APOSTILA DE DESENHO TECNICO
PROFESSORA GRAZIELA BRUNHARI KAULING

UNIDADE 01: Nomenclaturas de modelos e desenho téca manual

1 - O Desenho

Para definir “desenho” podemos dizer que séo lirdhaabiscos feitos numa superficie
qualquer, como numa folha de papel, sendo assimdamatividades humanas mais basicas, que
podem ser feitos com diversos instrumentos, unfatoges importantes do desenho, experimentar

0S mais variados materiais.

Materiais basicos para iniciar o desenho

Geralmente as pessoas comecam a desenhar comamatesnocromaticos como lapis,
bico de pena, nanquim ou carvao. O lapis é conbemdho instrumento de escrita, mas para 0s
artistas e estudantes de arte e design ou arewss(piintura, arquitetura, moda...) comegcam seus
desenhos a partir do esboco de um lapis. E postégenvolver varios tipos de linhas e tons, e ha
diferentes gradacdes de grafite, das mais dureerasmacias sendo, portanto, um material muito
versatil.

Existem os lapis de grafite de espessura dura,arg@dnacia. As mais duras permitem
tracos finos, cinzentos e palidos; as mais maci@sdugzem tracos mais grossos e mais negros, pois

depositam mais grafite no papel. Assim temos bassose a seguinte escala de grafites.

dura meédi macia
8H, 7H, 6H, 5H, 4H, 3H, 2H, H, HB, F, B, 2B, 3B, 488, 6B, 7B, 8B, 9B

Os diferentes tipos de papel aumentam as possithdglde desenhos, pois cada superficie
reage de um modo ao lapis. O esfuminho tem o fargatum lapis e é feito de papel ou camurca,
tendo por finalidade realizar sombreamento do deserO esfumacado permite a obtencédo de
grande variedade de tonalidades de grafite, semticaido o uso de I4pis moles (HB ao 6B). Esta

técnica suaviza as linhas do desenho e permitebiocagéo de tons.



Para o desenho técnico, ndo se utiliza a cor. &nttesdeve ser monocromatico. Porém o
desenho técnico feito no computador, ja aceitascerdgetalhes como estampas, bordados devido a

praticidade em testar combinagdes e harmonias.

O papel é utilizado desde as superficies mais Bsamais rugosas, dando assim, uma
conotacdo muito pessoal para cada desenho. Osapraigriados séo os do tigalfite e canson,

qgue podem ser encontrados em varios tamanhos atgras

E natural que utilizemos a borracha para retifipagquenos erros. Mas as funcbes da
borracha néo se limitam a isso, pode servir paserder delineando formas e realcando brilhos

bem como dar efeito de luz e sombra.

Para o desenhista técnico de moda, a roupa deeateadida como um objeto que repousa
sobre o volume do corpo, obedecendo as suas famdsculacdes. No desenvolvimento de seu
trabalho, o profissional precisaré lembrar que susstacdes servirdo de base para a confeccéo
da roupa e que esta, fora do corpo, € uma sugepi@na, mas que ganha volume quando vestida,
tornando-se tridimensional. Assim, além das meddtasltura, o desenho precisa reproduzir as
reentrancias e os relevos do corpo. Veja a setguing conceitos basicos que irdo fundamentar o

trabalho do desenho técnico.

ProporcdoRefere-se ao equilibrio ideal de tamanho entgaags que compde um todo. No caso
do corpo humano, a cabeca estabelece uma relacpoopercdo com tronco e as pernas. No
desenho, a cabeca é usada como unidade de meedidarnecera alturas e larguras do corpo. Na
mulher brasileira, cuja altura média fica entreOil6e 1,75m, o corpo é dividido em

aproximadamente 8 cabecas.

Simetria: Refere-se a semelhanca entre os lados direitgueek. De um modo geral, o corpo
humano ndo mantém exatamente as mesmas medidas dado e do outro; h& pequenas
diferencas, muitas vezes imperceptiveis quandolte® mas perceptiveis quando se mede. No
desenho, o eixo de simetria € representado pofioheavertical que vai da cabeca, passando pelo

nariz, até o espaco entre os pés.



Volumes e ConcavidadeReferem-se as formas do corpo; suas curvas, &erds e relevos. No

desenho, sdo as linhas sinuosas que o representam.

Principais linhas do vestuario

Ter conhecimento das principais linhas do vestdadgarte do conhecimento basico para
o profissional de moda que devera se expressa€atdd desenho técnico. Através da histéria da
indumentaria, desde os tempo antigos até os diassaexiste uma diversidade muito grande de
linhas. Através de uma andlise, verificou-se quetasuinhas, diretas ou indiretamente, séo
derivadas de outras, sejam mais enriquecidas asisimaplificadas.

A linha é a silhueta da vestimenta, a qual mosiharme e comprimento. Uma andlise nesta
direcdo dos volumes, e uma verificacdo das caratibars e tipologia das linhas, as definicdes de
comprimento e o estudo geométrico das formas éhdstapercebemos que a moda recomecou a
trabalhar as formas, baseando-se em linhas rigneya geométricas.

A tipologia das linhas sdo indicadas por letras alfabeto (figuras 1 a 7), formas
geométricas (figuras de 8 a 11) ou com nome denalgstilo (figuras 12 a 14). Linhas
caracteristicas (que conduz a costura e modelaigeicam uma determinada sistematizacédo das

partes que compde o modelo (figuras 15 a 18)

1-linha A 2 —linha H 3ipHa | 4 —linhaT 5—linhaV




6 — linha X 7—linhaY 8 -linha Trapézio 9 — linha Triangglo

10 - linha 11 — linha 12 -hiin 13 —linha 14 — linh

Camponesa Baloné Império Charleston Princeda

15- 16 linha Assimétrica 17 —lib®a Simétric




O desenho técnico manual pode ser feito atravégepeesentacdo técnica com a
observacdo de pecas prontas, medi-la e utilizalaseduzida de 1:100 ou 1:50. Serdo tracadas
linhas guia na folha, similares as linhas basesmddelagem, demarcando localizacéo do decote,

ombros, cavas, cintura, quadril, joelhos e torrazel

0 Decote
Ombro

Cavas

Cintura

Cas
Comp. Total

Exemplo de esquema para desenho sem a base

Outro exemplo O desenho pode ser feito sobre lzas@&0 livre e cada uma das posi¢coes
devera evidenciar a linhas, as proporcdes, o cames acabamentos, aviamentos, decotes,
fechamentos e todos os detalhes de aviamento aeosspara a leitura e constru¢cdo do modelo

idealizado.



Base Feminina

Linha da cabega

/\\ Linha do ombro

A

N\

Y

~
Peca Superiar

Linha da cintura

W
Peca Completa

--»Micro

\3 A/ »Mini

»Curto

=

Pega Inferior

- Cldssico

» Midi

- Maxi

I
I5

--»Longo

o<

-

Exemplo de base utilizada no desenho técnico manual



2 — Nomenclaturas: a estrutura das roupas

Hoje em dia, existem infinidades de modelos de asum mercado, é dificil pensar em
algo diferente, parece que tudo ja foi criado. Iigasndo falamos de desenhos técnicos, é preciso
dominar e conhecer todos os detalhes possiveiscbar representar graficamente utilizando as

técnicas do desenho manual ou por computador.



Manga 7/8

Manga 3/4

———» Ciclista

—» Corsdrio

— Cqapri

— Cigarrete

Exemplo de base com tamanho de losdstabelecidos



2.1 — Tipologia das Saias

As saias vestem a regido da cintura e do quageteas. Por isso, devem ser desenhadas de modo
a indicar a liberacdo do movimento, o que podeobédo por meio de diferentes recursos, tais

como fenda, pregas, babados, franzidos, enviesarderiecido e outros.

Saia Reta: Saia Reta - Saia cortada em linha reta, dos quadbarra. E muito usada desde a
década de 40, quando as metragens de tecido ecasdestavam em vigor.

Saia Godé:Cortada de um ou dois pedacos de tecido, a sa@egadcoqueluche na década de 50,
guando costumava ser usada com camadas de anAgnago associada a época do rock n' roll.

Saia Franzida: Saia rodada com leve franzido no cds, de manei@iaa pregas suaves.
Originariamente parte do traje camponés, pensaselq tenha surgido no Tirol, na Austria. Esse
estilo € popular desde a década de 40.

Saia Baldo: Saia langada na Segunda Guerra Mundial. Era ftanza cintura e costurada de
forma a se curvar em direcéo aos joelhos, ondpresa por uma tira circular na bainha.

Saia — Calca:Originariamente calcas de operarios francesesca@as bem amplas. No século
XIX, era usada para ciclismo. A palavra passousigdar uma saia de comprimento variado que é
dividida em duas partes, a fim de cobrir cada paxaadécada de 30, era bem rodada, tornando
menos 6bvia a divisdo. Desde aquela época, é maojtalar para ocasifes informais, tanto no
verdo quanto no inverno. Nos anos 60 e 70, verdéesaia-calca que iam até o meio da canela,
chamadas bombachas, estiveram em moda.

Saia Envelope:Saia aberta, em que a frente ou costas, quasasduplsentido da largura, fecham
com um plano sobreposto ao outro.

Saia com Pala:Saia com a parte que vai da cintura até o quajistado ao corpo. A pala pode
ser dianteira, traseira ou em ambas as partes.

Saia Tulipa: Saia franzida na cintura formando um baldo quied® em direcdo a barra.

Saia Rabo de PeixeSaia com faixa de tecido, geralmente godé, catduma traseiro ou dianteiro
parecendo um rabo de peixe.

Saia Evasé:Saia ampla com movimento a partir do quadril, conte em circulo ou semi-circulo.

Saia Pare6:Retangulo de tecido que se ata em torno da cinmuao usada como saida de praia.
Saia Lava Rapido: Inspiradas nos lava rapidos,nsdatada com tiras de tecidos que deixam as
pernas



Reta Americana

- |

Envelope Tulipa

alg
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Prequeada

Cintura alta

Plissada

Com pregas-macho

~d

Com prega larga no centro
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Evasé
e
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Franzida em camadas

Com taco aplicado

Com eldstico

Reta com babado na borda

(AT
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Balao

Gode

Saia-calca
= ]

N
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Meio godé

Godé inteiro

— |
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Saia com pala Saia Rabo de Peixe

FRENT

Saia lava rapido
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2.2 — Tipologia das calcas

Calcas Capri: Durante a década de 50, eram calcas razoavellfivdgéelas que se afunilavam até
0 meio da canela e que se tornaram traje eleganterdo. Receberam o nome em homenagem a
ilha de Capri, na Italia, balneério muito popularégpoca.

Calcas de Ciclista:Calcas largas que iam até o meio da canela, gemédnfieitas com punhos, os
quais estiveram em moda durante a década de 50.

Calgcas de Tradicional: Cos na cintura, confortavel. Bolsos chapados née pde tras, bolso
embutido na frente com bolso relégio. Barra conimrat, boca reta ou levemente afunilada.

Calgas Cargo: Inspiradas nos uniformes dos militares dos anesCt8 solto caido no quadril
Bolsos com lapela ou abertos. Modelagem mais larga.

Calgas Legging:Ajustada como uma segunda pele, usada na déc&fa de

Calcas Fus6:Justa em direcdo ao tornozelo, possui uma tiréicdd®stribo) que passa sob o arco
do pé. Usada na década de 50.

Calcas Cigarrete:Reta, justa e de boca fina.
Calcas Corsério:Justa, tapando o joelho

Calgas Clochard ou com elasticotarga, franzida por cinto ou elastico na cinturat@a alta.
Muito usada na década de 80.

Calgas Boca de SinoJusta até os joelhos, e bem larga até a barra.

Calgas Pantalona:Reta no cés e larga nas pernas

Calgas Baggy:Calca larga no quadril e justa no tornozelo.

Calgas Saint Tropez:Cintura baixa, cés bem abaixo da cintura.

Calcas Knicker: Calcas folgadas, franzidas abaixo do joelho e gresam botéo ou fivela.
Calgas PescadorJusta na boca e com barra virada.

Calcas Sarouel:Usada pelos marroquinos com grade quantidade i® teg cavalo.
Bermuda: Calca esportiva que ndo desce além dos joelhos.

Macacéao: Peca inteirica, com mangas e calcas.

Jardineira: Calca com peitilho e suspensorios que passam sshabros.

