

ADICIONAR PERSPECTIVA

Podemos aplicar perspectiva a um objeto de forma €e tenha um aspecto de
profundidade, a ilusdo de que esta sendo vistoremlano 3D.

Primeiro crie um objeto texto artistico ou uma faywualquer, em seguida no menu
Efeitos, selecione o comanddédicionar perspectiva. Arraste os quatro nds que
aparecem em seus cantos, para criar a ilusédo deegotiva. Vocé pode também mover o
ponto de fuga para ajustar o efeito.

» +— Panto de Fuga

WS

— Ferramenta
Farma arrastando
uma das algas

COMBINACAO DE EFEITOS

Efeitos de perspectiva, sombra e preenchimento.

Para criar a imagem abaixo, foram utilizados diversfeitos e recursos que ja foram
vistos anteriormente.

Siga os passos abaixo para fazer uma imagem igual.

E . .
1. ” o '@J Utilize a ferramenta papel grafico no menu desdobravel da
ferramenta poligono, para fazer uma grade de 5 X 5.
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2. No menuEfeitos, escolha o comand@Aplicar perspectiva, para dar aspecto de
profundidade a grade.

3. Utilize aferramenta Preenchimento interativq para aplicar preenchimento degradé
a grade. Comecando com branco e terminando cora.cinz

4. Aumente a espessura do contorno da grade, utilizandnenu desdobravel da
ferramenta Contorno.

5. Utilize aferramenta Elipse para criar o circulo.

6. Duplique o circulo com o comanduplicar no menuEditar. Assim como foi feito
com a grade, aplique perspectiva para distorceroéstulo e formar a sombra.

7. Preencha o circulo que formard a sombra com cpragchimento preta.

8. Selecione o primeiro circulo e utilize os coman@rganizar para trazé-lo para
frente da sombra (mer@rganizar =» Ordenar =» Para Frente).

9. Selecione derramenta preenchimento gradiente(menu desdobravel da ferramenta
preenchimento), para preencher o circulo com dégrahdo a ilusdo da incidéncia
de luz sobre o objeto. O degradé comeca com areorcd e termina com cinza
escuro.

10. Ajuste todos os objetos como na figura, posicionamdombra de forma adequada.

11.Selecione o circulo e a sombra e remova 0s seu®rnos clicando enSem
contorno, no menu desdobravel derramenta contorno.

12.0Observe que a sombra do exemplo € transparemt@dsima impressao mais realista
a figura. Para conseguir este efeito selecionerdoisoe no menkfeitos, selecione o
comandd_ente.... Na caixa de didlogbenteescolha uma lente de transparéncia com
taxa de 50% (ajuste essa taxa caso necessari)e @dimAplicar para finalizar a
lente.

Efeito de Neon sobre o Texto

CorelDraw 8

1. Crie um texto artistico e preencha com a cor p(&ta.exemplo foi utilizada a fonte
Arial Black tamanho 50)

2. Utilize aferramenta sombra interativa para aplicar sombra ao texto. Narra de
propriedadesescolha enevoamento 15, opacidade 50, sombranaxderor amarela.

3. Selecione a sombra (clique sobre a sombra) e na @eganizar escolha o comando
Separar.

4. Selecione a sombra novamente, e cofereamenta Sombra interativa faga uma
nova sombra, desta vez utilizando a cor vermeliey@mento 15 e opacidade 100.

5. Selecione esta segunda sombra (vermelha) e novamemhenwOrganizar escolha
0 comanddeparar.

6. Posicione a sombra amarela no centro da sombraelleame o texto em preto no
centro da sombra amarela.

Obs.: Podemos obter um efeito semelhante, ao do exeampéwior, utilizando efeito
Contorno do menuEfeitos. (Crie o texto, aplique contorno externo amarskpare,
selecione o contorno criado e crie outro contorestalvez com a cor laranja). Mas note
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gue no exemplo abaixo ndo existe enevoamento dderoos, se quisermos simular um
efeito de neon o exemplo anterior € mais realista.

