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DISENO VECTORIAL

Perfil ocupacional:

DISENADOR DE PROCESOS DIGITALES GRAFICOS

Al finalizar el curso el alumno serd capaz de; Diseiar, tfransformar, editar y publicar por

medio de composiciones y elementos visuales de ideas, hechos y valores procesados

destinados a transmitir mensajes especificos que hacen llegar al publico destinatario a
fravés de medios digitales e impresos.



Diseno Grdfico

Definimos el diseno como un proceso o labor
destinado a proyectar, coordinar, seleccionar y
organizar un conjunto de elementos para producir y
crear objeftos visuales destinados a comunicar
mensajes especificos a grupos determinados. El

conjunto de elementos que implican la creacion de

un diseno, se relacionan como:

Traza, delineacion de un edificio o de una figura.
Descripcion de un objeto o} cosq, hecho con las palabras.
Disposicion de manchas, colores o dibujos que caracterizan exteriormente a diversos
animales y plantas.

Proyecto y plan, diseno urbanistico.

Concepcion original de un objeto u obra destinados a la produccién en serie, dentro del
mundo de la moda, industrial.

La Forma de cada uno de estos objetos.

Un diseno es una pieza con un cierto atractivo visual,

con personalidad propiay un gran equilibrio estético.
Ambitos de aplicacién

El disefo se aplica, en todos los dmbitos y se

encuentra por todas partes. Dentro del mundo digital, en toda la red, internet (la web).
Disenos de todo el mundo publicitario, revistas, periddicos, libros, manuales (disefio vy
maguetacién). Encontramos diseno en nuestro mobiliario, una silla, un mueble... (Disefo
industrial y ergonomia). Divisamos el disefo en el mundo multimedia, el cine, televisién,
videos, musicales, trailers, y demds efectos especiales.

Las posibilidades del disefio grafico son infinitas, ya que cada vez son mds los campos en
los que se emplean elementos creados a través del ordenador,

El diseno se podria dividir en tres grupos principales:

La edicién, disefio de todo tipo de libros, peridbdicos, y revistas.
La publicidad, diseno de carteles publicitarios, anuncios, folletos.

La identidad, diseno de una imagen corporativa de una empresa.



Arte y disefio: Elementos de la comunicacién

Disenar se puede considerar un arte, pero no es del fodo exacto. Un diseno puede reunir
unas ciertas pautas estéticas como para considerarlas obras de arte. En los museos de arte
moderno, pueden verse carteles, pinturas o dibujos artisticos, y otros objetos que se crearon

para una funcién especial y especifica, en los que puedan incluir el arte en si.

La belleza de un diseno puede superar en muchas ocasiones, cualquier obra de Arte, por
muy preciada que ésta sea, siempre que siga los tres elementos bdsicos de comunicacion:
Un método para disefar, un objetivo que comunicar y un campo visual.

Aspectos bdsicos

Los elementos bdsicos que se deben dominar y tener en cuenta en cualquier disefo:

Lenguaje Visual: Saber comunicar el mensaje adecuado, con los recursos oportunos,

dependiendo del grupo de personas o pUblico al que vaya dirigido el mensaje.

Comunicacién: Conocer los procesos de comunicacion, para poder captar los mensajes

que el diseno ha de comunicar.

Percepcidn Visual: Estar informados, la manera en que las personas vemos y percibimos lo
que vemos. Aspectos tan importantes, como nuestro campo visual, el recorrido de la vista,

el contraste, la percepcion de las figuras, fondos, trayectoria de la luz.

Administracién de recursos: Conocer todos los recursos de los que se dispone, y aplicarlos
lo mejor posible.

Estilos y tendencias en el diseno

En todo proceso de diseno, el disenador utiliza toda la informacién posible, retenida en su

memoria, para realizar su creacion. Una serie de imdgenes, signos y demds recursos

comunicativos son asociados y entfrelazados entre si dando lugar al disefo.

Las tendencias, son una serie de grupos de un cierto estilo, estilisticos, que el disefo en si va

adoptando. Se encuentran en continua evolucién y marcan el estilo de los disefios y futuras



creaciones. Ahi, entra a formar parte el estilo, como forma de actuar, dando el toque

personal al proyecto en curso.

El minimalismo: menos, es mas

Definimos el minimalismo como una tendencia surgida en Estados Unidos, en la década de

los sesenta del siglo pasado. El minimalismo es la sencillez en su méximo esplendor.

Este movimiento marcé profundamente a las bases de creatividad de arquitectos,
escultores, pintores, fotdgrafos, artistas y disenadores, incluso a los musicos, a lo largo del

siglo XX.

Esta fendencia se utiliza muy a menudo en el diseno, ya que reduce el ruido, los elementos

innecesarios, dejando lo importante y fundamental del disefio que se quiere representar.

CorelDraw

Es una aplicacién informdtica de disefo grdfico vectorial, es
decir, que usa férmulas matemdticas en su contenido. Esta,
a su vez, es la principal aplicacidon de la suite de
programas CorelDraw  Graphics  Suite ofrecida  por la

corporacion Corel y que estd disenada para suplir multiples
necesidades, como el dibujo, la maguetacion de pdginas
para impresion y/o la publicacién web, todas incluidas en un
mismo programa. Sus principales competidores son Adobe
llustrador e Imoscapo, éste Ultimo de cddigo abierto.

CorelDraw fue lanzado oficialmente en el ano de 1989,
disenado por los ingenieros informdaticos Michel Bouillon y
Pat Beirne de Corel Corporation.

Espacio de trabajo

orelDRAW


http://es.wikipedia.org/wiki/Gr%C3%A1fico_vectorial
http://es.wikipedia.org/wiki/CorelDRAW_Graphics_Suite
http://es.wikipedia.org/wiki/Corel_Corporation
http://es.wikipedia.org/wiki/Adobe_Illustrator
http://es.wikipedia.org/wiki/Adobe_Illustrator
http://es.wikipedia.org/wiki/Inkscape
http://es.wikipedia.org/wiki/C%C3%B3digo_abierto

Antes de comenzar a trazar lineas vectoriales nos tenemos que familiarizar con la terminologia v el
espacio de trabajo, asi te resultara mucho mds fdcil seguir con los conceptos, procedimientos y
ejercicios de ésta guia.

Terminologia y conceptos de Corel DRAW

Antes de empezar a utilizar Corel DRAW, le conviene familiarizarse con los términos

siguientes.
Teérmino Descripcion
Objeto Elemento de un dibujo, como una imagen,

forma, linea, texto, curva, simbolo o capa.

Dibujo El trabajo que crea con Corel DRAW: por
ejemplo, ilustraciones personalizadas,

logotipos, carteles y folleros.

Grafico vectorial Imagen generada a partir de descripciones
matematicas que determinan la posicion y
longitud de las lineas, asi como la direccion
en la que se dibujan.

Mapa de bits Imagen formada por cuadriculas de pixeles o
puntos.
Ventana acoplable Ventana que contiene los comandos

dizponibles y los valores relevantes para una
herramienta o tarea especifica.

Mena lateral Boton que abre un grupo de herramientas o

elementos de ment relacionados entre si.

Texto artistico Texto al que se pueden aplicar efectos
especiales, como sombras.

Texto de parrafo Tipo de texto al que se pueden aplicar
opciones de formato y que puede editarse en
grandes bloques.

Ventana de aplicacion de CorelDRAW

Al iniciar el programa se abre la ventana de aplicacion, que contiene una ventana de dibujo. El
rectdngulo del centro de la ventana de dibujo es la pdgina de dibujo, donde se crea el dibujo.
Aunque es posible abrir mds de una ventana de dibujo, los comandos sdlo pueden aplicarse a la
ventana de dibujo activa.



A continuacion, se ilustra la ventana de aplicacién de y encontrards una descripcién de sus partes.
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Componente

Descripcion

Barra de menus

Area que contiene opciones de menu

desplegable.

Barra de propiedades

Barra acoplable con comandos relacionados
con la herramienta u objeto activos. Por
ejemplo. cuando la herramienta Texto se
encuentra activa, la Barra de propiedades de
texto muestra comandos para crear y editar

texto.

Barra de herramientas

Barra acoplable que contiene accesos directos

a CGﬂ'lﬂﬂdGS C]E! menu u otros.

Barra de titulo

El area que muestra el titulo del dibujo

abierto.

Reglas

Bordes horizontales y verticales que se
utilizan para determinar el tamario y

posicion de los objetos de un dibujo.

Caja de herramientas

Barra flotante de herramientas para crear.

rellenar y modificar objetos del dibujo.

Ventana de dibujo El area fuera de la pagina de dibujo.
delimitada por las barras de desplazamiento
y los controles de la aplicacion.

Pagina de dibujo El area rectangular dentro de la ventana de

dibujo. Es la zona imprimible del area de

trabﬂjﬂ.

Palera de colores

Barra acnplable que COntiene mMuestras c]e

COIDE.

Ventana acoplable

Ventana que contiene los comandos
disponibles y los valores relevantes para una
herramienta o tarea especifica.




Componente Descripcion

Barra de estado Area situada en la parte inferior de la
ventana de aplicacion que contiene
informacion sobre propiedades de objeto
como el tipo. tamafo. color. relleno y
resolucion. La barra de estado también

muestra la posicion actual del raton.

Explorador de documentos Area situada en la parte inferior izquierda de
la ventana de aplicacion que conrtiene
controles para desplazarse entre paginas y

anadir paginas.

Explorador Boton que se encuentra en la esquina inferior
derecha y que abre una panralla mas

pequedia para facilitar el desplazamiento por

el dibujo.

R

Para mostrar u ocultar la barra de estado, haga clic en Ventana P Barras de

herramientas P Barra de estado.