17



Frente

Americana tradicional

Costas
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(ldssica bainha inglesa

Saruel
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Boca larga com cintura baixa

Reta com cadarco
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Cintura baixa boca-de-sino
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Modelos de Barra de calgas

LATERAL

'
|
i
!
1
1

LAPELA SAINDO DA LATERAL

BAINHA COMUM MAS VIRADA PARA FORA
(AVESSO DO INDIGO FICA APARENTE)

LAVAGEM RAIO-X

N
\\
N
NN
\\

BAINHA INTERNA BEM LARGA, * 6 cm
COM EFEITO DE LAVAGEM RAIO-X

LATERAL

RECORTE COM INDIGO DIFERENCIADO,
SOMENTE NA PERNA FRONTAL

“~ RECORTE COM iNDIGO DIFERENCIADO,
SOMENTE NA PERNA FRONTAL

DETALHE DE PASSANTE
NA LATERAL
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Tipos de Vestidos

Vestido Envelope:Estilo do século XX que teve origem no sarongupalfe da saia, feita de um
pedaco retangular de tecido, é enrolada uma verosm do corpo, sendo o painel da frente
transpassado para amarrar-se na cintura. Roupastdmenvelope sdo populares para ocasifes
informais, praia e (em versdes que chegam ao telmpgara a noite.

Vestido-avental: Forma de avental com um peitilho, frente-Unicaia somprida amarrada atras,
na cintura.

Vestido Frente Unica:deixam os ombros & mostra sendo amarrados no [@escog

Vestido Império: a cintura é deslocada para embaixo dos seioso sl marcou no inicio do
seculo XIX.

Vestido Chemisier:Inspirados nas camisas masculinas de corte rdggportiva e
abotoamentos.

Vestido Tubo: Pode ser justo, largo, curto ou comprido. Clasdamoda criado por Coco
Chanel.

Vestido Recortado:Possui recortes no corpo do vestido seja nas istémente e costas. Criado
por Courréges na década de 60.
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Trapézio

Tubo de alcas
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Godé
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Decotes

Decote CamponésDecote baixo, redondo e franzido inspirado nunigdlkcamponesa e langado

na década de 20. Foi popular tanto para vestidastqyoara blusas.
Decote Canoa:Decote raso, em forma de canoa, quedeaim ombro a outro e tem a mesma
profundidade na frente e nas costas. Desde o idéciécada de 20, é muito usado em vestidos e

blusas. Também conhecido como decote bateau (“tarodrancés).

Decote Coracao:Decote de vestidos e blusas cortado em duas cqguase semicirculares, que

lembram um corag&o. Vem sendo muito usado ao Idageculo XX.

Decote em U:Decote profundo, em forma de U, muito usado deranséculo XX em vestidos,

corpetes e camisetas.

Decote em V:Decote em forma de V, decote V profundo deve pasBaha dos seios.

Decote Frente UnicaOmbros e costas de fora, amarrando-se no pescoco.

Decote Meia TacaRecortado distante do pescoco, deixa 0s ombrasséran

28



Um ombro s6 arredondado

Fora do ombro

Com el3stico

Traspassado

Um ombro 50 reto

Drapeado

Inset
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Colo amplo

Cavado em V

.

™
.
=
)
W

i

Fren

Cruzado

Em V aberto
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Fantasia

Assimétrico

Em V pronunciado

Esportivo

Cruzado

—
™




Golas
Gola de Marinheiro: Gola feita de tecido pesadas em duas camadasaesyuntas e cortada
num quadrado que cai nas costas e vai estreitandésformar uma ponta na frente, onde se

amarra um laco. Foi muito usada pelas mulheregoad# de 20.

Gola em U Gola profunda que, a partir do inicio da décagld @50, apareceu nas blusas e nos

casaquinhos de costumes.

Gola Péla Na virada do século, era uma gola de camisa riaacbranca, redonda e engomada.
Gradativamente, 0 nome passou a descrever umargiég alta e circular virada para baixo em

torno do pescoco. E freqiientemente usadaathase roupas informais esportivas.

Gola Role Gola alta e justa em malha ou puldver de tricGittusada na década de 60.

Gola Xale: Gola de casaco ou vestido que é dobrada para fmmimando uma linha continua que
circunda o pescoco até a frente. Muito usada naddéde 30 e, novamente, na de 50, quando a

forma foi muito exagerada.

Gola Redonda:Golas largas, redondas e engomadas que, no poinefp usada por menininhos

no comeco do século XX. Diversos estilistas adapta roupas femininas esse tipo de gola.

Gola Peter Pan Gola chata, redonda, com cinco a 7,5 centimeteosargura, as vezes bem
engomada em homenagem ao herdi da peca de J.Me BE904) e do livro infantil de mesmo
nome (1911). A gola Peter Pan foi muito usada pelaberes na década de 20, contribuindo para

as silhuetas de menino da época. Retornou em dpoatiiores.

Gola Jab6: Gola com babado em renda ou do mesmo tecido.

Golas Altas Golas enterteladas ou mesmo de ribanas com aspecgomado que cobrem

totalmente o pescoco.

Gola Dior: Avanca larga nos ombros, pode ser usada em vesticasacos.
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Golas altas

Rolé Saco BJSDO

Danton Gravata Palhaco

LT

Escafandro Mandarim Militar

Vitoriana
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Golas levantadas

TV

Fechada esporte Aberta esporte ltaliana
@
L] Lo
Redonda com pontas Esporte EM pontas

i R L R e A P A S e e e e L R S Y B s
Golas baixas

SCHBGIES

Colegial Bertha Puritana ou Holandesa

Babado godé Marinheiro frente Marinheiro costas

Chale
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Abotoamento de camisas

la camisa que recebe o0s botGes chama-se tira de vista, ou simplesmente vista. Essa denomi-
'm do francés patté que significa tira. Ela pode receber diferentes tratamentos, como nos
5 a sequir. Na camisa feminina, 0 abotoamento é feito da direita para a esquerda.

L]
P
L3
L]
Embutido
¢
Comn tira de vista
®
11
@
?|
@
L
@
Sem tira de vista e com debrum Sem tira de vista
O °
Pélo
Invisfvel
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Montagem da gola de paleto

5 - Tracar a lapela do paleto, 6 — Tracar os detalhes da gola
curvando-a no nivel do botao, para para finalizar o desenho.
que continue reta até o final da roupa.

pé de gola

gola o
\

lapela

linha de
estilo
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Tipos de Mangas

Manga Presunto: Justa desde o pulso até o cotovelo, a manga poeauoluma-se do cotovelo
ao ombro, onde é franzida ou pregueadas e preSORFPETE de um vestido ou blusa. Foi muito
usada no final do século XIX e durante o retorneektiio EDUARDIANO, no final da década de
60 e inicio da de 70.

Manga Bufante Manga Curta, franzida e presa aos ombros pasa em efeito cheio. Usada
desde o século XIX em vestidos toalete, tambénerfgiregada em vestidos e blusas de crianca.

No século XX, aparece com freqiiéncia em roupasiieas de verao.
Manga Doélm& Cortada como a extensdo do CORPETE de um vedildsa ou casaco. Nao
possui um recorte no ombro, criando assim uma penfanda e larga, que se afunila da cintura ao

punho. Esse tipo de manga foi muito usado na débm@8. E também chamada manga morcego.

Manga Baldo: Manga do século XIX, com volume generoso na psufeerior do braco e justa

desde o cotovelo até o pulso.
Manga Ragla: Cria uma linha diagonal nos ombros a partir da gol
Manga de Aba: Manga pequena, triangular, que forma uma abinha durcai sobre os bracos,

dando uma protecdo minima. A manga de aba vem sesadia em vestidos e blusas durante todo

o século XX. E usada principalmente em roupas ti&ove

38



Raglan

COSTAS

QUIMONO - exageradamente larga, presa a uma cava profunda, que vai do ombr
Desde o finaldo século 19, vem sendo usada pelo estilistas ocidentais em casacos,
até em malharia.

-

COSTAS
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Ajustada

Camisa masculina Com tira ao longo

da manga
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Sino

Presunto

Drapeada

Bufante com cadarco
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v 1

Bufante Balao
Tulipa Dobrada
Anjo
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Outros modelos

Borboleta

Camponesa

Asa franzida

Com aba aplicada
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Punhos

4y
Capuccino | Q
Andornhab g?uesrta;isdigrlgcrgﬂra
Mosqtmte@ Com fecho ecler

Fenda simples
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Tipos de Blusas

P
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Com recorte abaixo do busto

Cava americana
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Top com alcas

a7






i

i e—

Cinturado

Bolero
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Tipos de Bolsos

Bolsos

Espacos externos ou internos das roupas, que tém a funcao de guardar pequenos objetos. Podem ser
chapados, embutidos ou abaulados.

Bolsos chapados
Sdo costurados sobre a roupa, com ou sem fole.

Com aba de
B3sico Pespontado Com prega funda costura aparente

Com fole do lado
Com abertura debruada De aba Com fole do lado e embaixo

\

Abotoado com rebite
(costura de overloque Bolso de tras de
Com prega-macho Com prega-fémea com (rés agulhas) calca americana
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FUNDO BOLSO INRREGULAR

SOMBRA DE
ACABAMENTO APOS
LAVAGEM RAIO-X

DISTANCIA ENTRE UM PESPONTO
EQUTRO £ 2cm

BOLSO TORTO

BOCA ARREDONDADA
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Bolsos embutidos

530 feitos separadamente e aplicados & roupa pelo avesso.

queado

Com costura marcada e
reforco mos

Embutido com costura aparente com aba

Debruado duplo com pesponto

Debruada simples

=1
1
1
-

Debruado com fecho ecler

iy

Debruado com reforco

Debruado com aba abotoada

Debruado abotoado com tira
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Bolsos laterais
Normalmente usados em saias e calcas, os bolsos laterais sdo aplicados de modo a permitir a livre

passagem das maos.

Curvado com bolso de
Reto Faca moeda/calca americana

Bolsos abaulados
S50 feitos como os bolsos chapados, mas tém as arestas inferiores arredondadas, o que geralmente
produz um volume extra de tecido e cria mais espaco interno.

Com pence

Franzido

=T

54



Lapelas

CANTOS DA LAPELA
VIRADOS E PRESQS COM TRAVETE

FECHAMENTO
COM VELCRO

2 x % LUA

FECHAMENTO VELCRO
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Lacos
Ligacao de partes da roupa por meijo de duas tiras ou fios flexiveis, com terminacao em lacada.

Meio laco Laco inteiro

Outros fechamentos

Cadarco Requlador por pressao

Tl

Elastico
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Casas
Aberturas feitas no tecido para a passagem do botdo. Normalmente, as casas tém a largura do botao

mais duas vezes sua espessura, para garantir que uma parte da roupa fique presa a outra. Apresen-
tam-se de diversas formas.
Debruada

Simples olho

r
] 1
] i
1 1
1 |
1 1
1 1
1 |
! 1
1 |
I 1
I ]
i [
| ]
1 i
L

Ssimples quadrada

SE——.

Alca redonda Alca quadrada

Botoes
Inicialmente usados para fechar as vestimentas, os botoes tornaram-se importantes objetos decora-
tivos, sendo feitos com os mais diversos materiais e formas.

Pressao Com pé Dois furos Quatro furos

@0, OF ©
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Fecho ecler
Sistema de engates inventado no final do século XIX, para facilitar o fechamento das roupas.

B

o
—_—

Amarracao
Ligacgo de partes da roupa por meio de fio ou fita flexivel, que passa por algum tipo de orificio.

Fecho ecler Puxadores

Ilhos Alca
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Engates

Colchete Fechamento acordoado

=S

Fivelas

Sistema de engates composto de haste e orificio. As fivelas sao também elementos de decoracao
das roupas.

Quadrada Oval Retangular

‘=1
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Pences e recortes da blusa

As pences sao dobras costuradas no verso do tecido com a funcao de diminuir a largura da vestimenta
para ajustd-la ao corpo. Nas blusas, sao recursos para modelar os seios. Todas as pences partem de
um ponto e convergem em direcao ao apice do busto. Podem se transformar em recortes, quando se
encontram e formam uma linha continua.

Pences

1 - Vertical classica 2 - Horizontal clgssica

3 - Obliqua saindo da cava 4 - Vertical saindo do ombro

5 - Central horizontal
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7 - Obliqua do centro ao busto 8 - Em V invertido 9 - Obliqua saindo do decote

Combinacoes de pences

1 e 2 (Combinacao das pences 1 e 3 (Combinagdo das pences vertical
vertical cldssica e horizontal cldssica.) classica e obliqua saindo da cava.)

1 e 4 (Combinacao das pences vertical 1 e 5 (Combinacao das pences
cl3ssica e vertical saindo do ombro.) vertical cldssica e central horizontal.)
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Recortes

1+2 (Juncao das pences vertical 1+3 (Juncao das pences vertical
classica e horizontal classica.) classica e obliqua saindo da cava.)

1+4 (Juncao das pences vertical 6+5 (Juncao das pences em V
classica e vertical saindo do ombro.) e horizontal.)