CorelDraw 8

Texto com Chanfradura (Arredondado)

COREL

Crie um texto artistico e preencha com a cor adtilize um tamanho de fonte
grande para facilitar a aplicacdo do efeito. (Nenemlo foi utilizada a fonte Arial

Black tamanho 80)
Selecione o texto e mefiieitos escolha o comandextrusao....
Na caixa de dialogdxtrusdo selecione a guizhanfradura Marque as opc¢des

w N

Utilizar chanfradura e Mostrar apenas chanfraduree os seguintes valores:
Profundidade da chanfradura 0,298 e Angulo da chdonfa 81,6. Clique em

Aplicar.

4. Selecione a guiairculo de corese selecione a opgédo sombra. Selecione como cor
inicial um tom de azul mais claro que o preenchimeato texto, e cor final preta

Clique emAplicar.

Guia chanfradura

Guia circulo de cores

B Cortoeno -
B Envelops =
B S =

B0 0% N

|w Utizar charitadura
v Mo apenas charlradua

=

Frofundidade da

charfradura 0.238 m 4
da

Angloda [T e

Edilar
Aploar

B Corgora
B Ermalps
E Em

ﬂ@@ﬂw

" Utiizar presmchimento
 Presnchimenio sikdo
(= Sombia

T
e -

v Wiz presn. evinsdo

|51 L1

Apfica

FIGURASE SIMBOLOS

Quando iniciamos o Corel Draw ele exibe uma péagmeal em branco, podemos
trabalhar nesta pagina e em seguida salva-la. Resdéambém abrir uma arquivo
existente, entre tanto, o formato nativo de arcuidm Corel Draw € de imagens
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vetoriais, se quisermos abrir uma imagem de bitifiejp) teremos que recorrer ao
comanddmportar no menuArquivo

IMPORTANDO FIGURAS

Para importar figuras para um documento ja absgi@cione o comandonportar no

menu Arquivo. Na caixa de dialogémportar, especifique o diretério que contém as

figuras, clique sobre o arquivo desejado, e esoolhatdolmportar . O Corel Draw ira

exibir o ponteiro num formato especial, escolha desopcdes:

e Cligue em um local da pagina para inserir a imagem alterar o seu tamanho
original,

» Cligue e arraste o0 mouse definindo um tamanho paligado para a imagem.

Importar [ 7] %]
3411 bmp [#r3422 brnp [#13431 brp Cancelar
3412 bmp #3423 brnp (#3432 bp
3413.bmp [#r3424.bmp [#r3433.6mp
3414bmp F713425 bnp [#3439.brmp
3415 bmp #3427 bmp [#3435 bmp
3418bmp #3428 brnp #3436 bp
3419.bmp [#r3429.bmp (& Arenito.bmp
3421 bmp (#3430 bmp [#Bam02 bmp

. — o

Narme do

g |3425 bmp v Misuglizar

:*HJWDS 48 Bitmap do Windows (EMP) x| [imageminteira ¥ Opgiies <«

fipo

Tamanho da

imagem 1063 X 736 Pixels , 256 cores (8 bits)

Formatodo  Bitmap do Windows (BMP) Descompactado

=1= [P

Anotagles = enter catiadse B paahEs)
[ Werificar marca-d'dgus
[ Suprimir didlago de filro

= ineuler e aruiva deie Ere s alusamp ara s aide uiliearde O [ Wincular bitmep externamente

Dica: Vocé pode importar varios arquivos de uma so Rara isso, na caixa de dialogo
Importar mantenha pressionada a teShift ou Ctrl enquanto seleciona os arquivos.

|.('Jv mv|E|J|$|Visual.normal v 100% '|E"¢4|

[ 297.0mr > A | e N @, d
I 2100 m > -~ ‘ ||mp0narrml|metros ¥ 4B orge, ¥ A ||;.y d
a a0 100 150 200 250 30
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INSERINDO SIMBOLOS

Os simbolos no Corel Draw recebem o mesmo tratantEnfontes, por isso, séo figuras
simples que podem ter sua cor de contorno e preeagto alteradas.

Para acessar Janela de Encaixe Simboladique sobre o bota8imbolosna barra de
ferramentas. Escolha uma categoria, em seguidaeciicqarraste o simbolo para a pagina.