Herramientas del espacio de trabajo de CorelDRAW
A los comandos de la aplicaciéon se accede a fravés de:
e Barra de menus
e Barras de herramientas
e Caja de herramientas
e Barra de propiedades
e Ventanas acoplables.

La barra de propiedades y las ventanas acoplables proporcionan acceso a los comandos
relacionados con la herramienta activa o la tarea actual.

La barra de propiedades, las ventanas acoplables, las barras de herramientas y la caja de
herramientas pueden abrirse, cerrarse y desplazarse por la pantalla como desee. Muchas
herramientas del espacio de trabajo pueden personalizarse segun las necesidades del usuario.

Barra de herramientas estdndar

La barra de herramientas esténdar, que es la que se muestra de forma predeterminada, contiene
botones que sirven de acceso directo a muchos comandos de menu.

Barra de estado es un drea situada en la parte inferior de la ventana de aplicacién y contiene
informacion sobre propiedades de objeto como el tipo, tamano, color, relleno vy resolucion. La
barra de estado también muestra la posicién actual del ratén.

Explorador de documentos es un drea situada en la parte inferior izquierda de la ventana de
aplicacion que contiene controles para desplazarse entre pdginas y ainadir pdginas.



Explorador Botdn se encuentra en la esquina inferior derecha y que abre una pantalla mds
pequena para facilitar el desplazamiento por el dibujo.

Iniciar un dibujo nuevo

@

Abrir un dibujo

Guardar un dibujo

Imprimir un dibujo

Cortar los objetos seleccionados y

R & I |

nlrnacenarlos cn EI Portapapeles

Copiar los objetos seleccionados en el

i

Porrapapeles

Pegar el contenido del Portapapeles en un

dibujo

Deshacer una accion

Restaurar una accion después de deshacerla

Importar un dibujo

Exportar un dibujo

Iniciar aplicaciones Corel

Acceder al sitio Web Corel Graphics

Community
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Barra de herramientas

Descripcion

Yahoo! Barra de herramientas

Le permite acceder a los servicios de
Yahoo.com. como Calendario y Correo. ast
como urtilizar Yahoo! Buscar en Web.
MNecesira conexion a Interner para urtilizar la

Barra de herramientas de Yahoo!

Texto

Contiene comandos para alinear y asignar

{'-OITITI ato a texto.

Zoom

Contiene comandos para aumentar y reducir
una pagina de dibujo. Para ello. permite
especificar un porcentaje de la vista original.
hacer clic en la herramienta Zoom y

seleccionar una visualizacion de pagina.

Internet

Contiene comandos para las herramientas
relacionadas con Web para crear imagenes
cambiantes y publicar en Interner.

Imprimir fusion

Contiene comandos para las opciones de
impresion de fusidn que combinan texto con
un dibujo. por ejemplo la creacién y carga de
archivos de daros. la creacion de campos de
dartos para texto variable y la insercion de

campos de impresion de fusion.

Transformar

Contiene comandos para inclinar, girar y

reflejar objetos.

Visual Basic para aplicaciones

Contiene comandos para edirar. probar y

ejecutar comandos de VBA.

Barra de propiedades

La Barra de propiedades muestra las funciones mds habituales relacionadas con la herramienta
activa o la tarea actual. Aunque parece una barra de herramientas, el contenido de la Barra de
propiedades cambia segun la herramienta o tarea.
Por ejemplo, al hacer clic en la heramienta Texto de la caja de herramientas, la barra de
propiedades sdlo muestra comandos relacionados con texto. En el siguiente ejemplo, la barra de
propiedades muestra herramientas de texto, formato, alineacién y edicidén. Puedes personalizar el
contenido y la posicidon de la barra de propiedades segun tus necesidades.
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Ventanas acoplables

Las ventanas acoplables muestran los mismos tipos de controles que un cuadro de didlogo, como
botones de comando, opciones y cuadros de lista. A diferencia de la mayoria de los cuadros de
didlogo, es posible mantener abiertas las ventanas acoplables mientras se frabaja con un
documento, para asi poder acceder rdpidamente a los comandos y experimentar con distintos

efectos.

** Propiedades de objeto ——— &

& () || [ | A

** Propiedades de objeto ——— =

Tipo de relleno:

|F‘.Eller1:: uniforme - |

Relleno uniforme

Muewo:

| Avanzada... |

E Aplicar

S| 0 |H |85 A

Fuente:
{} Arial -
Tamano:

112,909 pt k&

Formato:

BIUE] #
Guidn:

|Latir1::| - |

E Aplicar

Las ventanas acoplables pueden estar acopladas o flotantes. Al acoplar una ventana acoplable,
ésta se fija al borde de la ventana de aplicacion. Al desacoplarla, ésta se separa de otros
componentes del espacio de trabajo para poder desplazarla faciimente. También es posible
contraer las ventanas acoplables para ahorrar espacio en pantalla.
acoplables, normalmente aparecen anidadas, y sdlo una se ve en su totalidad. Puedes visualizar
rdpidamente una ventana acoplable que no esté a la vista, con tan sdlo hacer clic en la pestaina

de la ventana.

Si abres varias ventanas



Barra de estado
La barra de estado muestra informacion sobre los objetos seleccionados (como color, tipo de relleno
y contorno, la posicién del cursor y los comandos relacionados).

Herramienta Descripcion

% La herramienta Seleccion permite
seleccionar. inclinar, girar y modificar el

tamaifio de los objetos.

5 La herramienta Forma permite modificar la

forma de los objeros.

é, La herramienta Pincel Deformador
permite distorsionar un objeto vectorial
arrastrando el cursor a lo largo de su

contorno.

f?f El Pincel Agreste permire distorsionar el
contorno de los objetos vectoriales

i'll‘fEl.Sl_'l"ﬂﬂC]G El CUursor a IG Iargo del CoONrtorno.

% La herramienta Transformacion libre
permite transformar un objeto utilizando las
herramientas Rotacidon libre. Rotacién con

angulo. Escala e Inclinacion.

La herramienta Recortar permite eliminar

las partes que no necesite del dibuje.

La herramienta Cuchillo permire corrar los

objetos.

La herramienta Borrador permite eliminar

partes del dibujo.

X% W

La herramienta Eliminar segmento virtual
permite borrar partes de objetos que se

encuentran entre INTEersecciones.,

La herramienta Zoom permite cambiar €l

©

nivel de aumento de la ventana de dibujo.

La herramienta Mano permite controlar la

G

parte del dibujo visible en la ventana de

dibujo.




La herramienta Mano alzada permite

dibujar segmentos de lineas y curvas.

La herramienta Bézier permite dibujar

curvas SEnglEI'IT.ZD a SEg.ITlEI'ItD.

La herramienta Medios artisticos
proporciona acceso a las herramientas
Pincel. Diseminador, Pluma caligraficay

Presion.

La herramienta Pluma permite dibujar

curvas SEgl'I'lEI'IT.ZD a SEg.ITlEI'ItD.

La herramienta Polilinea permite dibujar
lineas y curvas en modo de previsualizacion.

La herramienta Curva de 3 puntos permite
dibujar una curva a partir de la definicion de

tres puntos: inicial, central y final.

La herramienta Conexion interactiva

permite unir dos objetos mediante una linea.

La herramienta Cotas permite dibujar lineas
de cota verticales. horizontales, inclinadas y

EtﬂnglEtIES.

La herramienta Relleno inteligente le
permite crear objetos a partir de areas
demarcadas y a continuacion aplicar un

relleno a dichos objetos.

La herramienta Dibujo inteligente
convierte los trazos a mano alzada en formas

basicas ¥ curvas suavizadas.

La herramienta Rectﬁﬂgulo permite dibujar

rectangulos y cuadrados.

La herramienta Rectangulo de 3 puntos le

permite dibujar rectangulos sesgados.




La herramienta Elipse permite dibujar

elipses y circulos.

La herramienta Elipse de 3 puntos le

permite dibujar elipses sesgadas.

La herramienta Poligono permite dibujar

poligonos y estrellas simétricos.

La herramienta Estrella le permite dibujar

ESU‘E‘”EI.S e l.'fEC ras.

Lo I + RS

La herramienta Estrella compleja le permite
dibujar estrellas complejas con lados que se

intersectan.

La herramienta Papel grafico permite
dibujar una cuadricula de lineas similar a la

del papel grafico.

@

La herramienta Espiral permite dibujar

espirales simétricas y logaritmicas.

La herramienta Formas basicas permite
elegir entre una serie de formas. como una
estrella de seis puntas. una cara sonriente o

un triangulo rectangulo.

g

La herramienta Formas de flecha permite
dibujar flechas con distintas formas.

direcciones y nimeros de puntas.

La herramienta Formas de diagrama de

flujo permite dibujar simbolos de diagramas

de flujo.

i

La herramienta Formas de orla permite

dibujar formas de cintas y explosiones.

La herramienta Formas de notas permite

dibujar notas y etiquetas.




La herramienta Texto permirte escribir
palabras directamente en la pantalla como

texto artistico o de parrafo.

u| ®

La herramienta Mezcla interactiva permite

rnezcla r C] 05 Obi etos.

&

La herramienta Silueta interactiva permire

aplicar una silueta a un objeto.

a herramienta Distorsion interactiva
Lah ra Dist nt t
permite aplicar una distorsién Empujar v

tirar. Cremallera o Torbelline a un objeto.

o

La herramienta Sombra interactiva permite
aplicar una sombra a un objeto.

X

La herramienta Enveltura interactiva
permite arrastrar los nodos de la envoltura

para distorsionar un objeto.

La herramienta Extrusion interactiva
permite aplicar la ilusion de profundidad a

los objetos.