1+9 (Juncao das pences vertical 2+5 (Juncao das pences horizontal
classica e obliqua saindo do decote.) classica e central horizontal.)
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Ficha Técnica
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APOSTILA DE DESENHO TECNICO NO COREL DRAW
PROFESSORA GRAZIELA BRUNHARI KAULING

UNIDADE 02: COREL DRAW

1 — INTRODUCAO AS FERRAMENTAS DO PROGRAMA COREL
DRAW

INTRODUCAO

O Corel Draw é um programa de design grafico peeete a Corel. O Corel Draw é um
aplicativo de ilustracéo e layout de pagina quesipdga a criacdo e a manipulacdo de
varios produtos, como por exemplo: desenhos adistpublicitarios; logotipos; capas de
revistas, livros, CDs; imagens de objetos paraagdio nas paginas de Internet, botdes,
icones, animacdes graficas, etc.

TELA DE APRESENTACAO

Quando o Corel Draw for carregado pela primeira egarecerd a tela de boas-vindas
gue podera ser oculta no préximo carregamentoabdstpara isto, desmarcar a caixa de
verificacaoExibir esta Tela Bem-vindo ao iniciaeem seguida, clique sobre o icdwevo
gréfico, para iniciarmos o0 nosso estudo.

Bem-vindo ao CorelDRAW(R) 12

4 o

Novo Usado recentemente Abrir
= i:; 9
Novo baseado CorelTUTOR 0 que ha de novo?
em modelo

Clique em unn gr&fico para comecar...

: s www.designer.com
Mostrar esta tela de boas-vindas ao iniciar g
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DESENHANDO FIGURAS SIMPLES

Fazer um desenho a mao livre no Corel Draw € téoildjuanto fazer um desenho
utilizando lapis e papel, mas tirando os desenkd®mina livre, o0 Corel Draw apresenta
diversos recursos que estao ao alcance de todos.

Abaixo encontramos a barra de ferramentas paraakdesecom diversos botbes e suas
respectivas fungdes. Em seguida, utilizaremos adguerramentas para criarmos figuras
simples.

Anotacoes:




Ferramenta Selegéo

Ferrarmenta Forma

Ehalts

h

Ferrarmenta Zoom

Ferrarmenta Mao Livre
Ferramenta Dezenho Inteligente
Ferramenta Retingulo
Ferramenta Elipse

Ferramenta Poligono

Faormas Basicas

Ferramenta Texto

Ferramenta Mistura Interativa
Ferramenta Conta-gotas

Ferramenta Contorno
Ferramenta Preenchimento

PEEecEBPHOCOORR

Ferramenta Preenchimento Interativo

Selecione d&erramenta Mao Livre - dé um clique sobre o botdo esquerdo do mouse.
Arraste o ponteiro sobre a pagina para tracar umha,lem seguida, solte o botdo. Para
obter linhas retas, dé um cligue na posicao inid@o apds, leve o ponteiro até a
posicao final e dé outro clique ou, mantenha atétll pressionada para obter tragos
retos a cada 15 graus. Trace algumas linhas retass/as para se familiarizar com esta
ferramenta.

Verifique o botdo, que representaFarramenta Mao Livre, ele exibe um pequeno
triangulo no canto inferior direito. Ao dar um al& sobre este triangulo, é exibida uma
barra com outras ferramentas, esta barra é corheaidomenu desdobravel.



Linhas Curvas

Linhas Retas

Podemos apagar um ou mais desenhos usariramenta Selecdo Dé um clique
sobre esta ferramenta, em seguida, clique sobnbade um desenho para seleciona-lo,
e pressione a teclBelete Para apagar varios desenhos ao mesmo tempoteaoras
ponteiro de forma a envolver todas as linhas palec®na-las, em seguida, pressione a
teclaDelete

Algas de
Selecao <

Desenhando Linhas Curvas

No menu desdobravel da ferramenta Mao Livre, smbecia ferramentdBezier -
especifica para criagdo de linhas curvas, e déligmecem algum ponto da pagina para
marcar o inicio da linha, clique em outro ponto teado pressionado o botdo do mouse,
neste momento é tracada uma linha, arraste o poreimouse ao redor deste ponto e



verifique a curvatura desta linha - quanto maisévafasta o ponteiro do ponto, maior
sera a curva.

Depois de encontrar a curvatura desejada, soltet@moldo mouse e clique em outro
ponto, verifique que é mantida a seqiéncia da tunaaPara interromper, clique sobre
gualquer outra ferramenta. Note que a barra deriedgues é exibida de acordo com a
ferramenta selecionada. Na barra de Propriedadesntaremos recursos para a
mudanca de estilo, tamanho, giro e espelhamento.

Anotacoes:

Ferramenta bao Livee (F3)

Ferraments Bézier

Ferraments Midia Artistics
Ferramenta Caneta

Ferramenta Polilinha

g IIZI l 15IIZI 100 50 ] B0

g | | | Ferramenta Curva com 3 partos
| Ferraments Conexdo Interstiva

o5 B wenta Dimensaf

o > e
0

[
\
.

BPHBOORR

Desenhando Figuras Geométricas

Nas ferramentas para desenhos, encontramos trémésnas especificas para a criacao
de retangulos, elipses e poligonos respectivamgetecione d&erramenta Retangulo,
posicione o ponteiro do mouse sobre a pagina eastarpara criarmos o retangulo -
mantenha a teclatrl pressionada para obter quadrados (mesma altargued).



Para criar elipses seleciond-arramenta Elipse e repita os mesmos procedimentos da
ferramenta retangulo. Mantenha a te¢td pressionada para obter circulos.

A Ferramenta Poligono possui trés formas predefinidas que sdo exibitt@avés do
menu desdobravel. Use estas formas para criargpal$y espirais e grades.

As caracteristicas dos poligonos poderdo ser d#ésraatravés daBarra de
Propriedades Através dela poderdo ser alterados a posica@ntiam escala, e angulo
do objeto. E possivel ainda deslocar o objetozatililo o recurso espelhamento, diminuir
ou aumentar o nimero de pontas e alternar entigopal e estrela.

Posicéo do Ohjeto
Tamanho do Ohjeto
Fatar de Ezcala

Barra de propriedades: Poligono simétrico

¥ (132,868 mm | #M128,736 mrl | [100.0
v (135,560 mm | ¥ (135,361 me| | [100.0 .
Mumero

£3|0,0 . g Q|ﬁ| 510 L ———————F deFortas
S

% (g
%

& | Esp. minima “

2
| Ezpessura do Contorno
Estrela

o/
Poligono

Yariagdo de dngulos

Utilizando a Ferramenta Selecao

A Ferramenta Selecd@ermite selecionar um ou mais objetos. Mas comfest@menta
também podemos mover e redimensionar os objetoa. iRavimentar o objeto, basta
seleciona-lo e move-lo para a posicdo desejadaa BRiéerar o tamanho, utilize os



guadrinhos que aparecem ao longo do objeto. Ar@ata o interior para diminuir ou
exterior para aumentar o objeto.

Para selecionar varios objetos de forma aleatémemtenha a tecl&hift pressionada
enguanto clica sobre cada um dos objetos.

Desfazer e Refazer

Os comando®esfazere Refazer podem ser encontrados tanto no meulitar, quanto

na Barra de Ferramentas. A opddesfazer volta a Ultima a¢do enquanto o comando
Refazer refaz a Ultima acdo desfeita. Para testar estesmrodos, utilize a ferramenta
retangulo para criar um objeto. Utilize o comandesfazer para exclui-lo e em seguida o
comando Refazer para desenha-lo de novo.

Aplicando Cor aos Objetos

Utilize a ferramenta Texto para criar um desenhnao do exemplo abaixo. Selecione o
objeto que sera colorido e, maleta de coresclique sobre a cor de preenchimento
desejada utilizando o botdo esquerdo do mouse.seb@ionar a cor de contorno clique
sobre a cor desejada paleta de coresutilizando o botéao direito do mouse.

Dessa forma podemos concluir que o botdo esqueodonause escolhe a cor de
preenchimento e o bot&o direito escolhe a cor deowo.

Podemos escolher a cor vizinha de uma determinada&ntendo o0 mouse pressionado
por alguns segundos sobre a cor na paleta de c®ees.exibido um quadro com as
variagdes da cor escolhida.



Cligue aqui com o bot&o
Cor oo Cortorno e=querdo ou diretto pars
remaver & cor da
preenchimenta ou do
cartarno
respectivamente

Cliue zabre uma cor na
paleta de cores e —

martenha pressionado —
para ezcolher cores
vizinhas

Cot do Preenchimento

Outro recurso que podemos utilizar através da gaetcores é mistura de coresque
pode ser utilizado de forma interativa. Para w@tile, selecione um objeto que ja esteja
preenchido (tem que estar preenchido), em segmidatendo a tecl&trl pressionada
clique sobre outra cor que far4 a mistura com stexie no preenchimento do obijeto.
Vocé podera repetir este procedimento com outnes@ie chegar a cor desejada.

Ferramenta Zoom

Nos podemos utilizar a ferramenta zoom para amgliareduzir o tamanho que o
desenho é exibido na tela. Isto € util para facilg criacdo de desenhos complexos ou
obter uma visdo geral da pagina.

Quando selecionamos esta ferramenta o ponteirocdiserpassa para o formato de uma
lupa. Um cliqgue com o botdo esquerdo amplia o des@a posicdo do ponteiro. Para
reduzir ao tamanho anterior clique sobre o b&&duzir na barra de Propriedades.
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1 a0 100 10 140 160

Toom para atura da pagina
Wais Zoom Foom para largura da pagina
Zoom para pading (Shift+F4)

Miveis de Zoom

I z F3
enos Zoom (F3) Zoom em todos oz abjetos (F4)

Zoom para selecdo (Shift+F2)

GRAVANDO, FECHANDO E ABRINDO UM DOCUMENTO

Salvando o Documento

Lembre-se de salvar seus arquivos se desejarheab@ales mais tarde ou simplesmente
manté-los. Ao utilizar o comandalvar, é possivel salvar um desenho com um nome de
arquivo ja existente. Utilizando o coman8alvar comq é possivel especificar um novo
nome de arquivo e um local no qual armazenar aargqu

Dando um nome diferente ao arquivo quando for dalv&océ cria uma copia do
desenho ja existente enquanto mantém o originattmt O arquivo original é fechado
deixando a nova cépia aberta.

Para salvar um arquivo que ainda nao foi salvolea@opcadalvar no menu Arquivo,

na caixa de dialog8alvar Desenhéornegca o um nome para o arquivo e o local onéele el
sera salvo em seguida pressi@advar.

Salvar Desenho [2] x]
Exsmplos Cancelar
Find
Modelos
Net_Fav
Preench_cont YWersfio:
Scripts Versdo 8.0 -
Digite agui 0 nome do
arquivo Miniatura:
10K {cor) -
Nome do [Graficot]
arquivo:
tﬁﬁlvaf £8m0  [CorelDRAW (COR) =
iz
Palavras-chave: I
AnotacHes; Avangadas
I™ Incorporar fontes utilizanda TrueDoc (Th)




Fechando e Abrindo um Documento

Para fechar um arquivo que ja foi salvo anterioteeselecione a opcaeechar do
menuArquivo .

Para iniciar um novo documento a partir do zertecgene a opcao &o no menu
Arquivo ou clique sobre o botadovo na barra de ferramentas. Uma pagina em branco
sera exibida para o inicio do trabalho.

Para abrir um arquivo que ja foi salvo anteriorragstlecione a op¢asbrir no menu
Arquivo ou clique sobre o botdAbrir na barra de ferramentas. Na caixa de dialogo
Abrir Desenhoque aparecerd, selecione o arquivo que sera abgitessione o0 botdo
Abrir .

Abrir desenho m
B S0 B
Exemplos Cancelar
Find
Modelog
MNet_Faw
Preench_cont
Scripts
KigGraficol.cdr
Nome do s
arquiva: |Graf|cm.cdr [« Wisualizar
farguivos do |CDFE|DRAW (COR) ﬂ VersBodoarquiva: warsion &

fipo:
HE Taxade

Palavras- | compactagsn: 01%

chave: Ultirnia sabva par: CorelDRAYW 8 (pc)
Anotagies: huild 232

I Entercamanae e paaihEs:

CONFIGURANDO E IMPRIMINDO PAGINAS

Configurando Paginas

Toda a vez que um novo grafico (documento) € idid exibida uma pagina em branco
baseada em um layout padrdo. As configuracdes dagdais como, dimensao,
orientacdo e cor ja estdo predefinidas. As cordigiies de layout podem ser alteradas
facilmente e as modificacBes serdo aplicadas & slpaginas.