Cligue aqui para ocultar a Clique agui para fechar
lista de Simbaolos a lista de Simbolos

|
[DEEE s m@do- o [@E vieendma =005 = W & B EIE|W [ 9
[§imzm e aasm fins lelonn oo 3= I——]=IF J= [ S{sionos]eliert
5 a e e milimes ) ginpglg x|~

o ﬂ |'ﬁ Wehdings =

& ﬂ g

) v | &b 9

o

]

GO 0| = . #kd
1 |#h ®|=|# |+ .

& |oa Tamanho: 508 i‘
- r\:adrl\hn Opcies de ladrilho
|1 ﬂ’

el esr|rpoonsop T
2p0

ilimetros

= 4 [ ) ) D I I <)

M+ Jdel + k|4

@ M

Abre ajanela de encaixe Simbolos
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O botédoLivro de Recortes da acesso a uma janela de encaixe onde poderemos
selecionar de uma forma pratica, imagens, contoenpseenchimentos predefinidos e
modelos 3D. No mekxibir clique sobrd.ivro de Recortese escolha uma categoria.

EFEITOS SOBRE IMAGENSDE BITMAP

O pacote completo de instalagédo do Corel Draw@uimum aplicativo exclusivo para o
tratamento de imagens em formato bitmap, o Coretd?Raint. Entretanto o Corel Draw
incorpora uma boa quantidade dos recursos dispenieeCorel Photo-Paint, tornando
possivel aplicar alguns efeitos interessantes ssbimagens.

Note que os recursos disponiveis no mBitmaps, sé estdo disponiveis para imagens
neste formato, ndo é possivel aplica-los sobrerdgywetoriais. Vocé pode converter
qgualquer figura vetorial em bitmap utilizando o @nmdo Converter para bitmap no
menuBitmap.

Os principais efeitos que podemos obter sobre unagem de bitmap s&o gerados
através de filtros, no Corel Draw encontramos gsiis¢es filtros: Efeitos 2D, efeitos 3D,
desfocar, ruido, diferenciacdo, artisticos e tansdcdo de cor. Vamos ver cada um
deles.

EFEITOS 2D

Através deste comando poderemos acessar diversatsefbidimensionais que
adicionam tracados diferentes a um Bitmap, provdeatocamento da figura, adicionar
uma aparéncia de bloco ao Bitmap, girar o Bitmapag uma aparéncia de tinta umida
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Deslocamento

~ Ativa visualizacia no — ,7 =
= guadro Deslocamenta =

Detectar limites Colocar em pixels Tinta Urmida
Deslocamento Espiralado

EFEITOS 3D

Este comando oferece diversas opcdes de efeitosi@ueim aspecto tridimensional a
imagem, embora ela continue sendo tratada comdigara plana.
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Rotagéo 3D m

Cancelar
Ajuda
Efeitos o
Fedefinir

v e

Arraste o objeto
30 para a posicaon
desejaca

@ Yisualizar E

Fotagio 30

Enrolar pagina Dilatar/Encanlher
Relevo Perspectiva Mapear para ohjeto

DESFOCAR

Os efeitos Desfocar permitem alterar as imagerisrdea a produzir um efeito de névoa,
ilusédo de movimento e reducao das diferencas de-tmesultando em uma leve perda ou
aumento de detalhe. Utilize estes efeitos para orelha aparéncia de imagens
digitalizadas, com muitos ruidos (sujeira).

Desfocagem gaussiana B
I:

Cancelar
Ajuda
Efeitos o
Redefinic

Visualizar |

3.77 Pixels

Gaussiana Mavimenta Suavizar
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RUIDO

Utilize estes filtros para adicionar ou removerdauhas imagens. Estes efeitos podem
aumentar ou diminuir a nitidez da imagem.

Adicionar ruido m

Original Resutado

Cancelar
Ajuda
Efeitos e
Fedefinir

| | ouolizor )
~Ajustarwido———————————————————— Tipodenido————————————————————
Nivel: — ) [ | || @ Gaussiano

-
Densidade: *)7 ’f sz

" Uniforme
[ Bwido de cor

DIFERENCIACAO

Podemos utilizar os efeitos de diferenciacdo paethonar a nitidez da imagem ou
desfocar suas bordas.