La herramienta Transparencia interactiva

permite aplicar transparencias a los objetos.

La herramienta Cuentagotas permite
seleccionar y copiar propiedades de objero.
comeo relleno. grosor de contorno. tamarfo y

efectos. de un objeto de la ventana de dibujo.

La herramienta Bote de pintura permite
aplicar propiedades de objeto. come relleno.
grosor de contorno. tamario y efectos. a un
objeto de la ventana de dibujo tras haberlas
seleccionado con la herramienta

Cuentagotas.

La herramienta Contorno permite definir las
propiedades del contornoe.

La herramienta Relleno permite definir las

propiedades de relleno.

\

La herramienta Relleno interactivo permite

aplicar distintos rellenos.

La herramienta Relleno interactivo de
malla permirte aplicar una cuadricula de

malla a un objeto.




Menus laterales

Menu lateral

Descripcion

Edicion de formas H hddb

Permite acceder a las herramientas Forma,
Pincel deformador, Pincel agreste y

Transformacion libre.

Herramienta Recortar H A4 2

Permite acceder a las herramientas Recortar,
Cuchillo, Borrador y Eliminar segmento
virtual.

Zoom @‘

Permite acceder a las herramientas Zoom y

Mano.

Curva

T

Permite acceder a las herramientas Mano

libre, Bézier, Medios artisticos, Pluma,
Polilinea, Curva de 3 puntos, Conexién
interactiva y Cotas.

Herramientas inteligentes H &N

Permite acceder a las herramientas Relleno
inteligente y Dibujo inteligente.

Permite acceder a las herramientas

Rectingulo y Rectangulo de 3 puntos.




Elipse ” O % Permite acceder a las herramientas Elipse y
Elipse de 3 puntos.

O]::jetn ” OR@ R Permite acceder a las herramientas
Polfgmm, Estrella. Estrella fomplejﬂ,
Papel gratico y Espiral.

Perfect Shﬂpes“ | E‘ =4 g 0 ‘ PEIIT.HT.E acceder i lﬂS herram:entas FDI.'ﬂlﬂS

hasicas, Formas de flecha, Formas de
diﬂgrﬂmﬂ de ﬂujﬂ, Formas de orla v

Formas de notas.

Herramientas interactivas | FER DD IS Permite acceder a las herramientas Mezcla
interactiva, Contorno interactivo,

Distorsion interactiva. Sombra
interactiva, Envoltura interactiva,
Extrusion interactivay Transparencia

interactiva.

Cuentagotas || )‘.i % | Permite acceder a las herramientas

Cuentagotas y Bote de pintura.

Permite acceder a los cuadros de diélcgn

-
E
-

Contorno | ¥ ———mm

Pluma del contorno y Color del
contorno, a una seleccion de contornos de
diferentes grosores y a la ventana acoplable

Color.

Relleno |dP &M E X

= | Permite acceder a la ventana acoplable

Color, y a los cuadros de dialogo Color de
relleno, Relleno degradado, Relleno de
patron, Relleno de textura y Relleno
PostScript®.

Relleno interactivo | @; ﬂ Permite acceder a las herramientas Relleno

interactivo y Relleno interactivo de malla.




Acerca de grdficos vectoriales y mapas de bits

Los dos tipos principales de graficos de PC son:

e Grdficos vectoriales

e Mapas de bits.
Los grdficos vectoriales se componen de lineas y curvas, y se generan a partir de descripciones
matemdticas que determinan la posicién, longitud y direccion en la que se dibujan las lineas. Los
grdficos vectoriales resultan ideales para logotipos e ilustraciones, porque son independientes de la
resolucién y pueden escalarse a cualquier tamano, o imprimirse y visualizarse a cualquier resolucion,
sin perder detalles ni calidad. Ademds, con los grdaficos vectoriales puede producir contornos nitidos
y claros.

Los mapas de bits, también conocidos como imdgenes rdster, se componen de cuadrados
diminutos que reciben el nombre de pixeles; cada pixel se asigna a una ubicacién en la imagen y
contiene valores de color numéricos. Los mapas de bits resultan excelentes para fotografias y dibujos
digitfales porque reproducen muy bien las gradaciones de color. Los mapas de bifs son
dependientes de la resolucién. Es decir, representan un nimero fijo de pixeles. Si bien tienen muy
buen aspecto en su tamano real, puede que se muestren dentados o pierdan calidad de imagen
cuando se escalan, o cuando se muestran o imprimen a una resolucion mayor de la original.

—

Inicio y apertura de dibujos

CorelDRAW te permite empezar a dibujar en una pdgina en blanco, en una plantilla o a partir de
un dibujo existente. La pdgina en blanco da libertad para especificar todos los aspectos de un
dibujo. La plantilla proporciona un punto de partida que otorga plena libertad de personalizacién
al usuario. Si el dibujo se basa en otro existente, pueden utilizarse de nuevo los objetos y las
configuraciones de pdgina. CorelDRAW te permite abrir dibujos existentes guardados en distintos
formatos de archivo. Sin embargo, quizd no puedas abrir ciertos archivos, dependiendo de su tipo
y contenidos. En tales casos, puedes probar a importar los archivos como objetos en un dibujo
abierto. Si el dibujo que deseas abrir es de una versidén anterior de CorelDRAW y contiene texto en
un idioma distinto al del sistema operativo, puede elegir una configuracién de pdgina de cddigos
para asegurarse de que el texto se convierta correctamente a caracteres Unicode®. La
configuracion de pdgina de cddigos ayuda a mostrar correctamente el texto que hay fuera de la
ventana de dibujo, palabras clave, nombres de archivo y entradas de texto de las ventanas
acoplables Administrador de objetos y Administrador de datos del objeto. Para mostrar
correctamente el texto en la ventana de dibujo, es necesario utilizar ajustes de codificacién.



Para iniciar CorelDRAW

* Haga clic en Inicio » Todos los programas P Corel DRAW Graphics Suite X3 P
Corel DRANW X 3.

Para iniciar un dibujo

Para Realice lo siguiente

Empezar un dibujo en una pagina en blanco Haga clic en Archive P Nuevo.
Para Realice lo siguiente

Empezar un dibujo a partir de una plantilla Haga clic en Archivo » Nuevo con

plantilla, haga clic en la ficha
correspondiente a la categoria de plantilla

que desee y elija una plantilla.

E: Al empezar un dibujo en una pagina en blanco, el dibujo se basa en la plantilla
predeterminada de Corel DRAW (Corel DRAW.cdt).

o
—
P2 e
Para especificar un estilo de diseno (plantilla), haga clic en Diseno P Preparar

pagina, haga clic en Disefio en la lista de categorias v elija un estilo de disefio

del cuadro de lista Diseno.

Para abrir un dibujo

1. Hazclic en el menu Archivo » Abrir.

2. Elije la carpeta en la que estd almacenado el dibujo.

3. Hazclic en el nombre de un archivo.

4. Para asegurarte de que abres el dibujo que deseas, activa la casilla de seleccidn
Previsualizacion para ver una miniatura del dibujo.

Haz clic en Opciones para mostrar opciones e informacién de archivo adicionales.

6. Haz clic en Abrir.

o

Video 02 — Como abrir un documento
Video 03 — Como abrir varios documentos

Como deshacer, rehacer y repetir acciones

Puedes deshacer las acciones que realices en un dibujo, empezando por la mas reciente. Si no te
satisface el resultado de deshacer una accion, puedes rehacerla. Si descartas los cambios y recuperas
la ultima version guardada del dibujo, también puedes suprimir una 0 mas acciones. Determinadas
acciones aplicadas a los objetos, como estiramiento, relleno, desplazamiento y rotacion, pueden
repetirse para crear un efecto visual reforzado. La personalizacion de la configuracién de deshacer
permite aumentar o reducir el nimero de acciones que se pueden deshacer y rehacer.
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Para deshacer, rehacer y repetir las acciones

Para Realice lo siguiente

Deshacer una accion Haga clic en Edicion P Deshacer.
Rehacer una accion Haga clic en Edicion P Rehacer.
Deshacer o rehacer una serie de acciones Haga clic en Herramientas P Ventana

acoplable Deshacer. Elija la primera de
todas las acciones que desee deshacer, o la

ultima accion que quiera rehacer.

Descartar cambios y recuperar la Gltima Haga clic en Archivo P Descartar
version guardada de un dibujo cambios.
Repetir una accion Haga clic en Edicién P Repetir.

Aplicacién de zoom y visualizacién panordmica

Puedes cambiar la visualizacion de un dibujo si lo amplias para acercarlo, o lo reduces para ver una
mayor superficie. Puedes experimentar con una variedad de opciones de zoom para determinar la
cantidad de detalles que necesitas. Otra forma de visualizar dreas especificas del dibujo consiste
en aplicar la visualizaciéon panordmica. Si trabajas con un alto nivel de ampliacién o con dibujos de
gran tamano es posible que no vea todo el dibujo. La visualizacién panordmica permite mostrar
dreas que no aparecen al desplazar la pdgina por la ventana de dibujo.

Puede utilizar la hervamienta Mano para realizar una panovamica de una
imagen de gran tamario y mostrar areas determinadas.

Puede aumentar y disminuir mientras realiza una panoramica. Esto le ahorrara tener
que alternar entre ambas herramiencas.



Para aplicar zoom

1 Abra el menu lareral Zoom | 2 & |}* haga clic en la herramienra Zoom 2.

2 En la barra de propiedades, haga clic en uneo de los siguientes borones:

R G

Aumentar &,

Zoom para reducir €,

Zoom de la seleccidon

Zoom sobre todos los objetos &
Z.oom sobre la pagina

Zoom sobre la anchura de pagina &

Zoom sobre la altura de pagina 1=

El boron Zoom de la seleccion solo esca disponible si hay uno o mas objetos

seleccionados antes de abrir el ment lateral Zoom.