Para alterar as configuragfes da péagina, seleai@pgaoConfigurar pagina no menu
Layout, ou dé um duplo clique na borda da péagina. A cdxaliadlogo Opc¢des oferece
uma variedade de configuracdes que poderemosantjara escolher o tipo de pagina
mais adequado.
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Opgiies HER
=-Documento o iy
{ Geral i+ Papel normal " Etiquetas
v Betrato " Paisagem
Papel: |A4 j
rades e Linhas— Largura |EWD,D é‘ |m|||'metr09 ﬂ
- Fiéguas =
.-Estilos Altura: 24970 S milimetros
Salvar
- Publicar na Interne. Besolugio: | 300 j
- Glohbal
Config. impressara ‘ Salvarpey personalic
Adicionar moldura & pagina |
I O
QK Cancelar | Ajucla |

O layout da pagina também podera ser alteradoéstrda barra dBropriedades nela
encontram-se recursos para alterar o tamanho daapdigpo de papel, largura, altura e
orientacéo.

' Crientacao
Tipo de papel ¢
Largura e altura
|A4 E 2%? g g%‘d |:| I_g Unidades: |m|||metms =] @001 ratay uﬂ%ggﬁ

Utilizando o menuLayout, vocé podera acrescentar ou excluir paginas. Agnas
acrescentadas terdo o mesmo layout da pagina atual.
Para inserir uma ou mais paginas, selecione a dpsédr pagina do menuLayout. Na
caixa de dialogo exibido, entre com a quantidadpatgnas a inserir e a posicéo (antes
ou apos a pagina atual).
Inserir pagina B
Inserir F a: padinas
O Antes . —
& Apte Pagina: || Z‘

QK | Cancelar ‘

Outra forma de inserir paginas é atraves dos batéesntrole de pagina, como pode ser
visto na figura abaixo.
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Indicadar da pagina atual e
o ndmero total de paginas

Salta para a dltima pagina
I
Salta para a = o — —
. S — |+ ¥ % Paginal Fagina 2 Pagina 3 Pagina 4
primeira pagina | | lded 9 4 A_Pag £ Pag /|

Cligue aqui para inserir uma pagina antes da |
primeira pagina. Estando na dltima pagina, clique Guias indicadoras de paginas
nesse sinal para inserir uma pagina logo apos

Para excluir uma ou mais péaginas, use a ofpduir pagina do menuLayout. Na
caixa de diadlog&xcluir que aparecera indique a pagina ou intervalo deagigue serdo
excluidas.

Excluir pagina m
Excluir pagina: z él
Clique agui e informe  — v Aé & pagina: |4 3: Inclusive

a lltima pagina a ser
excluida

(0]:4 | Cancelar |

Obs.: Todos os objetos pertencentes a uma péagina eaclsgddo excluidos junto com
ela. Para evitar que os objetos sejam excluidds gom a pagina mova-os para fora dos
limites da pagina. Estes objetos estardo disp@spagia todas as paginas.

Outra maneira de excluir uma pagina é através tiphgireito do mouse acionado sobre
a guia da péagina desejada. O mesmo pode ser &eoatierar o nome das paginas, com
mostra a figura.

I E4‘| M+ 1ded > M 1: Figural Fenomear pagina Fagiia 4
Renomeia pagina atual Inserir pegina apos

Inserir pagina antes
Excluir pagina

Renomear pagina m

MNome da pagina:

IFigura1|

Ok | Cancelar
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IMPRIMINDO PAGINAS

O Corel Draw imprime as imagens em qualquer imprasistalada no computador.
Para imprimir o arquivo, selecione a op¢amrimir do menuArquivo ou, pressione o
botdolmprimir da barra de ferramentas, ambas exibirdo a caid#étiEyo Imprimir, na
guia Geral escolha a impressora, a quantidade de cOpias@uiv@ que sera impresso.
Cliqgue emOk para iniciar a impresséo.

Para escolher outras op¢bOes de impressdo, temgsiasLayout SeparacoesPre-
impressaee Miscelanea

A guia Layout por exemplo, pode ser utilizada para alterarnsatého e a posicdo da
impressao. A opcao Imprimir paginas em ladrilhavper imprimir imagens maiores que
a pagina. (em varias paginas)

Imprimir m

Geral  Layout |Separa§ﬁes] Pré—|mpress§0] M|Sce|énea]

—Posigéo daimagem dentro da pagina
" Comao no documento

I Ajustar & pagina.

i+ Beposicionarimagens para: |ND centro da pagina

Largura: (400 = % Alurs: 400 = %

— Colocagio em ladrilhos

v Irmprimir paginas em ladrilho

Sopreposicao de ladrlho: (00 j‘ 0 i‘ % da largura da pagina

[ Limite de sangramenta 3175 il
Layout da assinatura ‘ Como no documento (Pagina inteira) j
Formato de sohreposicio: | B Urna assinatura por folha (1-up) j

Visualizarimpress&o | Imgarirnir | Cancelar | Aplicar | Ajuda |

Vocé pode utilizar a opc@disualizar Impressapara fazer ajustes finais, manualmente e
ter uma visualizacdo de como a imagem ficara defmimpressa.

Nas outras guias encontraremos opcdes fa&@aracdo de corggjue S80 recursos
utilizados por graficas para gerar a impressad.fida guiaPré-impressdotemos as
opcOes impressdo ddegativoe de formeEspelhadaimpressao ddlumero de pagina
Marcas de corte para estas opcdes serem impressas, € necegsério tamanho da
pagina, definida na configuracdo da impressora, magjior que a configuracao de pagina
do Corel Draw. Na guiMiscelaneg existem opcdes para, imprimir todas as cores em
preto ou tonalidades de cinza, e configuracdo dé ge cores.
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DESENHANDO E TRANSFORMANDO

Até aqui vimos como criar linhas e figuras geonsésisimples. A partir de agora, vamos
avancar um pouco mais 0 nosso estudo e conheadiv@sos recursos aplicados aos
desenhos.

USANDO A FERRAMENTA FORMA

Com aFerramenta Forma, podemos modificar a aparéncia das figuras, bdstpara
isto, arrastar o ponteiro quando estiver sobre asmnds exibidos no contorno da figura.

MNas sohre

as figuras f
Faonteiro do maouse

com a ferramenta
farma selecionada

<

Desenhe um retangulo utilizando a ferramenta retangem seguida selecione a
ferramentd=orma e arraste um dos nds do retangulo em direcaordmada figura, note
gue os cantos da figura vao sendo arredondadogsm@anproporgao.

Com a ferrament&lipse, poderemos obtdfatias arrastando o ponteiro para o interior
do circulo, apos selecionar o no. Para cki@os, arraste o ponteiro na parte exterior do
circulo, apoés selecionar o né.

Aplicando os recursos da ferramerffarma sobre um poligono, obteremos uma
impressionante quantidade de formas. Arraste unndespara o interior, exterior e ao
redor da figura para ver o resultado.

Anotacoes:

14



Ferramenta Faca - abre ohjetos fechados
Ferramenta Barracha - apaga parte de um ohjeto
Ferramentas de Transformac&o Livre - altera a orientagio au aparéncia de objetos

4. 100 i 100 200 300 400
Ty

| L | L 1 L | L | L | L
-

. 4.8 ¢ &

Ferramenta forma

2IIZIU

1IITIU

¢
Sk
>

e BT B0 0040 |

mill'lmetros |

M + 1de] + MY Paginal KN
Edita os nos de um objeto; clicar duas vezes naferramenta abre a Codina Edigio de Nos

No menu adjunto da ferramenta Forma, encontrarenas trés ferramentas,Faca, a
Borracha e Transformacgé&o Livre. Bem, os nomes das ferramentas estdo bem
relacionados com o que elas oferecem, use a Fagza@@dar um objeto dando um clique
em seus nés ou contorno. Para apagar parte deshjse a Borracha dando um clique
ou arrastando sobre o contorno do objeto. A fernmeTransformacao Livre
praticamente permite girar a figura, basta dar ligue num ponto situado em qualquer
lugar, e arrastar o ponteiro de forma a obter oeflesejado.
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PREENCHIMENTOS E CONTORNOS

Preenchimentos Especiais

Até aqui nés aprendemos a aplicar cor de preencbéme contorno nos objetos,
utilizando a paleta de cores. Mas além destas cmié&srmes, o Corel Draw permite que
apliguemos diferentes tipos de texturas, degradéspessuras de linhas.

Para iniciarmos o estudo destes novos tipos dagneaentos e contornos vamos utilizar
um aferramenta retangulo.

Apoés criar o retangulo cliqgue no menu desdobraeeFerramenta Preenchimento.
Observe que o menu desdobravefateamenta preenchimentoda acesso a outros tipos
de preenchimentos, vamos analisar cada um deles:

“u

X|El|

Ferramenta —
Preenchimento

Cortina Preenchimento Especial
Cortina Cores

Nenhum Preenchimenta

Cluadro de Dialogo Preenchimento PostScript (P3)
Cluadro de Dialogo Preenchimento de Textura

Cluadro de Dialogo Preenchimento de Padrao

Cwadro de Dialogo Preenchimento de Gradiente

Cluadro de Dialogo Cor de Preenchimento

4 - Abre a caixa de didlogereenchimento uniforme onde poderemos definir uma

nova cor através de diferentes tipos de paletamies. Dois dos quatro botbes de tipos
de paletas, contém um menu desdobravel, para leximiantenha pressionado o botéao
por alguns segundos sobre eles e escolha uma rogdo de padrédo de cores, séo
milhares de combinacdes possiveis.

16



Escalha aqui um dos tipos de paletas de cores

Preench. uniforme
w‘ :B:A @ I ar <¢Menag Cor de referéncia :
Tipo: | careldrw.cpl ﬂ Novacar:
= Opces A Adicianar & paleta ‘
R 164 C: 0
G 164 Il 0
B: 163 A 0
K 30
MNorme
|an%Prem
=]
oK | Cancelar Ajuda

r - Esta ferramenta da acesso a caixa de didRrgenchimento Gradiente que
permite a escolha de diversas opcdes para 0 plesto progressivo de cores
predefinidas. Faca a combinacdo que preferir ergtas opcdes e pressicD& para
conferir o resultado.

Arraste o ponteiro do mouse sobre essa area
para mudar a posigao do gradiente. Esse quadro
tambeém exibe o resultado das opgées escolhidas

Escolha agui um dos tipos de
preenchimento gradiente

Preenchimento gradiente

Opgies
Aﬂgulu. 0.0 él

256 él |
9% Trangicio: 1l ﬁl %

Tipo:

Haorizontal: 32 % Etapes:

Werical: 25

—Mistura de cares

{+ Duas cores " Personalizada

[ I~ Cligue nas setas I -~
para escalher as
Para: - cares 2
64
Ponto médio:

Predefinigﬁey/ =i+ | - | Dpghes Postanrnt., |
Arraste o botao deslizante para 0K Cancelar Ajuda |

ajustar o valor do gradiente

o - Este botdo permite a selecdo de cores padr@&opotdem ser baseadas em um
Bitmap (outra imagem), em padrdes de duas coréstamente coloridos.
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Preen. de padrdo E
f+ Zcores ' ‘ Frente: - -
" Totalmente colorida -
. Vers | |¥
" Bitmap
Carregar... ‘ Exluir | Criar. |
—Origern——————————————— Tamanho——
x (00" il Largura: [2.0" il
y (0.0 il Altura; 20" il
— Transformar —Deslocamento de fileira ou coluna
Inclinar: oo jl (+ Fileira  Coluna
. 5 PS - | % dotamanha
(G ‘D'D ZI ‘D do ladrilho
[ Transformar preenchirments com o objeto
0]9 Cancelar | Ajuda |

b - O Corel Draw oferece diferentes tipos de texurque poderdo ainda ser
personalizadas ao seu gosto. Como resultado vigcé@ne infinidade de combinacdes de
estilos diferentes.

Na biblioteca de texturas, selecione um dos véimss disponiveis. Caso vocé altere
uma textura clique sobre o bot@sualizar para ver o resultado. Os botdes que possuem
o desenho de um cadeado permitem bloguear e dasghlogm determinado efeito. Um

efeito desbloqueado sofre alteracbes aleatOriasvgodnterferir na aparéncia final da
textura.

A caixa de didlogoPreen. de texturg permite que a textura seja posicionada em
ladrilhos, para isso pressione o bo@mocacdo em ladrilhosNa nova caixa de dialogo
gue surge vocé pode escolher entre as opcdes @asionar, posicionar, girar e inclinar
0 preenchimento, aumentando ainda mais as podsibds de utilizacdo. Quando
concluir clique enOk para aplicar o preenchimento.