Desfocar mascara m

Porcentagem: )l 260,

Baio:  ——— F——— [i1  Lmiar J 175
QK Cancelar | Ajuda |

E| Y | Redefinir | Efaitos ¢

ARTISTICO

Através dos efeitos especiais Artisticos podemdisaapefeitos que alteram a aparéncia
da imagem, por exemplo, podemos aplicar o filtarblde vidro, que da a impresséo de
gue a imagem esta sendo vista através de uma pegldro.
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Bloco de vidro m

Original: Resultado:
& oK
Cancelar
Ajuda
Efeitos v
Redefinir

= Misualizar

—Ajustar

Largura do bloca:  ——— )— W [~ Blocos guadrados
Altura do bloco: b ’17

Bloco de vidro  Impressionista inheta

TRANSFORMACAO DE COR

Os efeitos de transformacdo de cor permitem madifias cores da imagem
simplificando-a e dando um aspecto menos realista.

Psicodélico Solarizar
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2 - CRIACAO DE BASE FEMININA PARA DESENHO TECNICO

Croqui Feminino Adulto - Pro por¢io em Cabegas

1. Selecionar, no Menu de Barra: Arquive, a Funciio: Novo.

&

Selecionar, no Menu de Barra: Arquive, a Fun¢io: Salvar como.

3. Selecionar, na Janela: Salvar desenho, no Campo: Salvar em, o dirctério e
pasta em que deseja salvar o arquivo, Ainda, nesta mesma janela, 10 Campo:
Nome do arquive, escreva o nome dele e clique no Botdo: Salvar.

Observaciio: E importante salvar cons:antemente o arquivo no .celerador:
Salvar. Pois, se ocorrer algum travamento o sistema
durante a execugiio das tarefas, pode-se perder os dac is que nao
foram salvos por quem opera o programa.

4. Selecionar, no Menu de Barra: Exibir, a Fun¢io: Alinhar pelas ! thas-guia.
Assim, os desenhos poderdo ser fixados sobre as linhas-guia.

5. Selecionar a Ferramenta Selegdo *% na Caixa de Ferramenta.

6. Na Barra de Propriedades, selecionar A4 (Tamanho da F olha).

B

7. Clicar com 0 mouse sobre a régua horizontal, segurar o botdo ¢ arras i a linha-
guia um pouco-abaixo da parte superior da folha A4,
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gua Horizonial

8. Clicar com o mouse sobre a régua vertical, segurar o botdio e arrasi ir a linha-

guia até proximo ao centro da folha A4,

el R Sy

.

TTITIFRMES . 5

9. Clicar com o mouse sobre a imagem
no encontro das réguas horizontal e vertical, segurar ¢ arrastar até a ir tersecedio

das linhas-guia.

localizada no canto superio - esquerdo
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6.1)  Observe que onde as linhas-guia se encontram com as réguas | orizontal
¢ vertical ficam configuradas com o niimero zero.

6.2) Como estd sendo usada uma folha no tamanho A4 (210 x 29" mm) os
cénones (referéncia para determinar a altura da figura do corpo humano)
devem estar adaptados para este espaco.

10. Clicar sobre a linha-guia horizontal até aparccer na borda da lin'a-guia a

seguinte seta: I (ver a imagem a seguir).

ﬁ:mm;'-'[x-:'-;

8.1. Clicar rapidamente (duas vezes sobre a linha-guia horizontal) até iparecer
a janela: Ope¢des, onde serio registradas as medidas referenciais le altura
dos cénones (neste caso, por causa da folha em tamanho A4, de 3 'mm em
30mm, num total de oito cabecas).
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8.2. Verifique no desenho anterior que as letras possuem suas r:spectivas
explicagdes a seguir:
a. Selecionar a unidade de medidas em milimetros.
b. Inserir o nimero -30,
¢. Clicar em Adicionar.
Observacio:

e Inserir o restante das medidas do cénone, como segue:

-60, -90, -120, -150, -180, -210 e -240. E necessirio apos 1r .erir cada
medida clicar em Adicienar.

* As medidas estio com valores negativos, pois, a inters: ccio das
linhas-guia horizontal e vertical corresponde ao zero lo plano
cartesiano.

d. Ao finalizar clicar em OK (ir4 aparccer as linhas-guia a seguir).

G e T

11. Clicar, rapidamente, duas vezés sobre a linha-guia vertical até aparecer a janela:
Opcdes, onde serdo registradas as medidas referenciais de largura da figura.
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