5i no esta editando texto, también puede acceder a la herramiencta Zoom
presionando la cecla Z.

Asimismo, puede aumenrtar la imagen haciendo doble clic o arrascrando el

cursor en cualguier punrte de la venrana de dibuje con la herramienta Mano £,

Para aplicar panoramica a la ventana de dibujo
1 Abra el meni lateral Zoom | # & | v haga clic en la herramienta Mano [&).

2  Arrascre el cursor en la venrana de dibujo hasra que se muesrcre el area que desee

visualizar.

‘
23

51 no esta editando texco, también puede acceder a la herramienta Mano

presionando la tecla H.

Si desea ver de forma pancoramica la vencana de dibujo mientras aumenta su
ramano de visualizacion, haga clic en el boron Explorador [ situade en la
esquina inferior derecha de la ventana de dibujo o presicne la tecla N. Arrastre
el cursor en cruz por la ventana emergente Explorador.

Puede cencrar rapidamente la pagina de la venrana de dibujo haciendo doble
clic en la herramienra Zoom de la caja de herramienras.

N

Por mmwedic delf Explorador, paede vismalizar covcalgqaier perrie e oz Fébrego sie
Ferrer qree vredmcir b Fmrorgers.

Video 05 — Como utilizar la herramienta zoom
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Almacenamiento de dibujos

La opcidn preestablecida es que los dibujos se guardan en el formato de archivo CorelDRAW (CDR)
y son compatibles con la Ultima versién de la aplicaciéon. Puedes también guardar un dibujo de
modo que sea compatible con una versidén anterior de CorelDRAW. Puedes guardar el dibujo en
otros formatos de archivo vectoriales también. Si deseas utilizar el dibujo en ofra aplicacion, es
necesario que lo almacenes en un formato de archivo que admita la otra aplicacién. La aplicacion
te permite asignar notas, palabras clave y miniaturas a los dibujos para que sea posible encontrarlos
mas facilmente. Si tus dibujos van a utilizarse en Internet, puedes hacer que la aplicacién reemplace
automdticamente los espacios del nombre de archivo con barras de subrayado, para evitar
posibles problemas en la visualizacion. Si tu dibujo va a ser visualizado en un sistema que no cuenta
con todas las fuentes empleadas en el dibujo, puedes incorporar todas las fuentes para asegurarse
de que el texto se mostrard tal y como se cred originalmente. También es posible guardar
determinados objetos seleccionados de un dibujo. Para dibujos de gran tamano, almacenar
Unicamente los objetos seleccionados reduce el tamano de archivo, lo que permite reducir el
fiempo de carga del dibujo.

Para guardar un dibujo

1. Hazclic en el MenU Archivo » Guardar como.

2. Escribe un nombre de archivo en el cuadro de lista Nombre de archivo.

3. Elije la carpeta donde deseas almacenar el archivo.

Si deseas que el dibujo sea compatible con una versidon previa de CorelDRAW, selecciona la
versidén en el cuadro de lista Version.

Si deseas guardar el dibujo en un formato de archivo vectorial que no sea CorelDRAW (CDR),
selecciona un formato de archivo en el cuadro de lista Tipo de archivo.

4. Hazclic en Opciones, especifica la configuracién que deseas y haz clic en Guardar.

Tambiéen es posible

Guardar notas o palabras clave con el archivo Escriba las notas o palabras clave en el

- adro Correspondiente.

Elegir qué miniatura se adjuntara a un Elija una opcion en el cuadro de lista
dibujo Miniatura.

Utilizar un nombre de archivo adecuado para Active la casilla de acrivacion

el Nombres de archivo para “Web.

i Si se guarda un dibujo en una versién anrcterior de Corel DRAW, se pueden
perder cierros efecros que no estaban disponibles en dicha version de la

aplicacion.

-
&N Si desea guardar los cambios realizados en un dibujo previamence almacenado,
haga clic en Archivoe P Guardar.

Para guardar sélo los objetos seleccionados

Selecciona los objetos.

Haz clic en el MenU Archivo » Guardar como.

Haz clic en Opciones.

Activa la casilla de seleccién Sélo lo seleccionado.

Elije la carpeta donde desea almacenar el archivo.

Escribe un nombre de archivo en el cuadro Nombre de archivo.

Haz clic en Guardar.

No ok~

Video 04 — Como guardar un documento
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Cierre de dibujos y salida de CorelDRAW
Puedes cerrar uno o todos los dibujos abierfos en el momento que desees antes de salir de
CorelDRAW.

Para cerrar dibujos

Para Realice lo siguiente
Cerrar un dibujo Haga chc en Archivo P Cerrar.
Cerrar todos los dibujos abiertos Haga clic en Ventana » Cerrar todo.

Para salir de CorelDRAW

* Haga clic en Archivo P Salir.

e
IS

Para salir de CorelDRAW, rambién puede presionar Alt + F4.

Operaciones con lineas, >
contornos y pinceladas

En CorelDRAW puedes anadir lineas y pinceladas por medio de diversas técnicas y herramientas.
Después de dibujar lineas o aplicar pinceladas a las lineas, puedes asignar diferentes formatos a
estos elementos. También puedes dar formato alos contornos que rodean alos objetos. CorelDRAW
ofrece objetos preestablecidos que puedes diseminar en una linea. Puedes asimismo crear lineas
de flujo y de cotas en sus dibujos. También puede dibujar lineas utilizando el reconocimiento de
forma.

Dibujo de lineas

Una linea es un trayecto entre dos puntos.

Las lineas pueden consistir de varios segmentos, y éstos pueden ser curvos o rectos. Los segmentos
de la linea estdn conectados por nodos, que se representan por medio de pequeios cuadrados.
CorelDRAW proporciona numerosas herramientas que te permiten dibujar lineas curvas y rectas, asi
como lineas que contienen tanto segmentos curvos como rectos.

Herramientas Mano alzada y Polilinea

Las herramientas Mano alzada y Polilinea te permiten dibujar lineas a mano alzada como si
estuvieras haciendo bocetos en un cuaderno. Si te equivocaras mientras dibujas, puedes borrar la
parte en cuestion inmediatamente y seguir dibujando. A la hora de dibujar lineas o segmentos
rectos, los puedes restringir a lineas rectas verticales u horizontales. La herramienta Mano alzada te
permite controlar la suavidad de la linea curva que estd dibujando, asi como anadir sesgmentos a
una linea existente. A su vez, la herramienta Polilinea es la mds adecuada para dibujar répidamente
una linea compleja que conste de segmentos curvos y rectos.

Herramientas Bézier y Pluma

Las herramientas Bézier y Pluma te permiten dibujar lineas segmento a segmento, colocando cada
nodo con precision y controlando la forma de cada segmento curvo. Si utilizas la herramienta Pluma,
puede previsualizar los segmentos de la linea que estds dibujando.



Para dibujar lineas con varios segmentos, utilice la herramienta Bézier
Haz clic cada vez que quieras que la linea cambie de direccion.

Herramienta Curva de 3 puntos
La herramienta Curva de 3 puntos te permite dibujar lineas curvas sencillas especificando su anchura
y altura. Esta herramienta se utiliza para crear formas en arco rapidamente, sin tener que manipular

Puede dibujar una linea curva especificando su anchura (izquierda) y a continuacion su altura, y haciendo clic en la
pagina (derecha).
Herramienta Dibujo inteligente
La herramienta Dibujo inteligente te permite utilizar el reconocimiento de forma para dibujar lineas rectas y
curvas.
Video 39 — Como dibujar con la herramienta inteligente

Utilizacion de nodos y tiradores de control
Algunas lineas tienen nodos Y tiradores de control que se pueden manipular al dibujar para dar forma a las
lineas.

Dibujo de lineas con la herramienta Mano alzada

1 Abra el menu lateral Curva #<¢ &% 4 a%ut | v haga clic en la herramienta Mano

alzada &,

2 Realice una de las siguientes acciones:

Para Realice lo siguiente

Dibujar una linea curva Haga clic en el punto donde debe comenzar

Iﬂ. lfnea curva. y arrastre.

Dibujar una linea recta Haga clic en el punto donde debe comenzar
la linea y luego en el punto donde debe

finalizar.
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Determinar la suavidad de una linea curva Escriba un valor en el cuadro Suavizade
mano alzada de la barra de propiedades.

Cuanto mayor sea el valor, mas suave sera la

curva.
Anadir segmentos de linea a una linea Haga clic en el nodo final de una linea
existente seleccionada y a continuacion haga clic en el

PUI'I'EO £n que C]Ebf‘.‘ EﬂﬂliZﬂr E.'l nuevo

segmento.
Crear una forma cerrada a partir de dos o En una linea que contenga dos segmentos.
mas lineas conectadas haga clic en el nodo final y a continuacion

haga clic en el nodo inicial.

-
S

Puede restringir una linea creada con la herramienta Mano alzada a un angulo
predefinido, denominado angulo de restriccion, si mantiene presionada la tecla
Ctrl miencras arrastra el cursor. Esta funcion es muy ucil a la hora de dibujar

lineas verticales y horizonrales.

Para borrar una parte de una linea curva a mano alzada, mantenga presionada
la tecla Mayus y arrastre el cursor hacia atras sobre la linea antes de soltar el

boton del raton.
Dibujo de lineas con la herramienta Mano alzada

1 Abra el menu lateral Curva #<¢é&% aant, y haga clic en la herramienta

Polilinea f,.

I

Realice uno de los pasos siguientes:

* Para dibujar un segmento recto, haga clic donde desea que comience el segmento
de la linea v haga clic donde desea que termine.