Preen. de textura n
Biblioteca de texturas: —
|Estilos ﬂ + | -
Lista de texturas Cancelar
Fiahizcos com Belevo - Ajuda
Femendos 3C =
Femendos 5C Opcles..
Focha-Espiralado-Erosdo. 2C
Fiocha Espiralado-Guebrodo 26—
Fiocha-Fractal-Eros8o. 2C ﬂ Yisualizar | i Colocagio em ladrilhos...
Combm Svmebel Cie el e 0
—Mome do estilo: Remendos 2C
Textura n: 1612 él [& | Funda: . - ﬂ
Suavidade %: 100 él & | | Remendos: l:l - ﬂ
Densidade %: 40 = @
Contraste % 75 él ﬂ
Birilho 2% 0 = 8]
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- Este botdo da acesso a caixa de dialogo TeRnstScript (PS), este € um tipo de
textura especifica para impressoras PostScripte @anto, o Corel Draw realiza a

conversdo desta textura possibilitando a impress@oqualquer tipo de impressora.

Como as Texturas PostScript (PS) sdo muito complex&orel Draw preenche o objeto
com simbolos PS para efeitos de exibicdo, estdsotdmserdo substituidos pela textura
no momento da impressao.

Textura PostScript m
S g ‘

S N Cancel

'ﬁ e _3] é:;;‘i\\: ancelar
g

A \jﬂé@"a
BT 7 BN
F?r_g/g,é_i \\w 7137" ¥ Yisualizar preenchimenta

Atualizar

Par&metro:

MNimero:

o

T3
=
=

Tamanhohax;

@

= "o 3
| |4]¢] 1]

Tamanhahin:

FundoCinza:

InicioAleatsrio

X/ . Cligue sobre este botdo para remover o preemetion do(s) objeto(s)
selecionado(s).

@ - Este bot&do dé acesso a cortina de cores. Ugititeecortina para definir um padréo
de cor, arrastando o ponteiro do mouse sobre aguaadcores.

N i
F |Chvk =]
c M ¥ K

Fo S S0 S =

Home:

o

,pl Ereenchiment0| Qontorn0|

- Este botdo abre a cortina preenchimento espegiatortina Preenchimento
especial, na verdade € uma forma mais prética lizgfo de preenchimentos e oferece
os preenchimentos gradiente, padréao e texturaagioegm vistos anteriormente. O botéo
com o desenho de um conta gotas, serve para cpaiar a cortina preenchimento
especial 0 mesmo preenchimento de um determingdtoob
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Preenchimento especial BEE

B Atributos
B Caneta
...[® Preenchimenta especial

idl g

|Esti|u:|s

2 Editar.. Aplicar

Contornando os Preenchimentos

Vimos anteriormente que para mudar a cor de cootol® um objeto, era preciso
primeiro seleciona-lo e depois clicar com o botéeith do mouse sobre a cor desejada
na paleta de cores. Agora, vamos conhecer outnu®roms que podem ser aplicados
com aFerramenta Contorno. Desenhe um retangulo, e em seguida clique no menu
desdobravel desta ferramenta.

u x u

4 [] |

Loomuy — ——mm|
|

Espessuras para contorno

Menhum contarno
Abre a cortina Caneta

Cluadro de diglogo Cor do Contarno
CQuadro de didlogo Caneta de Contorno

Utilize o menu desdobravel para alterar a espeskucantorno do retangulo.

Um cligue sobre o botdGaneta de contornoda acesso a caixa de didlogordesmo
nome. Utilize esta caixa de dialogo para alteraomado contorno, escolher um novo
estilo de contorno e um dos trés tipos de cantasc#éo de o objeto ser uma linha,
poderemos escolher o tipo de extremidade e acltascias.
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Caneta de contorno m

o NN~
= F
|D»[I7E é‘ ‘mll\'melms

Estilo:

[ |
-
[ |

Edlitar estilo - Caligrafi
Esticar Formato da ponta:

Cantos 1~ Extrem. dalinha P il %

o [ —1 Angulo: .
=

LI L= 0.0 =i

T~ *® Padréo

| Preenchimento atrds | Escala com imagem

0K Cancelar ‘ Ajuda |

Opcies - | Opcies - |

COMANDOS INTERATIVOS

% Preenchimento Interativo

O preenchimento interativo, como o préprio nomedi@ permite que vocé aplique
preenchimento diretamente ao objeto a0 mesmo teguyeo observa os resultados.
Selecione &erramenta Preenchimento Interativo na barra de ferramentas, e arraste a
seta de preenchimento sobre a area do objeto adelci, na direcdo que desejar, para
obter o efeito de degradé.

Arraste a seta de preenchimento sohre o
ohjeto para ohter o efeito degradé

Se desejar, podera arrastar o
controle para outra posicio e mudar
a diregdo de preenchimento

Wovimente o botao deslizante
para aumentar ou diminuir a
intensidade do degradé

Utilize a Barra de Propriedades para personalizar ainda mais o preenchimentexealt
as cores, a intensidade do degradé e o tipo dagireeento.

Escolha agui as Botio deslizante
: Formas para o P
Tipos de preenchi?ﬂento cares de primeiro da intensidade do
preenchimenta e segunda nivel degradé

AN

FMEAT MR

Editar Freenchimenta... | IPreench. GradIELI ]
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T Transparéncia Interativa

Esta ferramenta atua de forma parecida com a fenm@mPreenchimento interativo, a
diferenca é que ela pode ser aplicada tanto sdijetos desenhados no préprio Corel
Draw, quanto em imagens do tipo Bitmap. Os objetfetados por esta ferramenta
tornam-se gradativamente transparentes, utilizeetess de transparéncia para alterar a
direcao, e a barra de propriedades para alte@n@afo e o tipo de transparéncia.

coRfl) 20/@D-

Ferramenta Mistura Interativa

Como o proprio nome ja diz esta ferramenta mistloia objetos deixando entre eles
varios objetos intermediarios. Para isso é nedesgéae tenhamos dois objetos, o inicial
e o final. No exemplo abaixo o objeto inicial é wetangulo e o final um circulo.
Selecione d&erramenta Mistura Interativa dé o primeiro clique sobre o retangulo e o
segundo sobre o circulo.

A Ferramenta Distorcdo Interativa aplica sobre o objeto um efeito de
“Empurrar/Puxar”. Clique com esta ferramenta sabobjeto e arraste os nos para dentro
ou para fora até encontrar o efeito desejado. Aalie propriedades oferece ainda mais
duas opcdes, Dente-de-Serra e Turbilh&o.

%QQ

Empurrar & Puxar . Dente-de-Serra El Turhilhao

De maneira semelhante a Ferramenta Formd&emamenta Envelope Interativa
distorce objeto a medida que arrastamos os seus nés
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A Ferramenta Extrusao Interativa, cria a ilusdo de profundidade dando aos objetos u
aspecto tridimensional. Arraste o ponto de fugaoomdicador de profundidade para
conseguir outros resultados.

A Ferramenta Sombra Interativa, como o proprio nome ja diz aplica sombra a um
objeto. A Barra de Propriedades oferece outrasesppara a personalizacdo da sombra,
como deslocamento, opacidade e cor.

EFEITOS SOBRE O OBJETO

Qualquer objeto, tanto os criados pelo Corel Dram@ os incorporados de outra fonte,
podem ter a aparéncia modificada através de urag&otou distorcéo realizada com o
mouse. A partir de agora, além de aprendermosieaagistas modificacdes, vamos ver
como duplicar e organiza-los dentro da pagina.

Girando e Inclinando Objetos

Para girar um objeto, primeiro selecionEaramenta Sele¢cdma barra de ferramentas.
Dé um clique no objeto para seleciona-lo e maiglinpe para que aparecam as alcas de
rotacdo. Utilize estas algas para girar o objetceatontrar a posicao desejadaCéntro

de Rotacdoque aparece no centro do objeto pode ser movido guaalquer lugar, o
objeto sera girado em torno deste centro.
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Alga de Distorgdo
Alca de Rotagdo

Centro de Rotagdo

Para rotacionar o objeto, basta posicionar o pantbre uma daslcas de rotacéo
(ponteiro fica no formato de uma seta circularjrasar ao redor doentro de rotacaq
este centro de rotacdo podera ser movido paraugrghpnto do objeto.

Para distorcer um objeto o procedimento é o mesmaoth¢do, mas ao invés de
utilizarmos as algcas de rotacdo vamos utilizaalgas de distor¢doque poderdo ser
movidas na horizontal ou vertical.

Objetu:u O hjeto
Rotacionado Distorcido

Espelhando Objetos

O espelhamento inverte a orientagdo do objeto taatborizontal como na vertical. No
menuOrganizar escolha o comandbransformar..., Usar escala e espelhaA cortina
Escala e Espelh@parecera. Utilize esta cortina para escolher eegsmgelhamento
horizontal e vertical.

Escala e Espelho

B Transformar il
M Escala e Espelho

B Girn

H R -
L Inclinar _I

Escala: Espelho: Eszpelhamento

H.mﬂﬂ ., horizantal
\f:lmﬂﬂ 3: % = [~ Espelhamentn

vertical

e

™ Froporcionsl
Clique agui para ter
urm efeito duplicado
Aplicar a Duplicado

Aplicar L1 Cligue agui para ver
o resultado
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Agrupando e Desagrupando Objetos

Os arquivos criados pelo Corel Draw estdo no fasrnwatorial, sdo elementos graficos
gue podem ser editados e alterados. Uma figuraiakefmde ser composta por varios
objetos, os objetos podem ser organizados em diwvemmadas e depois agrupados para
facilitar a sua movimentacdo. Estes objetos podeepoid ser desagrupados
transformando-se novamente em Vvarios objetos quedenpo ser trabalhados
independentemente.

e =9
No exemplo acima podemos desagrupar e separarje®lgue formam o desenho.
Depois podemos reagrupa-los novamente para que femminico objeto.
Para desagrupar, selecione o objeto agrupado arre de propriedades clique sobre o
botdoDesagruparou, escolha a opcazesagrupar (Ctrl + U) no menwOrganizar.
Para agrupar, primeiro selecione todos os objetesgrao agrupados, em seguida clique
sobre o botddgrupar na barra de propriedades ou, escolha o comagdgpar (Ctrl +
G) no menuwrganizar. Observe que depois que 0s objetos forem agrupddepassam
a fazer parte de um Unico objeto, ao clicar solnedeles, todos serdo selecionados.

Vocé pode selecionar um uUnico objeto a partir detob agrupados, pressionando e
mantendo pressionada a tecla Ctrl enquanto falegése

Duplicar e Clonar

O comandoDuplicar faz uma cépia idéntica do objeto duplicado e acpmsa logo
acima do objeto que a deu origem. Poderiamos acangnesmo resultado copiando e
colando o objeto, mas por ser apenas um comand&oenrexer com a Area de
Transferéncia o comando Duplicar acaba sendo mdis e eficiente.

Para duplicar um ou mais objetos, basta selecimm&;l em seguida, pressionar as teclas
Ctrl+D ou, escolher o comandDuplicar do menuEditar. Caso o desenho seja
composto por varios objetos desagrupados, € redadenque 0s agrupe antes de
duplica-los, isto pode evitar confusdo em desenhgto complexos.

O ComandoClone € semelhante ao comanBuaplicar, a diferenca € que um objeto

clonado fica vinculado ao objeto que o deu origemseja, qualquer mudanca no objeto
original é aplicada também ao objeto clonado.
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Anotacodes:

Alinhando e Distribuindo
E possivel organizar os objetos de forma controfaasentidos horizontal e vertical. E
ainda distribui-los ordenadamente, de forma gustarttia entre eles seja igual.

Para alinhar e distribuir dois ou mais objetosmeiio selecione-os e depois escolha o
comandoAlinhar e distribuir... no menuOrganizar. Na caixa de dialog@linhar e
distribuir que aparece, vocé podera escolher entre as odedalinhamento, clique na
guia Distribuir para definir como os objetos sendigtribuidos. Clique no botédo
Visualizar para ver o resultado e e@k para finalizar a operagdo. Faca varias
combinacdes de alinhamento e distribuicdo até ifanzihr-se bem com estes comandos.

0O
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Alinhar e distribuir HE
Alinher | Distituir |

2 &

[ "Aesguerda ¥ Centralizado [ A direita.

$1 [ Topo Alinhar par

8¢ | Centralizado

[ Centro de pagina.

o¥ | Base
[ Alinhar pela grade

0K | Cancelar Yisualizar Bedefinir

Ordenando Objetos

Quando vocé cria um objeto novo ele é posto acipg alitros objetos, talvez seja
necessario que ele fique atrds ou entre os oulijesos. Para solucionar este problema
podemos reordenar os objetos.

Para testarmos este comando, crie trés desenhererdds e sobrepostos, conforme
figura a seguir. Em seguida, use os comarrhlos a frente Para tras, Avancgar um,
Recuar um, Na frente e Atras do menuOrganizar... Ordenar, para alterar a ordem dos
objetos sobre a péagina. Utilize a ferrame®édecaopara selecionar o objeto que sofrera
a acdo do comando.