* Para dibujar un segmento curvo, haga clic donde deba comenzar el segmento, v

arrastre en la pagina de dibujo.
Puede anadir cuantos segmentos desee, v alternar entre segmenrtos curvos y rectos.
3 Haga doble clic para terminar la linea.

i
S

Puede cerrar un objeto abierto haciendo clic en el boron Cerrar

automaticamente curva & de la barra de propiedades.

Video 38 — Como dibujar con la herramienta mano alzada
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Dibujo de lineas con la herramienta Bézier

1

Abra el menu lateral Curva #<¢&x aawr, v haga clic en la herramienta

Bézier [£].

Realice uno de los pasos siguientes:

* Para dibujar un segmento curvo, haga clic donde desee situar el primer nodo, v
arrascre el tirador de control hasta donde desee situar el siguiente nodo. Suelce el
boton del raton, v arrascre el cirador de control para crear la curva.

® Para dibujar un segmento recto, haga clic donde deba comenzar el segmento de

la linea, v a continuacion haga clic donde deba rerminar.

Puede anadir todos los segmentos que desee.

Presione la barra espaciadora para terminar la linea.

Video 43 — Como dibujar con la herramienta Bézier

También es posible

Dibujar un segmento curvo seguidc de un Dibuje un segmento curvo, |"mga doble clic

segmento recto en el nodo final. y haga clic donde deba

terminar EI SEngﬂtG recto.

Dibujar un segmento recto seguido de un Dibuje un segmento recto Haga clic en el

SEZMENTo CUrvo extremao de] segmento, arrastre hﬂstﬂ donde

desee, y suelte el boton del raton. Arrastrar

para dibl_ijar una curva.

Cambiar el angulo de la curva para A la vez que mantiene presionado Ctrl.
preestablecer los incrementos segtin realiza arrastre un tirador de control.
su dibuje.

Dibujo de lineas con la herramienta Pluma

1

Abra el menu lateral Curva #< &% é anut, v haga clic en la herramienta

Pluma ®y .

Realice uno de los pasos siguientes:

* Para dibujar un segmento curvo, haga clic donde desee situar el primer nodo, v
arrastre el tirador de control hasta donde desee situar el siguiente nodo. Suelte el
boton del raton, v arrastre el tirador de control para crear la curva que desee.

* Para dibujar un segmento recto, haga clic donde deba comenzar el segmento de

la linea, v a continuacion haga clic donde deba terminar.
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FPuede anadir cuantos segmentos desee, y alternar entre segmentos curvos y rectos.

Para obtener mas informacion sobre como alternar segmentos curvos y rectos,

consulte “Dibujo de lineas con la herramienta Bézier” en la pagina 55.

3 Haga doble clic para terminar la linea.

También es posible

Previsualizar una linea mientras dibuja Active el Modo de previsualizacion de la
barra de propiedades. Haga clic en la pagina
de dibujo y suelte el botén del ratén. Mueva

el raton y haga clic para terminar la linea.

Afadir un nodo a una linea Active el boréon Anadir/Eliminar
automaticamente §| de la barra de
propiedades. Sitie el cursor en el punto de la
linea donde desee afiadir un nodo. y haga clic

cuando el cursor pase al estado Anadir

nodo §,.

Eliminar un nodo de la linea Sittie el cursor sobre un nodo. y haga clic
cuando el cursor pase al estado Eliminar

nodo ﬂ_,

Para dibujar una curva especificando su anchura y altura

1 Abrael menn lateral Curva #<2 &% 4 aur | v haga clic en la herramienta curva de

3 puntos ;.

I

Haga clic en el punto donde debe comenzar la curva v luego en el punto donde

debe finalizar.

3 Suelte el boton del raton v haga clic en el punto en el que desee que esté el centro

de la curva.

Dibujo de lineas caligraficas, sensibles a la presion y preestablecidas
CorelDRAW te permite simular el efecto de una pluma caligrafica al dibujar lineas. EI grosor de las
lineas caligraficas varia en funcion de la direccion de la linea y el angulo de la plumilla. De modo
predeterminado, las lineas caligréaficas se muestran como formas cerradas dibujadas con un lapiz. El
grosor de una linea caligréfica se puede controlar cambiando el angulo de la linea con respecto al
angulo de pluma caligréafica elegido. Por ejemplo, cuando dibuje una linea perpendicular al angulo
de pluma caligrafica, la linea tendré el grosor maximo especificado por la anchura de la pluma. Sin
embargo, las lineas dibujadas con el &ngulo de pluma caligrafica tienen poco o ningun grosor.



L irrcer prlrerrrces cealisrerfroer frorrrise Filoregersr Lirrccrs oFe Fit crsos Zroscres.
CoreIDRAW te permite crear lineas que varian de grosor en funcion de la presion. Este efecto se
logra con el ratén o mediante una tableta grafica y una pluma sensibles a la presién. Ambos métodos
producen lineas con bordes curvos y anchuras variables a lo largo de un trayecto. Si deseas obtener
informacidn sobre el uso de una pluma sensible a la presion con una tableta grafica, consulte las
instrucciones del fabricante.

——

Q\ B>
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CorelDRAW te proporciona lineas preestablecidas que permiten crear trazos gruesos con diversas
formas. Después de dibujar una linea caligrdfica o preestablecida, puedes aplicar un relleno como
haria con cualquier ofro objeto.

Video 40 - Como dibujar con medios artisticos preestablecidos

Para dibujar una linea caligrafica

1 Abra el menu lacteral Curva  #<¢v&% a4 a%i~, v haga clic en la herramienta Medios

artisticos & .

I

Haga clic en el boron Pluma caligrafica [§ de la barra de propiedades.
Si desea establecer la anchura de la linea, escriba un valor en el cuadro Anchura de
la herramienta Medios artisticos de la barra de propiedades.

o e
3 Escriba un wvalor en el cuadro Angulo de pluma caligrafica de la barra de
propiedades.
Si desea suavizar los bordes de la linea, escriba un valor en el cuadre Suavizado

mano alzada de la barra de propiedades.

4 Arrascre hasca que la linea tenga la forma que desee.

E: La anchura que defina sera la maxima de la linea. La anchura real de la linea
dependera del angulo que dibuje con respecto al angulo de pluma caligrafica.

-
-
2SS . et y -
Para acceder a las lineas caligraficas, rambién puede hacer clic en Efectos P
Medios artisticos v especificar la configuracion que desee en la venrana
acoplable Medios artisticos.
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Para dibujar una linea sensible a la presion

1

I

Abra el menu lateral Curva #<&% aawnt, y haga clic en la herramienta Medios
artisticos & .

Haga clic en el boton Presion # de la barra de propiedades.

Si utiliza el raton, presione las teclas Flecha arriba o Flecha abajo para simular
cambios en la presion de la pluma y determinar la anchura de la linea.

Arrastre hasta que la linea tenga la forma que desee.

Si desea cambiar la anchura de la linea, escriba un valor en el cuadro Anchura de la
herramienta Medios artisticos de la barra de propiedades.

E“: La anchura que defina representara la anchura maxima de la linea. La anchura

real dependera de la cantidad de presion que aplique.

P
:
é > Para acceder a las lineas sensibles a la presion, tambien puede hacer clic en

Efectos P Medios artisticos.

Para dibujar una linea preestablecida

1

o

Abra el menu lateral Curva #<@&x a4 aswr, v haga clic en la herramienca Medios

artisticos & .
Haga clic en el boton Preestablecido »« de la barra de propiedades.

Elija una forma de linea preesrablecida en el cuadro de lisra Lista de trazos

preestablecidos.

Si desea suavizar los bordes de la linea, escriba un valor en el cuadro Suavizado

mano alzada de la barra de propiedades.
Arrascre hasta que la linea renga la forma que desee.

Si desea establecer la anchura de la linea, escriba un valor en el cuadro Anchura de

la herramienta Medios artisticos de la barra de propiedades.

Formato de lineas y contornos

Las lineas reciben el mismo tratamiento que los contornos de formas cerradas, como elipses y
poligonos. Se puede cambiar el aspecto tanto de lineas como de contornos utilizando los controles
del cuadro de didlogo de la Pluma del contorno, la pdgina Contorno de la ventana acoplable
Propiedades de objeto, y la barra de propiedades. Por ejemplo, se puede especificar el color,
anchura, y estilo de lineas y contornos, se puede seleccionar un estilo de esquina para controlar la
forma de la esquina en las lineas y seleccionar un estilo de extremo de linea para cambiar el aspecto
de los puntos finales de una linea. La opcién predeterminada es que el contorno se aplique sobre
el relleno de un objeto, pero puede aplicarse detrds del relleno, de modo que el relleno se
superponga al contorno. También se puede enlazar el grosor del contorno al tamano de un objeto,



de modo que el contorno aumente segun aumenta el tamanio del objeto, y disminuya segun
disminuye el tamano del objeto. Cuando un objeto contiene lineas que se cruzan en angulos
agudos, se puede establecer el limite de esquinado para determinar su forma de esquina. Las
esquinas que tengan dngulos superiores al limite de esquinado aparecen en punta (en esquina); las
esquinas que tengan angulos inferiores al limite de esquinado se biselan (se recortan). Se pueden
crear contornos caligrdficos. El grosor de un contorno caligrdfico varia, lo que crea el efecto de un
dibujo hecho a mano. Ademds de esto, también es posible anadir puntas de flecha a las lineas y
curvas. Se pueden crear nuevas puntas de flecha y modificar las existentes. Las propiedades
predeterminadas de lineas y contornos para cada nuevo objeto que se dibuje son las siguientes:

e Grosor muy fino

* Color negro CMYK

* Linea continda

* Estilos de esquina cuadrada y de extremo de linea

* Sin aplicacién de puntas de flecha

» Contorno aplicado sobre el relleno de un objeto

* Contorno no enlazado al tamano de un objeto.

Para especificar la configuracion de lineas y contornos

1 Seleccione un objero.

2  Abra el menu lateral de la herramienta Contorno t#1*% — ———=m = y haga clic
en el boton del cuadro de dialogo Pluma del contorno { .

3 Abra el selector de color v haga clic en un color.

4 Escriba un valor en el cuadro Anchura.

Seleccione un esrilo de linea en el cuadro Estilo.

W

También es posible

Configurar la forma de las esquinas En el area Esquinas. seleccione un estilo de

esquina.

Configurar el aspecto de los puntos finales en Seleccione un estilo de extremo de linea en el

trayectos abiertos area Extremo de lineas.

Aplicar un contorno detras del relleno de un  Active la casilla de seleccion Detras del

objeto relleno.

Enlazar el grosor del contorno al tamario de Active la casilla de seleccion Escalar con

un objero Lmagei.




También es posible

Crear un estilo de linea Haga clic en Editar estilo y desplace el
deslizador del cuadro de dialogo Editar
estilo de linea. Si hace clic en los cuadros de
la izquierda del deslizador. puede especificar
la ubicacion y frecuencia de los puntos en el

nuevo estilo de linea que cree.

Editar un estilo de linea Elija un estilo de linea en el cuadro de lista
Estilo y haga clic en Editar estilo. Cree un
estilo de linea en el cuadro de dialogo Editar

estilo de linea y haga clic en Reemplazar.

Configurar el limite de esquinado Escriba un valor en el cuadro Limite de

r
S

esquinado.

Se puede acceder rapidamente al cuadro de dialogo Pluma del contorno

haciendo clic en el icono Contorno de la barra de estado.

Se puede asimismo cambiar la anchura del contorno de un objeto seleccionado
escribiendo un valor en el cuadro Anchura de contorno de la barra de

propiedades.

Para crear un contorno caligrafico
1 Seleccione un objero.

2 Abra el menu laceral de la herramienta Contorno  t#&% % ————=m = v haga clic

en el boton del cuadro de dialogo Pluma del contorno § .

3 En el area Esquinas, active un estilo de esquina.

o

En el area Caligrafia, escriba un valor en el cuadro Estirar para cambiar el grosor

de la plumilla.

El rango de valores es de 1 a 100, siendo 100 la opcion predeterminada. Si se
reducen los valores, las plumillas cuadradas se vuelven rectangulares, y las plumillas
redondas se vuelven ovaladas, lo que crea un efecto caligrafico aun mas
pronunciado.

-
5 Escriba un valor en el cuadro Angulo para cambiar la orientacion de la pluma en
relacion a la supertficie de dibuje.



{IN

25

Para volver a establecer los valores originales de Estirar v Angulo, haga clic en

Predeterminada.
Se puede asimismo ajustar los valores de Estirar v Angulo arrascrando en el
cuadro de previsualizacion Forma de la plumilla.

Para anadir una punta de flecha

1 Seleccione una linea o una curva.

2 Abra el menu lateral de la herramienta Contorno t#1%% — ———= = y haga clic

en el boton Cuadro de dialogo Pluma del contorno .

3 En el area Flechas, abra el selector de flecha inicial y haga clic en una forma de

tinal de linea.

4 Abra el selector de flecha final v haga clic en una forma de final de linea.

Copia, conversion y eliminacién de contornos
CorelDRAW te permite copiar propiedades del contorno en ofros objetos. Se puede asimismo
convertir un contorno en un objeto, y se puede eliminar un contorno. Si se convierte un contorno
en un objeto, se crea un objeto cerrado sin relleno con la forma del contorno. Pueden aplicarse
rellenos y efectos especiales al nuevo objeto.

Para convertir un contorno en un objeto
1 Seleccione un objeto.

2 Haga clic en Organizar P Convertir contorno en objeto.

Para eliminar el contorno de un objeto
1 Seleccione un objeto.

2 Abra el menu lateral de la herramienta Contorno t#%% ————=m = y haga clic
en el boton Sin contorno .

-
S

Para eliminar el contorno de un objeto tambien puede seleccionar el objeto v
hacer clic con el boton derecho del raton en la opcion Ninguno de la paleta de

colores.

Video 41 — Como dibujar con medios artisticos pincel
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Diseminacion de objetos a lo largo de una linea

CorelDRAW te permite diseminar una serie de objetos en una linea. Ademds de los objetos grdficos
y de texto, es posible importar mapas de bits y simbolos para diseminarlos a lo largo de una linea.
La apariencia de la linea se controla ajustando el espacio entre los objetos diseminados de forma
que estén mds proximos o mds separados. También se puede modificar el orden de los objetos en
la linea. Por ejempilo, si disemina una serie de objetos en la que incluya una estrella, un tridngulo y
un cuadrado, puede cambiar el orden de diseminacidon de forma que el cuadrado aparezca
primero, seguido del tridngulo vy la estrella. CorelDRAW también te permite desplazar los objetos
diseminados en la linea girdndolos en el trayecto o descentrédndolos en cuatro posibles direcciones:
alternados, a la izquierda, aleatoriomente o a la derecha. Por ejemplo, puede elegir un
descentrado a la izquierda para que los objetos diseminados se alineen a la izquierda del trayecto.
Pueden crearse nuevas listas de diseminadores con objetos propios.

Obijetos diseminados a lo largo de una linea curva.
Los objetos y la linea pueden editarse después de diseminar los objetos.

Para diseminar objetos en una linea

1 Abra el menu lateral Curva #wen s anrr, v haga clic en la herramienta Medios

artisticos & .

2 Haga clic en el boton Diseminador % | de la barra de propiedades.

3 Elija una lista de diseminador en el cuadro Lista de archivo de Lista de

diseminador.

Si la lista de diseminador que busca no figura en la lista, haga clic en el boton
Examinar de la barra de propiedades para seleccionar la carpeta donde se encuentra

el archivo.

4 Arrastre para dibujar la linea.

También es posible

Ajustar el nimero de objetos diseminados en  Escriba un nimero en el cuadro superior del
cada punto de espaciado cuadro Pinceladas/Espaciado de objetos
que se diseminaran % de la

barra de propiedades.

Ajustar el espacio entre pinceladas Escriba un niimero en el cuadro inferior del
cuadro Pinceladas/Espaciado de objetos
gue se diseminaran ||| 1o de la

barra de propiedades.




Tambien es posible

Establecer el orden de diseminacion Elija un orden de diseminacion en el cuadro
de lista Eleccién del orden de

diseminacion de la barra de propiedades.

Ajustar el tamafio de los objetos diseminados  Escriba un niimero en el cuadro superior del
cuadro Tamano de objetos que se

diseminaran de la barra de propiedades.

Aumentar o reducir el tamano de los objetos  Escriba un nimero en el cuadro inferior del
diseminados conforme se diseminan a lo cuadro Tamano de objetos que se

largo de la linea diseminaran de la barra de propiedades.

Recuperar los valores guardados de una lista  Haga clic en el boton Restablecer valores

de diseminador ﬂ de la barra de propiedades.

Para girar las lineas de objetos diseminados

1

2

3

Seleccione la lista de diseminador que desee ajuscar.
Haga clic en el boton Rotacion [@] de la barra de propiedades.
Escriba un valor entre 0 v 360 en el cuadro Angulo de la barra de propiedades.

Si desea que cada objeto diseminado gire de forma incremental, active la casilla de
seleccion Usar incremento v escriba un valor en el cuadro Incremento.

Active cualquiera de las opciones siguientes:
* Basada en trayecto: gira los objetos en relacion con la linea.
* Basada en pagina: gira los objetos en relacion con la pagina.

Presione Intro.

Para descentrar las lineas de objetos diseminados

1
2

TN

Seleccione una lista de diseminador.
Haga clic en el boron Descentrar [, de la barra de propiedades.

Active la casilla de seleccion Usar descentrado para descentrar los objetos del

trayecto de la linea de diseminacion.

Si desea ajustar la distancia de descentrado, escriba un nuevo valor en el cuadro

Descentrar.
Elija una direccion de descentrado en el cuadro de lista Direccion de descentrado.

Por ejemplo, si desea alternar entre la izquierda y la derecha de la linea, elija
Alternado.



Para crear una nueva lista de diseminador

1 Haga clic en Efectos » Medios artisticos.

2 Seleccione un objeto, un grupo de objetos o un simbolo.
3

Haga clic en el boton Guardar de la ventana acoplable Medios artisticos.

W

Active Diseminador de objetos.

5 Haga clic en Aceptar.

)

Escriba el nombre del archivo en el cuadro Nombre de archivo.

=

Haga clic en Guardar.

E“: Las listas de diseminador se guardan como archivos Corel DRAW (CDR) vy se
puede acceder a ellas desde el cuadro de texto Lista de diseminador de la barra

de propiedades Medios artisticos.

Video 42 — Utilizar la herramienta diseminador de imagen

Dibujo de lineas de cota y flujo

Existe la posibilidad de dibujar lineas de organigramas para conectar las formas del grdfico. Los
objetos permanecen conectados por estas lineas incluso al mover uno o ambos objetos. Si desea
obtener informacion sobre el dibujo de formas de diagrama de flujo. Puedes dibujar lineas de notas
para etiquetar y atraer la atencién sobre unos objetos determinados.

También se pueden dibujar lineas de cota para indicar la distancia entre dos puntos de un dibujo o
el tamano de los objetos. La opcidn predeterminada es que las lineas de cota y las medidas que se
muestran en las lineas cambien cuando se cambia el tamano de un objeto.