=

Combinando Objetos

A combinacdo de dois ou mais objetos gera um Uoligeto, que passara a ter a cor de
preenchimento e contorno igual a do ultimo objefegonado. Selecione os objetos que
serdo combinados e escolha o comaddmbinar no menuOrganizar.
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Para fazer a operacgao inversa e separar objetdscanos, escolha o comanQuebrar
no menuOrganizar. As cores de preenchimento e contorno permanegIars.

EDITANDO TEXTO

O Corel Draw oferece todos os recursos comunsidedor e edicdo de textos entre eles
podemos destacar alguns recursos especiais quéegrarque as letras sejam alteradas
independentemente e até combinadas com figuraségjecas.

FERRAMENTA TEXTO

No Corel Draw encontramos dois tipos de entradaegto: Texto Artistico e Texto
Paragrafo, as duas formas estdo disponiveis na barRrojgriedades apds selecionar
a ferramentd exto.

&, Texto Artistico
£ | &
EI‘ Barra de propriedades : Editando texto
Texto A — =
O _ Paragrafo —= = B\ Texto artistico padrio + |
’g & T AvantGarde BKBET = | 24 v
£ NI sEs====
SHFerramentaTextD| e | F I|§
= =R = b
T
a,

O Texto Artistico € um pequeno trecho de texto, que aceita umaidadet maior de
efeitos, o seu tamanho maximo limita-se a 250 tares Para a entrada deste tipo de
texto documento, selecionamos a ferramenta apdgpmadamos um clique no ponto
inicial desejado. O cursor é exibido para vocé idano a digitacdo do texto. Apos a
digitacdo, se desejar, podera expandir ou esticexi digitado, arrastando um dos
guadradinhos que envolve o texto. Qualquer palastianha ao dicionario, sera
sublinhada em vermelho, mais adiante veremos nsag@tlhes.

Texto sendo digitado

E:I' exté no ,@I orel DrawE
f'ﬁé%ﬁ@}cﬁﬁf’@@ relDraw
/

Texto sendo expandido
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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
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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:

37



Ponto de Origem
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= 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 dialog€ontorng que abre, escolhemos a orientacdo e o esquenaeae
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
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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
qualquer figura vetorial em bitmap utilizando o @ndo Converter para bitmap no
menuBitmap.

Os principais efeitos que podemos obter sobre unagem de bitmap s&o gerados
atraveés 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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9.1. Verifique no desenho anterior que as letras possuem suas rspectivas
explicacdes a seguir:
a. Selecionar a unidade de medidas em milimetros.
b. Inserir o niimero -10 (1/3 de uma medida de altura do cénone).
¢. Clicar em Adicionar.
Observacio;
* Inserir o restante das medidas do cinone, como segue:
-20 (2/3 de uma medida de altura do cinone), 10 (1/3 de ur i medida
de altura do cdnone) e 20 (2/3 de uma medida de altura do c anone). B
necessario apds inserir cada medida clicar em Adicionar.
¢ As medidas estio com valores negativos, pois, a inters¢ :¢io das
linhas-guia horizontal e vertical corresponde ao zero o plano
cartesiano, ;
d. Ao finalizar clicar em OK (ird aparecer as linhas-guia a seguir).

. A partir do desenho a seguir, as colunas e linhas serio tomadas como feréncia
para desenvolver o croqui do corpo humano adulto.

57



b)

<)
d)

e)

Objetos.

Na Linha 1 (ver item 9), clicar com o mouse, segurar o botdo ¢ arrasti-lo
para aumentar a visualizagio das linhas-guia. Soltar 0 mouse.

2" coluna
4* coluna

Selecionar a Ferramenta Elipse ey para desenhar a cabega.

Posicionar o cursor sobre a intersecciio superior das 1* e 2° coli nas,
Clicar com o mouse, segurar o botdo e arrastd-lo até a in erseccido
inferior das 3* ¢ 4 colunas,

Soltar o mouse. i _ :

Observaciio: Se o recurso do item 2 estiver ativado, ao posicionar o
cursor sobre a interseccio das linhas-guia -<aparecera escrito ¢ palavra:
interseccdo. Também, se posicionar sobre a borda da ! nha-guia
aparecera escrito a palavra: borda, Esse recurso avdlia no
posicionamento mais alinhado dos desenhos.



coluna

TG Tl 7

13. Selecionar, no Meny de Barra: Exibir, a Funcio: Alinhar pelos Objetos.
Assim, 0s desenhos poderdo ser fixados sobre diversos pontos da figur .

. ; [wv{w
14. Selecionar a Ferramenta Zoom ! 74
a) Na Linha 1 (ver item 9), clicar com o mouse, segurar o botdo ¢ arrasti-lo
para aumentar a visualizagio das linhas-guia. Soltar o mouse.

2" coluna
3" coluna
4* coluna

b) Selecionar a Ferramenta Elipse * para desenhar a cabeca.

c) Posicionar o cursor sobre a Intersecedio superior das 14 e 2* eoly nas.

d) Clicar com o mouse, segurar o botio e arrasti-lo até a in erseecdio
inferior das 3* ¢ 4* colunas.

e) Soltar 0 mouse, '

Observaciio: Se o recurso do item 2 estiver ativado, ao posicionar o
cursor sobre a intersecciio das linhas-guja aparecera eserito : palavra:

Intersecedo. Também, se posicionar sobre a horda da ! nha-guia
aparecera escrito a palavra: borda. Esse recurso auv«lia no

posicionamento mais alinhade dos desenhos.
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2% coluna
3" coluna
4* coluna

Clicar em uma cor sobre a paleta de cores (localizada na late: .l direita).
Observacfio: E importante que a figura possa ser pintada, as: m, virios
outros efeitos podem ser aplicados. Se, ao clicar sobre a palet. de cores,
a figura ndo for pintada ¢ porque ela estd aberta, logo, ' smente o
contorno pode ser modificado, tanto na forma quanto na cor. { exemplo:
como fechar a figura que estd aberta serd feito no item 14 p ra depois
poder ser preenchido com cor.

Clicar no icone a da paleta de cores que retira a cor. Pais, tsloca-se a
cor para testar se a figura estd fechada, depois, em sua maioris trabalha-
se com a figura sem cor; se o desenhista considerar que ¢ melhor
trabalhar sem uma cor especifica,

5

15. Selecionar a Ferramenta Zoom |+«

a)

b)

Na Linha 2 (ver item 9), clicar com o mouse, segurar 0 botdo e arrasti-lo
para aumentar a visualiza¢do das linhas-guia. Soltar o mouse.

2" coluna

i3
=
=
=
3

Sclecionar a Ferramenta Retingulo *+%4 para desenhar o PESCt ¢O:
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c) Posicionar o cursor sobre a intersecciio superior das 1* ¢ 2% co unas.

d) Clicar com o mouse, segurar o botfio e arrasti-lo até, aproxima 'amente, a
metade da 2* coluna com a borda das 2° e 3* colunas,
e) Soltar o mouse.

3* coluna
4" ¢oluna

1" coluna
2* Boluna

13} Clicar em uma cor sobre a paleta de cores para conferir se a | gura esta

fechada e depois retird-la.

) Selecionar a Ferramenta Sele¢dio = 1G

h) Clicar sobre o eentro do retangulo, segura-lo, arrastd-lo até a horda da
linha-guia das 2 ¢ 3* colunas e sobrepor sobre a linha inferior da figura
da cabega.

1* coluna
2* coluna
3 ¢gluna

: : e
¥ : lag

16. Selecionar a Ferramenta Zoom |+

a) Nas Linhas 2, 3 ¢ 4 (ver item 9), clicar com o mouse, segurar  botdo e
arrasta-lo para aumentar a visualizacio das linhas-guia. Soltar o nouse.
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4" cohma

Selecionar a Ferramenta Mio Livre para desenhar o tre 1co.

Ird aparecer o icone  fan,

Posicionar o cursor sobre 2 borda da Linha 2 entre as 2 2 * colunas,
aproximadamente, no centro do retdngulo que representa : parte do
pescoco.

Clicar com o mouse, soltar o botdo e arrasti-lo até, aproxime iamente, a
metade da 1* coluna sobre 1 borda esquerda da linha-guia.

Soltar o mouse,

3 coluna

1 golun

2% coluna
4" coluna
.
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Observacio:

1} Junto ao desenho da rets, que representa o ombro, aparecem pontos
ao redor. Esses pontos podem ser manipulados individua! nente com

a Ferramenta Selecio . logo, a figura pode ser redim :nsionada.
Se esses pontos desaparecercm eles poderdo ser ativados wovamente
apds clicar com a Ferramen(a Selecdo.

2) Também aparece um “X” que indica o centro. Com a Fi rramenta
Selecdo a figura pode ser movimentada para outro local,

3) Quando foi selecionada a Ferramenta Mo Livre % aparece o
I

fcone 'an. Este icone indica que a ferramenta est4 ativada para fazer
uma linha e ao posiciond-la sobre o né de uma das extren idades do
|

desenho ird mudar para o icone ' Este icone indica (ue a0 ser

clicado sobre 0 né haver4 a unido de tragos de forma contin 1a.
g) Posicionar o mouse sobre o ng da linha do ombro locslizado na
extremidade externa da 1* coluna. Lembre-se que para fazer ¢ figura de

forma continua precisa aparecer o fcone la. Clicar com mou: 5, soltar o
botfio ¢ arrasts-lo até a intersecelio inferior das 2* ¢ 3* colunas da Linha

4. Ird aparecer o icone  'an. Clicar novamente com o mouse.
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Selecionar a Ferramenta Forma #ky,
Clicar uma vez sobre a linha da figura, aproximadamente, no meio da 2°
coluna localizada na Linha 4, Ira aparccer uma pequena bola Selecionar

o acelerador para adicionar um ng.

)

k)

Posicionar o mouse sobre o ng criado. Ird aparecer o icon ” +, isto

indica que 0 nd serd movimenta, Se aparccer o icone %\‘V, ¢ ¢ Indicacio
que esta posicionado em ouirs ponto da figura fora do ng.

Clicar sobre o né, segurar 2 arrastd-lo até a inferseccdo dis 1% e 28
colunas das Linhas 3 ¢ 4,



)

3" coluna
4 coduny

1 eoluma
4* coluna

Selecionar a Ferramenta Selegio
formar o tronco como um todo.
Clicar sobre a metade da figura do tronco, arrasté-la para o laco direito
com a tecla Ctrl (localizada no teclado) pressionada e clicar no otio do
lado direito do mouse sem soltar o botio do lado esquerdo. Soltar o
mouse.

- para Iniciar o proce $o para

Observacio: O procedimento utilizedo anteriormente permite ¢ ue uma
figura seja copiada com um alinhamento. Ainda, sempre que selecionar
uma figura e pressionar, simuitaneamente, a tecla Ctrl posso mové-la
com alinhamento no sentide horizontal ou vertical, em relagéy a sua
origem. : : '
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n) Selecionar o acelerador #*% para espelhar verticalmente a i sura.

0) Posicionar o mouse sobre o ng inferior da figura que foi espelhada,
Clicar sobre o né, segurar o botdo e arrasta-lo até a intersec: Ao inferior
da outra figura que permitira formar o tronco da figura human .

s e e vy e

i i 4
i i s
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i i i
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i :
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i i
i i
i R e e B
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p)

Selecionar todo o tronco. Clicar com 0 mouse na parte superior da Linha
2, segurar o botfo ¢ arrasti-lo até abaixo da Linha 4, passandoe por tadas
as colunas compreendidas neste espaca.Seltar o mouse.

Clicar sobre o acelerador combi /(este ¢ um dos pessos para

fechar uma figura e poder pinta-la).

2 coluna

Selecionar a Ferramenta For L4/
Clicar com o mouse, segurar o Bofao e arrastd-lo pela inters cciio da
figura localizada nas 1* e 2* colunas da Linha 2 para selecio:ar o né.

Soltar o mouse.
@ 2

#
K. W\m./ -

@ Comdnon — ’M = Jk:\,@"
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17. Selecionar a Ferramenta Zoom «é"fz

a)

b)

d)

Clicar em uma cor sobre a paleta de cores para conferir se a figura esta
fechada e depois retira-la.

Na Linha 4 (ver item 9), clicar com o mouse, segurar o botdo - arrasti-lo
para aumentar a visualizagio das linhas-guia. Seltar o0 mouse.

I* coluna
4 catunu

4 para desenhar a -egifo da
bacia. Ird aparecer o icone 'nn. Posicionar o cursor sobre 4 in arseegfio,
na parte superior, das 2* ¢ 3* colunas. Clicar com O mouse, soil :r o botdo
¢ arrastd-lo até intersecciio, na parte superior, das 1* e 2* colu as. Soltar
0 mouse.