Las lineas de cota pueden mostrar el tamafio de partes determinadas de un objeto.
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Para dibujar una linea de flujo entre dos o mas objetos

1

I

Abra el menu lateral Curva #<¢ &% 4 ant v haga clic en la herramienta Conexion

interactiva 4 .

En la barra de propiedades, haga clic en uno de los siguientes borones:

* Linea de conexion en angulo % : Para crear una linea de flujo que tenga
angulos rectos. La linea de flujo puede constar de una serie de segmentos
verticales u horizontales, o de ambos.

* Linea de conexion recta »: Para crear una linea de flujo recta en cualquier

angulo

Arrastre un nodo de un objeto a un nodo de otro objeto.

Para dibujar una nota

1

EE VI

LN

Abra el menu lateral Curva #<¢ &% 4 as1 vy haga clic en la herramienta Cotas I».

Haga clic en la herramienta Notas « de la barra de propiedades.
Haga clic en el punto donde debe comenzar el primer segmento de la nora.
Haga clic en el punto donde debe comenzar el segundo segmento.

Haga clic en el punto donde debe finalizar el segundo segmento.

Se muestra un cursor de texto -, en el extremo final de la linea de nora, lo que
A q

indica donde escribir una etiqueta para el objeto.

Escriba el rexto de la nora.

Video 14 — Como dibujar formas de nota

Para dibujar una linea de cota

1
2

o

Abra el menu lateral Curva  #2¢&% 4 2%~ v haga clic en la herramienta Cotas i

En la barra de propiedades, haga clic en uno de los siguientes botones:

* Herramienta Cota vertical F|: Para crear una linea de cota verrical que cubra la
distancia vertical entre dos nodos cualquiera (a lo largo del eje v)

* Herramienta Cota horizontal : Para crear una linea de cora horizontal que
cubra la distancia horizontal entre dos nodos cualquiera (a lo largo del eje x)

* Herramienta Cota modificada | g|: Para crear una linea de cota modificada que
cubra la longitud de segmentos de lineas modificados

* Herramienta Cota automatica jgi: Para crear una linea de cota vertical u

horizontal
Haga clic en los puntos inicial v final de la linea de cora.

Haga clic en el lugar donde desee colocar el rexto de la cora.


file:///C:/Documents%20and%20Settings/roberto_prado/Configuración%20local/Archivos%20temporales%20de%20Internet/Content.IE5/GH52U351/Video%2014%20-%20Como%20dibujar%20formas%20de%20notas.html

También es posible

Dibujar una linea de cota angular. Haga clic en el boton de la herramienta
Cotas angulares 3| de la barra de
propiedades. Haga clic en el punto donde
deben cortarse las dos lineas que forman el
angulo. Haga clic en el punto donde debe
tinalizar la primera linea y luego en el punto
donde debe finalizar la segunda. Haga clic en
el punto donde debe aparecer la etiqueta del

angulo.

2342 mm T—Z

Dibujo de formas s

CoreIDRAW te permite dibujar formas bésicas y modificarlas utilizando herramientas de efectos
especiales y de variaciones de forma.

Dibujo de rectangulos y cuadrados

Con CoreIDRAW puedes dibujar rectangulos y cuadrados. Puedes dibujar un rectangulo o cuadrado
arrastrando en sentido diagonal por medio de la herramienta Rectangulo, o especificando la anchura
y altura por medio de la herramienta Rectangulo de 3 puntos.

L SO

Puede crear un rectangulo dibujando su linea base en primer lugar y luego su altura.
El rectangulo resultante esta sesgado.



Para dibujar un rectangulo o un cuadrado arrastrando en diagonal

Para Realice lo siguiente

Dibujar un recrangulo Abra el mend lateral Rectangulo | @ 0| v
haga clic en la herramienta Rectangulo O .
Arrastre el cursor en la ventana de dibuje
hasta que el rectangulo tenga el tamano que

desee.

Dibujar un cuadrade Abra el ment lateral Rectangulo | O &0 | v
haga clic en la herramienta Rectangulo O .
Mantenga presionada la tecla Ctrl v arrastre
el cursor en la venrana de dibujo hasta que el
cuadrado adquiera el tamafo deseado.

Y

Es posible dibujar un recrangule desde su centro hacia fuera si mantiene
presionada la recla Mayiis mientras arrascra el cursor. También es posible
dibujar un cuadradeo desde su cencro hacia fuera si manrciene presionadas las

teclas Maytis + Cerl miencras arrascra el cursor.

Para dibujar un recrangulo que cubra roda la pagina de dibujo, haga doble clic

en la herramienta Rectangulo.

Video 06 — Como dibujar rectangulos y cuadrados
Para redondear las esquinas de un rectangulo o un cuadrado

1 Haga clic en un rectangulo o en un cuadrado.
2 Escriba valores en las areas Redondez de esquinas de la barra de propiedades.

Para aplicar la misma redondez a todas las esquinas, haga clic en el boton

Redondear esquinas simultaneamente de la barra de pmpiedﬂdes.

‘
@:
»  Puede asimismo redondear las esquinas de un rectangulo o cuadrado
seleccionado por medio del fileteado. Si desea obtener mas informacion,

consulte “Fileteado, festoneado v biselado de esquinas™ en la pagina 137.

Puede asimismo redondear todas las esquinas de un recrangulo o cuadrado
seleccionado urilizando la herramienta Forma 4 para arrastrar un nodo de

esquina hacia el centro del objeto.

Para establecer la redondez predeterminada de las esquinas, haga clic en

Herramientas P Opciones, v haga doble clic en Caja de herramientas de la lista

de categorias Espacio de trabajo. A continuacion haga clic en la herramienta

Rectangulo, v mueva el deslizador o escriba un numero.
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Dibujo de elipses, circulos, arcos y formas de sector

Puedes dibujar una elipse o circulo arrastrando diagonalmente con la herramienta Elipse, o puedes
dibujar una elipse utilizando la herramienta Elipse de 3 puntos para especificar la anchura y altura.
La herramienta Elipse de 3 puntos te permite crear rdpidamente una elipse a cualquier dngulo, sin
necesidad de rotar la elipse.

Por medio de la herramienta Elipse puedes dibujar un nuevo arco o forma de sector, o puedes
dibujar una elipse o circulo y a continuacién cambiarlo a un arco o una forma de sector.

1 O
=
'O
Por medio de la herramienta Elipse de 3 puntos puedes dibujar una elipse, dibujando primero su linea centrada y a

continuacion su altura.
Este método te permite dibujar elipses sesgadas.

Para dibujar una elipse o un circulo arrastrando en diagonal

Para Realice lo siguiente

Dibujar una elipse Abra el menit lateral Elipse | @ 2« |y haga
clic en la herramienta Elipse @ Arrastre el
cursor en la ventana de dibujo hasta que la

elipse tenga el ramafio que desee.

Dibujar un circulo Abra el ment lateral Elipse | @ 2« |y haga
clic en la herramienta Elipse @ . Manrtenga
presionada la recla Crrl y arrastre el cursor
en la ventana de dibujo hasta que el circulo

adquiera el ramafio deseado.

i

——
pE o
Es posible dibujar una elipse o un circulo desde su centro hacia fuera si

mantiene presionada la tecla Mayts mientras arrastra el cursor.

Para dibujar una elipse especificando su anchura y altura

1 Abra el menu lateral Elipse || @ = | v haga clic en la herramienta Elipse de 3

puntos .

I

En la ventana de dibujo, arrastre el cursor para dibujar la linea centrada de la elipse

en el angulo que desee.

La linea centrada recorre el centro de la elipse v determina su anchura.

3 Desplace el puntero para definir la altura de la elipse y haga clic.



Para dibujar un arco o una forma de sector

Para

Realice lo siguiente

Dibujar un arco

Abra el meni lareral Elipse || @ = |y haga
clic en la herramientra Elipse. Haga clic en &l
botdén Arco de la barra de propiedades.
Arrastree el cursor en la ventana de dibujo

]‘msta que el arco tenga IE‘I FOI.'ITIE—] que desee.

Dibujar una forma de secror

Abra el meni lareral Elipse || @ =+ |y haga
clic en la herramientra Elipse. Haga clic en &l
botén Sector de la barra de propiedades.
Avrrastre el cursor en la venrana de dibuje

]1asta que el sector tenga 1?3 f:orma que desee.

R G

Para dibujar un arco, la elipse o el circulo debe tener un contorno.

Si desea cambiar la direccion de un arco o forma de secror seleccionado, haga

clic en el boton Arcos o sectores hacia la clerecha;’izquierda & de la Barra de

propiedades.

Para restringir el movimiento del nodo en incremenrtos de 15 grados, mantenga

presionada la tecla Ctrl mientras arrastcra el cursor.

o = A

[N

Para utilizar la herramienta Forma para crear una forma de sector, arrastra el nodo de la elipse (izquierda) hasta el
interior de la elipse (centro). Para crear un arco, arrastra el nodo hasta el exterior de la elipse (derecha).

Video 07 — Como dibujar 6valos v circulos

Dibujo de poligonos y estrellas

CorelDRAW te permite dibujar poligonos y dos tipos de estrellas: perfectas y complejas. Las estrellas
perfectas son las estrellas cldsicas, y puedes aplicar un relleno a la forma de estrella en su totalidad.
Las estrellas complejas tienen lados que se cruzan, y cuando se les aplica un relleno se obtfienen

resulfados muy originales.
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De izquierda a derecha: un poligono, una estrella perfecta y una estrella compleja, con aplicacion de relleno
degradado
Puedes modificar poligonos y estrellas. Por ejemplo, puedes cambiar el nUmero de lados de un
poligono, o el nUmero de puntas de una estrella, y puedes perfilar las puntas de una estrella. Puedes
asimismo utilizar la herramienta Forma para cambiar la forma de poligonos y estrellas complejas, tal
y como lo haria con cualguier otro objeto curvo. Para obtener mds informacidn sobre objetos curvos.
También se puede cambiar la forma de las estrellas perfectas, pero con restricciones.