Posicionar 0 mouse sobre o ng localizado na extremidade ¢ ‘terna da
linha criada (lemb:;f:-sc que para fazer a figura de forma contin .a precisa

aparecer o icone '«”). Clicar com mouse, soltar o botdo e arr: sta-lo até
um pouco acima da borda, da parte inferior externa, da 1* ¢oluna. Ird

aparecer o {cone lar. Clicar novamente com 0 mouse. Soltar o mouse.

Posicionar o mouse sobre o né localizado na parte inferior da linha

criada (lembre-se que para fazer a figura de forma contina precisa
I

aparecer o fcone lx). Clicar com mouse, soltar o botdo e arras i-lo até a
intersecciio, na parte inferior. das 2* ¢ 3* colunas. Irg aparecir o icone

—

'an. Clicar novamente com o mouse. Soltar 0 mouse.
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Selecionar a Ferramenta Forma 1, para curvar a parte ‘nferior da
figura, onde conecta com a berna, ¢ a parte lateral da regifio dz bacia.

Clicar uma vez sobre a linha da figura, aproximadamente, ro meio da
parte inferior, onde conecta com a pemna. Ird aparecer uma per uena bola.

Selecionar o acelerador para converter uma reta em curva

e W e e o

2

R L e,

SR UTDIGNEN i
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2
8

Posicionar o mouse sobre a linha que foi convertida em « urva. Ird

aparecer o icone P, Clicar com o0 mouse, segurar o botdo ¢ arrasti-la
para cima deixando-a levemente curvada. Soltar o mouse,
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Clicar uma vez sobre a linha da figura, aproximadamente, 10 meio da
parte lateral da regido da bacia. Ird aparecer uma pcjuena bola.

i el

Sclecionar o acelerador - para converter uma reta em curv i.
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Posicionar o mouse sobre a linha que foi convertida em curva. Ird

aparecer o icone ¥~
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i)

k)

D

Clicar com o mouse, segurar o botdio e arrasti-lo para : esquerda
deixando-a curvada. Soltar o mouse.

Observacio:

* Se 0 né estiver posicionado num local considerado iradequado,
pode-se mové-lo com o seguinte procedimento:
1. Posicione o0 mouse sobre um dos 1n6s, localizados na fig ra.

2. Ird aparecer o icone’ -+

3. Clicar sobre o ng, segurar o botdo e arrastd-lo para a posicdo
desejada.

4. Soltar o mouse.

No local que corresponde ao encontro da parte lateral da cintuia, ou seja,
1o local do encontro entre o tronco e 3 parte lateral da regia:: da bacia
sera feito uma leve inflexio para obter uma harmonia na linha lateral da
figura,

Posicionar 0 mouse na regido da bacia sobre o né localizad:s na patte
sobre da intersecciio entre as 12 e 22 colunas,
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W -

m) Clicar com 0 mouse e irfio aparecer hastes de controle. Soltar o mouse.

P

T e

n) Posicionar o mouse sobre 2 ponia da haste de_controle (c seje, no
quadrado do final da haste de controle).

0) Clicar com o mouse na ponta da haste de controle, segurar o botdo ¢
arrasta-lo para a direita (forma-se uma inflexdo na curva) Soltar o
mouse.
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Observagio: Se deséjar pode-se também novimentar outras hastes de
controle para modificar uma curva,
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p)

Q)

Selecionar a Ferramenta Sele¢iio L para iniciar o proccsso para
formar a regifio da bacia como um todo.

Clicar sobre a metade da figura da regido da bacia, arrasta-la pira o lado
direito com a tecla Ctrl (localizada no teclado) pressionada ¢ clicar no
botdo do lado direito do mouse sem soltar 0 botda do lado esquerdo do
mouse. Soltar o mouse.

Observacdo: O procedimento utilizado anteriormente permite que wma
figura seja copiada com um alinhamento. Ainda, sempre que :clecionar
uma figura e pressionar, simultaneamente, a tecla Ctrl possc mové-la
com alinhamento no sentido horizontal oy vertical, em relacio a sua
origem.

Selecionar o acelerador 4
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s) Posicionar o mouse sobre 0 né inferior da figura que foi -spelhada.
Clicar sobre o né, segurar o botdo ¢ arrasti-lo até a intersece 0 inferior
da outra figura para formar a regidio da bacia da figura human:. Soltar o

mouse.

1) Selecionar toda a regido da bacia. Clicar com 0 mouse na part: superior
da Linha 4, segurar o botio ¢ arrasta-lo até abaixo da Linha 4. passando
por todas as colunas compreendidas neste espaco. Soltar o mou 2.

u) Clicar sobre o acelerador combinar ©
fechar uma figura e poder pinta-la).
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s) Posicionar o mouse sobre 0 né inferior da figura que foi :spelhada.
Clicar sobre o n6, segurar o botfio e arrasta-lo até a intersece 10 inferior

da outra figura para formar a regido da bacia da figura human 1. Soltar o
mouse.

' 1 5
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t) Selecionar toda a regido da bacia. Clicar com o mouse na part : superior
da Linha 4, segurar o botdo ¢ arrasta-lo até abaixo da Linha 4. passando
por todas as colunas compreendidas neste espaco. Soltar 0 mou 2.

u) Clicar sobre o acelerador combinar
fechar uma figura e poder pinia-la).
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v) Selecionar a Ferramenta Forma s,

w) Clicar com o mouse, segurar o botdo e arrasté-lo pela inersecefio da
figura localizada na parte superior das 2* ¢ 3* colunas na ] .inha 4 para
selecionar o né. Soltar o mouse.

o
% para fechar n sta parte da

o
X) Clicar sobre o acelerador Unir Dois Nés £

figura.

) Fazer o mesmo procedimento dos itens “w” e “x” na int rsecciio da
figura localizada na parte inferior das 2* e 3* colunas da L nha 4 para
fechar o né.

z) Clicar em uma cor sobre a paleta de cores para conferir se ¢ figura esta

fechada e depois retira-la.
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18. Selecionar a Ferramenta Zoom | +4.
a) Nas Linhas 5,6 7 e 8 (ver item 9), clicar com o mouse, segursr o botio e
arrasta-lo para aumentar a visualizagfio das linhas-guia. Soltar  mouse.

2 eodung

F eolung

1 eoling

o

b) Selecionar a Ferramenta Retingule 2‘*‘*& para desenhar os membros
inferiores da figura humana,

&) Posicionar o mouse na interseccio da 1° coluna, localizad . na parte
superior da Linha 5. Iniciar pelo lado esquerdo,

d) Clicar com o mouse, segurar o botdo e arrasta-lo até a in tersec:io das 2*

¢ 3" colunas, localizando-o umn pouco acima da Linha 7. Solta: o mouse,
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e) Posicionar o mouse sobre o né da figura localizada na Linka 6. Iniciar
pelo lado esquerdo.
) Clicar com o mouse, segurar o botfo e arrasti-lo até a interse cedio das 2°

e 3" colunas, localizando-o um pouco acima da metade ¢ Linha 8.
Soltar o0 mouse.

g) Posicionar o mouse sobre o n6 da figura localizada na Link 2 8. Iniciar
pelo lado esquerdo.
h) Clicar com o mouse, segurar o botfo e arrasta-lo até a interse=cio das 2°

e 3* colunas, localizando-o na parte inferior da Linha 8. Soltzr 0 mouse.




19. Selecionar a Ferramenta Zoom | #~ 4,
a) Nas Linhas 2, 3,4 e 5 (ver item 9), clicar com o mouse, segu -ar o botio
¢ arrasta-lo para aumentar a visualizacio das linhas-guia. Soltzr 0 mouse.

bk
b) Selecionar a Ferramenta Retingulo =~4 para desenhar o: membros
superiores da figura humana.
c) Posicionar o mouse no né da parte do ombro que conecta co 1 o braco.

Clicar com o mouse, segurar o botdo e arrasti-lo até a linha la cintura.
Ocupar metade da 1* coluna. Soltar 0 mouse ¢ clicar na cor branca da
paleta de cores.
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d) Posicionar o mouse no né da parte que conecta o antebrago. C] car com o
mouse, segurar 0 botdo e arrastd-lo até a linha do quadril. Ocunar metade
da 1° coluna. Soltar o mouse e clicar na cor branca da paleta dc cores.

B
iifﬁ

€) Selecionar a Ferramenta Zoom j- na Linha 5. Ao desen! ar a mio,
lembre-se que para poder pintar a figura € necessario que os ros fiqguem
unidos. A seguir, sera mostrado o formato aproximado da mic com seus
respectivos nos para depois atribuir o formato desejado.
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g)

Selecionar a Ferramenta Mio Livre

“ para desenhar a mil».
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Tomar como base os nos do desenho que consta no Item 17.f (figura
anterior):

Ao selecionar a Ferramenta Mo Livre ird aparecer o {sone an.
Posicionar o cursor sobre 0 Né 1, clicar uma vez com o m use, soltar
0 botdo ¢ arrastd-lo até o Né 2. Clicar e soltar o mouse.

Posicionar o mouse sobre o N6 2 ('lembreusc? que para fazzr a figura

de forma continua precisa aparecer o {cone L), Clicar un a vez com
mouse, soltar o botdo e arrastd-lo até o Né 3. Clicar e soltar o mouse.
Posicionar o mouse sobre 0 Né 3 (lembre-se que para faz:r a figura

de forma continua precisa aparecer o icone L), Clicar un a vez com

mouse, soltar o botdo ¢ arrastd-lo até o N6 4. Clicar e soltar 0 mouse.

Posicionar o mouse sobre o No_4 (lembre-se que para fazer a figura
]

de forma continua precisa aparecer o icone ~lar). Clicar un a vez com

mouse, soltar o botdo e arrastd-lo até o Né 5. Clicar e solta1 o mouse.

Posicionar o mouse sobre o N6 3 (lembre-se que para faz:r a figura
|

de forma continua precisa aparecer o icone ._1;_}. Clicar un a vez com

mouse, soltar o botéo e arrastd-lo até o Né 6. Clicar e solta: o mouse.

Posicionar 0 mouse sobre o Né_6 (lembre-se que para faz:r a figura
|

de forma continua precisa aparecer o icone 'x7). Clicar urr a vez com

mouse, soltar o botdo e arrasti-lo até o No 7. Clicar e solta: 0 mouse.

Posicionar o mouse sobre o Né 7 (lembre—sclz que para faz:r a ligura

de forma continua precisa aparecer o icone l«). Clicar urr a vez com
mouse, soltar o botdo e arrasti-lo até o No 8. S Clicar e soltar o
mouse.



Posicionar o mouse sobre o N¢ 8 (lembre-se que para fazer a figura
i

de forma continua precisa aparecer o fcone &), Clicar un.a vez com
mouse, soltar 0 botdo e arrasti-lo até o Né 9. Clicar e solta: 0 mouse.
Posicionar o mouse sobre o N§ 9 (lembre-se que para fazer a figura

de forma continua precisa aparecer o icone “Ta). Clicar un a vez com
mouse, soltar o botdo e arrasti-lo até o N6 1. Clicar e solta; 0 mouse.
Ao terminar o desenho da mio selecione uma cor na palet: de cores,
pois, somente se a figura ficar colorida significa que pode-se
trabalhar outros efeitos nesta figura.

e :
20. Selecionar a Ferramenta Selecio I\'.*f ara rotacionar o membro superior e
; ¢ p p
poder trabalhar as respectivas formas da fi gura humana,

a)

Posicionar o mouse um pouco abaixo do espago que com preende a
Linha 2, Clicar com o mouse, segurar o botdo e arrasta-lo até wm pouco

abaixo da méo. Soltar o mouse. Lembre-se que, neste moment 3, somente
0 brago, o antebraco e a mao ticam selecionados.
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b) Observe que um “X” aparece no centro ¢ pontos ao redor las partes
selecionadas. Isso mostra que a figura pode ser redimensionaca. Clicar,
novamente, sobre as partes selecioradas e verifique que, agora, aparecem

I .
no centro a imagem € outros pontos que permitem que a figura
possa ser rotacionada e/ou redimensionada.

-

i

c) Clicar sobre o circulo, arrasti-lo até sobre o né de encontro ent ¢ o braco
¢ 0 ombro. Soltar o mouse,
o~

-




d) Clicar com o mouse sobre uma das pequenas curvas com sets bilaterais
que estdo acionadas na figura selecionada. Segurar o botidc, arrasti-lo
para o lado esquerdo e afasti-lo do corpo.

H

e

& = Iy j
21. Selecionar a Ferramenta Zoom : # 4.

a) Nas Linhas 2 ¢ 3 (ver item 9), clicar com o mouse, segurzer o botdo e
arrasta-lo para aumentar a visualizagio das linhas-guia. Soltar o mouse.

Y]

coluna

~a
3* coluna

b) Selecionar a Ferramenta Elipse o)
c) Criar uma elipse na 2* coluna da Linha 3 de qualquer tarianho, pois,

serd redimensionado o seu tamanho e reposicionada no seu devido local.

86



d) Clicar com o mouse, segurar o botlio ¢ arrastd-lo para formz - a figura.
Soltar 0 mouse.

“ coluna :Q

2

3* coluna

» No lado direito do icone
preencher com o n° 1;

*» No lado direito do icone -
preencher com o n° 1;

* Pressionar a tecla Enter do teclado ou clicar sobre a fzura para
redimensiona-la.

que representa a diregic vertical,
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f) Clicar com o mouse sobre o centro do circulo que representa 2 mamilo,
segurar 0 botdo e arrasta-lo até a interseccdo das 1° e 2* colun :s entre as
2" ¢ 3" Linhas.

3% coluna

2) Selecionar a Ferramenta Mfo Livre .*%4 para desenhar o peit .

h) Ao selecionar a Ferramenta Mfo Livre ird aparecer o ic me .
Posicionar o cursor na 1* coluna um pouco acima da Linhs 3. Clicar
uma vez com 0 mouse, soltar o botdo e arrastd-lo até a 2* (sluna um
pouco abaixo da Linha 2. Clicar e soltar o mouse.

1
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i) Selecionar a Ferramenta Forma para manipular a ficura. Clhcar
uma vez sobre a linha da figura, aproximadamente, no meio. rd aparecer

uma pequena bola. Selecionar o acelerador para convertr uma reta

Cimn curva.

i Posicionar o mouse sobre a linha que foi convertida em curva. Ird

aparecer o icone 7~
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k) Clicar com o mouse, segurar o botdo e arrasti-lo para baixo ceixando-a
curvada. Soltar o mouse.

Observacio:
* Se o no estiver posicionado num local considerado inndequado,
pode-se mové-lo com o seguinte procedimento:
1) Posicione o mouse sobre um dos nés, localizados na figura.

2) Ira aparecer o icone " .
3) Clicar sobre o n6, segurar o botfo e arrastd-lo para a posicio
desejada.
4) Soltar o mouse.
» Se desejar artrumar a curva movendo as hastes de contrele, fazer o
seguinte procedimento:
1) Posicionar o mouse sobre um dos nés localizados nas
extremidades.
2) Clicar com 0 mouse e irdo aparecer hastes de contr ile. Soltar
0 Mouse,
3) Posicionar o mouse sobre a ponta da haste de cor trole (ou
seja, no quadrado do final da haste de controle).
4) Clicar com o mouse na ponta da haste de controle, segurar o
botdo e arrastd-lo para a posigio desejada. Soltar o mouse.

22. Para finalizar a figura é necessdrio que as formas dos membros suveriores e
inferiores sejam moldadas. Para determinar as formas desecjadas usar os
procedimentos do Item 19, da letra “i” em diante.

Observagdio: As figuras que foram construidas com as ferramentas:

retingulo 4 ou elipse 74 sdo consideradas objetos. Para nanipular

as.partes da figura, usar o seguinte procedimento:

1) Com a Ferramenta Selecio
deseja manipular.

2) Na Menu de Barra: Organizar, selecionar o item Converter
Em Curva. ‘

3) A paggir desse momento utilizar o procedimento do Item 20.

selecionar a fgura que
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a) A seguir scrz't;,f-mbstrado o formato dos membros superiores e inferiores da

figura humana.

b) Selecionar a Ferramentz Selegio M. para iniciar o processo para
formar o outro lado dos membros superiores ¢ inferiores.

c) Clicar com o mouse na parte de baixo da Linha 1, segurar o botio ¢

arrasta-lo até abaixo da Linha 8. Soltar o mouse.
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d) Clicar sobre a metade da figura do tronco, arrasté-la para o lado direite
com a tecla Ctrl (localizada ro teclado) pressionada e clicar no botéo do

lado direito do mouse sem soltar o botdo do lado esquerdo. Soltar ¢
mouse.. : - ]

Observacfio: O procedimente utilizado anteriormente permite que uma
figura seja copiada com um alinhamento. Ainda, sempre que szlec:onar
uma figura ¢ pressionar, simultaneamente, a tecla Ctrl posso mové-la

com alinhamento no sentido horizontal ou vertical, em relagdo a sua
origem,

e) Selecionar o acelerador % para espelhar verticalmente a figura.

f)  Posicionar o mouse sobré. o nd da p_drt_e do brago que foi espelhada para
conectar com-o tronco. Clicar sobre o nd, segurar o botio. urasta-lo até
0 16 do outro desenho que permitira formar toda a figura humana:
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Selecionar toda a figura humana e clicar sobre uma cor na paleta de cores

para colori-la. Se desejar colorir as linhas, clicar com o

mouse sobre a paleta de cores:
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Se observar no item antericr, as bordas do pescoco ¢ joelho estdo com
~ formas que podem ser arrumadas na figura humana, :
. - Cliear com 0 botao direito sobre o pescogo e selecionar no Item:
T Ordem ‘o subitem: Para Frente. Este procedimento ~ permite
reposicionar as figuras. Fazer o mesmo processo com a parte
correspondente a cabega e a coxa.

i) O pescogo poderd ser redesenhado com a Ferramenta Forma
Lembre-se que se o objeto a ser modificado é um retangulo, antes de
iniciar a modificagio, deve-se selecionar no Menu de Barra:
Organizar, o item: Converter Em Curva. A seguir, verifique a visdo
final do desenho da figura humana.

Ohservagao Se desejar usar esta figura humana como base pam criar
outro desenho ‘por-cima, é unponante agrupa-lo antes, -
© assim, o desenho sobreposto nfo ficard misturado com a
figura base. Para fazer este procedimento, - selecione a.
© Ferramenta Seleciio . Selecionar toda a ﬁgura No Menu: it
de Barra- Orgamzar selecmne o Item:: :
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DESENHO TECNICO FEMININO

1- Copiar base feminina pronta e colar em arquivo nowd’rograma Corel Draw.
Selecionar tamanho A4.
Obs: As bases devem estar simétricas e ndo edtitizA base deve estar agrupada.

CorelDRAW 12 - [Figura3]
H"[ Arquivo  Editar Exibir Layout Organizar Efeitos Bitmaps Texto Feramentas Janela  Ajuda
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(274,867; 193,592)  Préximo dique para Arrastar /Escala; Segundo dique para Girar/Indinar Clique dupla na ferramenta seleciona todos os objetos; Shift+dique parase...

* "2} Desenho Témico Fem.... | ‘) Gmail-Aua Corel 08/... CorelDRAW 12 - [Fig. .. IO @ L 1403

2- Criar linha-guia de apoio no centro da base paeaoqdesenho fique simétrico.

Linha-guia no centro da base
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3- O passo a passo para desenvolver o desenho téeniocna regata como esta:

N&o esqueca! Antes de continuar, salve este dodomen

4- Primeiro passo. Selecione a ferramemtéo livre £, localizada na barra de
ferramentas. Partindo do centro da base, em dil@g&mbro, traga-se a primeira
reta. E importante, a figura seguir em tracos oo, caso contrario nao sera
possivel colorir o desenho. Os primeiros tracaardic retos e disformes e devem
ser arrumados na proxima etapa. Por exemplo:

CorelDRAW 12 - [Figura4]
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5- Antes de duplicar, os ajustes seréo feitos comranfentacurva e a ferramenta
forma. Observe como:

a) Com aferramenta forma LE*J Clica-se uma s0 vez na primeira reta, vai aparecer

r

0 asterisco e depois deve ser convertido em cunveacferramenta cun

|| CorelDRAW 12 - [Figura4]
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b) A seguir, sera feita a cava da blusa, sendo qte@gén acionadas as ferramentas
no passo a).0 mesmo procedimento deve ser realizado onde sgadescurva.
Neste caso trés retas devem ser curvadas paragesado modelo. Exceto a reta
da cintura. Que devera receber o efeito curvads apdfuplicacdo e a do ombro,
gue deve permanecer sempre reta.

FeE%PPEODRRON

Deve-se chegar a este resultado:
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6 — Neste momento, a base da blusinha esta pramaspr duplicada. Os detalhes
nunca devem ser colocados antes da duplicacdohpeerd desconfiguracdo. Para
duplicar, selecione a parte pronta, cliqueksditar (na barra de menuf)uplicar.
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7 — Com a ferramenta de seleg,', arrastar o objeto duplicado para a mesma altura
do outro.

8 — Ainda com o objeto selecionado, ir ataaébde menus e clicar no icdnetdes

de espelhc Ean (acionar o icone de cima para espelhar).

Organizar  Efeitos Bitmaps Texto Ferramentas Janela  Ajuda

- @A [ )| e ] 2l ¥
&0 70 &0 E

40 50
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9 — Neste momento a figura néo esta colorindo, gioa esta aberta. Para fecha-la

selecionar com a ferramenta de sele|

=

B localizar na barra de menu o item

Organizar — Combinar. Seguidamente, pegar a ferramenta fOéJi (na barra de

ferramenta) e selecionar somente os

nos das extremidades, para que se possa juntasos n

CorelDRAW 12 - [Figura4]

||-} Arguivo  Editar Exibir Layout Organizar  Efeitos  Bitmaps Texto

Ferramentas Janela oy

Yo

HE
B

lopoalxame- - @ a-

L R
| 4=-
I|IIIIl\.lIIIIIIIII.IIIII.IIIII.IIIIIlll

SR

¥ | 00
i}

II.IIIII.IIIIIIIIIIIIIIIIJIII

Lo b,
7

20

CTOEENBPIEODRX O,

10 — Apds selecionados os dois pontos (esquerdeitoylcom a ferramenta forma, ir no

menu e clicar no icone 1 juncao de dois négjue devera transforma-los em um anico

né. Por exemplo:
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8| CorelDRAW 12 - [Figura4]
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nos das extremidades, para que se possa juntasos n
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Apés selecionados os dois pontos (esquerdo edjireitm a ferramenta forma, ir no

menu e clicar no iconeI it juncado de dois négjue devera transforma-los em um Unico
no. Por exemplo:
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11 - A base da blusa esta pronta! Agora comecagn ecfocados os detalhes. Como por
exemplo, pespontos, a parte das costas que getalmparece na frente e a cor. Se o
decote da blusa nédo for em V é necessario retirgr do decote, para isso € s6 dar dois
cligues em cima do né.

Resultado:
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|| CorelDRAW 12 - [Figura4]
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12 — A barra da blusinha pode ser curva ou retanbldelo apresentado, é necessario

fazer a barra curvada. Mas antes, € precisodiray que consta no meio da figura.
Utiliza-se 0 mesmo procedimento ja citado anteremte. Com &erramenta forma

LEJ Clica-se uma

sé vez na reta, vai aparecer o asterisco e ddpues ser convertido em curva com a

i
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Barra curvada
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13 — Para colocar pesponto € necessario fazer ataano lugar desejado com a
£,

ferramenta a mao livr:
a reta desenhada.

. Seguidamente, clicar na ferramenta selecao eicete

Automaticamente, abrird uma janela com véarios tgpespontos. Selecionar o tipo
mais
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14 — Para concluir, pegaferramenta forma 4y Clica-se uma

sé vez na reta, vai aparecer o asterisco e ddpues ser convertido em curva com a

ferramenta curv .
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Como no modelo, é preciso mostrar a parte de gddusinha no desenho, e para
colori-la seré necessario criar um objeto fechatim¢gando novamente algumas
partes.

15 - Com a ferramenta a mao livre, tracar um tiidmgColocar cor pra confirmar se
a figura esté fechada. Exemplo:

\

16 - Para concluir, pegafarramenta forma LEJ Clica-se uma

s6 vez nas trés retas do triangulo, vai aparecesterisco e depois deve ser

convertido em curva com a ferramenta ct .
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17 — Feito isso em todo o processo, € precisareatidesenho da base selecionado-o
totalmente e arrastando-o para fora da base . dtieeea que sempre que aparecer o
fundo (ou costas) da peca deve ser em tonalidadissascuras.
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18 — Se necessario, criar e aplicar estampas.aé&wida estampa do modelo

proposto foi realizada da seguinte forma: Com i@feenta EIipsUgi , foram feitos
varios circulos e colocados linha de pesponto mtocno em formato de flor. Depois
de pronta a primeira flor, esta foi duplicada eidinfda, formando a estampa floral,
bordada a méo.

Linha de
Pesponto

Duplicagao e .

diminuigao da
flor
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19 — Copiar e colar a estampa pronta em cima danbla. Colocar cores escolhida na
blusa.Selecionartudo com a ferramenta de selecao,clicaroeganizar — agrupar.
Esta completo o desenho de frente da blusinha.
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