Para dibujar un poligono

* Abra el menu lateral Objeteo | ¢ #» m2 , haga clic en la herramienta Poligono & v
arrastre el cursor por la ventana de dibujo hasta que el peligono alcance el ramano

dE s 'EldO.

R

Es posible dibujar un poligono desde su centro si mantiene presionada la tecla

Maytis mientras arrascra el cursor.

Es posible dibujar poligonos simeétricos si mantiene presionada la tecla Cerl

mientras arrascra E‘l CUrsor.

Para dibujar una estrella

Para Realice lo siguiente

Dibujar una estrella perfecta Abra el mena lateral Objeto | ¢ w0 @ e |
haga clic en la herramienta Estrella 3% v
arrastre el cursor por la ventana de dibujo
hasta que la estrella alcance el ramano

dese El.d .

Dibujar una estrella compleja Abra el meni lateral Objeto. haga clic en la
herramienta Estrella compleja £k v arrastre
el cursor por la ventana de dibujo hasta que

lﬂ. esl:re”a. ﬂlCﬂI’lCE El tamano deseado.

s
™~ Es posible dibujar una escrella desde su centro si manrciene presionada la recla

Maytis miencras arrascra el cursor.

Es posible dibujar escrellas simécricas si manriene presionada la cecla Cerl

mientras arrascra el CUursor.

Video 09 — Como dibujar Poligonos vy estrellas
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Para modificar un poligono

Para

Realice lo siguiente

Cambiar el nimero de lados de un poligono

Seleccione un poligono. escriba un valor en el
cuadro Numero de puntos o lados en
p-::-lfg-::-no, estrella o estrella conlpleja de la

barra de propiedades y presione Intro.

Cambiar la forma de un poligono a una

es5tre “ﬂ

Seleccione un poligone. haga clic en la
herramienta Forma A4 .y arrastre un nodo
del poligono hasta que la estrella adopre la

f:orm a que dESEE,

De izquierda a derecha: Se ha utilizado la herramienta Forma para cambiar un poligono a una estrella que puede
cambiarse a un objeto curvo.
A continuacion, los segmentos de linea de la estrella se han convertido a curvas para producir la forma de estrella de
mar.

Para modificar una estrella

Para

Realice lo siguiente

Cambiar el niimerc de puntos de una estrella

Seleccione una escrella. escriba un valor en el
cuadro WNiimero de puntos o lados en
polfgono, estrella o estrella CDﬂlplEiﬂ dela

barra de propiedades y presione Intro.

PEI.'HI?I]_' 15.5 punrtas de una EStl_'Ella

Seleccione una estrella. y escriba un valor en
el cuadro Perfilado de estrella v estrella

compleja de la barra de propiedades.

Para

Realice lo siguiente

Cambiar la forma de una estrella

Seleccione una estrella. haga clic en la

herramienta Forma A4 . y arrastre un nodo

df! lfl estrella.

e

Cuando uriliza la herramienta Forma para cambiar la forma de una escrella

perfecta, el movimiento del nodo se ve restringido. Asimismo, con las escrellas

perfectas no se puede afadir o eliminar nodos, ni se puede convertir segmentos

de linea a curvas.



Dibujo de espirales

Es posible dibujar dos tipos de espirales: simétricas y logaritmicas. Las espirales simétricas se
expanden por igual de manera que la distancia entre |las revoluciones sea constante. Las espirales
logaritmicas se expanden con distancias crecientemente mayores entre las revoluciones. Es posible
definir el grado en que una espiral logaritmica se expande hacia fuera.

=

Espiral simétrica (izquierda) y espiral logaritmica (derecha)
Para dibujar una espiral

1 Abra el ment lateral Objeto ¢ # @ @ y haga clic en la herramienta Espiral & .
2 Escriba un valor en el recuadro Revoluciones de espiral de la barra de propiedades.

3 En la barra de propiedades, haga clic en uno de los siguientes botones:
* Espiral simétrica @
* Espiral logaritmica &
Si desea cambiar la canrtidad en que la espiral se expande conforme se mueve hacia
fuera, desplac‘e el deslizador Factor de expansion de espiral.
4 Arrascre el cursor en diagonal en la venrana de dibujo hasra que la espiral tenga el

famano necesario.

R

Es posible dibujar una espiral desde su centro hacia fuera si manrtiene

presionada la recla Mayiis miencras arrastra el cursor.

También puede dibujar una espiral con coras horizoenrales v vercicales
equivalentes si mantiene presionada la tecla Ctrl mientras arrascra el cursor.

Video 10 — Como dibujar espirales
Video 08 — Como dibujar papel grafico
Dibujo de formas predefinidas
Gracias a la coleccion Formas perfectas puede dibujar formas predefinidas. Ciertas formas, mds
concretamente las formas bdsicas, formas de flecha, formas de orla y formas de notas, contienen
glifos. Puede arrastrar un glifo para modificar el aspecto de una forma.

f

| o~

Por medio de la herramienta Forma, puede arrastrar un glifo para alterar una forma.
Es posible afadir texto en el interior o en el exterior de la forma. Por ejemplo, podria incluir una

etiqueta dentro de un simbolo de diagrama de flujo o de una nota.
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Para dibujar una forma predefinida

1 Abra el menu lateral Formas perfectas ® =39 y haga clic en una de las
herramientas siguientes:
* Formas basicas B

* Formas de flecha =

* Formas de diagrama de flujo %
* Formas de orla =

* Formas de notas &

2  Abra el selector Formas perfectas de la barra de propiedades v haga clic en una
forma.

3 Avrrascre el cursor en la ventana de dibujo hasta que la forma tenga el tamano que

desee.

E: Las formas perfectas pueden meodificarse comeo cualquier otra torma.

Para modificar una forma predefinida
1 Seleccione una forma que contenga un glifo.

2 Arrastre un glifo hasta darle la forma que desee.

S Las formas de angulo recto, corazon, rayo, explosion y diagrama de flujo

carecen de glifos.

Para anadir texto a una forma predefinida

1 Haga clic en la herramienta Texto & .

2 Situe el cursor dentro del contorno de la forma hasta que se convierta en un cursor
de texto I

3} Escriba dentro de la forma, seleccione una fuente y formaree el texro.

Dibujo mediante reconocimiento de forma

Puedes utilizar la herramienta Dibujo inteligente para dibujar frazos a mano alzada que pueden
reconocerse y convertirse en formas bdsicas. Los rectdngulos y las elipses se transforman en objetos
nativos de CorelDRAW. Los trapezoides y los paralelogramos se tfransforman en objetos de Formas
perfectas. Las lineas, los tridngulos, los cuadrados, los rombos, los circulos y las flechas se transforman
en objetos de curvas. Si un objeto no se fransforma en una forma, se suaviza. Los objetos y curvas
dibujados mediante reconocimiento de forma pueden editarse. Puedes establecer el nivel al que
CorelDRAW reconoce formas y las convierte en objetos. Puedes asimismo especificar el grado de

suavidad que se le aplica alas curvas.



También puedes definir cudnto tiempo debe transcurrir entre el momento en que se realiza un trazo
con la pluma y se implementa el reconocimiento de forma. Por ejemplo, si el temporizador se
establece en un segundo y dibuja un circulo, el reconocimiento de forma tendrd lugar un segundo
después de haber dibujado el circulo.

A medida que dibuja, puedes realizar correcciones. Asimismo, puedes modificar el grosor y el estilo
de linea de una forma dibujada mediante reconocimiento de forma.

r-_-_-_‘j-—._-_-_-_-

Las formas creadas con la herramienta Dibujo inteligente se reconocen y se suavizan.

Video 11 — Como dibujar formas perfectas

Video 12 — Como dibujar formas de flecha

Video 13 — Como dibujar formas de estrella

Para dibujar una forma o una linea mediante reconocimiento de forma
1 Haga clic en la herramienca Dibujo inteligente |[2&|.

2 Elija un nivel de reconocimiento en el cuadro de lista Nivel de reconocimiento de la
barra de propiedades.

3 Elija un nivel de suavizade en el cuadro de lista Nivel de suavizado de la barra de
propiedades.

4 Dibuje una f:_o|rn1:| o una linea en la ventana de dibujo.

S La barra de propiedades de la herramienta Dibujeo inteligente se muestra
unicamentce si la herramienca Dibujo inteligente esta seleccionada.

Para establecer la demora de reconocimiento de forma
1 Haga clic en Herramientas P Personalizacién.

2 En la lista de caregorias Caja de herramientas, haga clic en la herramienta Dibujo

in telige nte.

3 Desplace el deslizador Demora de reconocimiento de forma.

S La demora minima es de 10 milisegundos v la maxima de 2 segundos.

Para hacer una correccién durante el reconocimiento de una forma

*  Anres de que transcurra el periode de demora de reconocimiento, mantenga
presionada la tecla Mayiis v arrascre el cursor sobre el area donde desea realizar una
correccion.

Debe empezar a borrar la forma o la linea en el ulcimo punto dibujado.

il
PTG s din .
Si estra dibujande una forma a mano alzada que consra de wvarias curvas, puede
borrar la altima curva dibujada presionando Esc.
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Para cambiar el grosor del contorno de un objeto dibujado mediante
reconocimiento de forma

1 Haga clic en la herramienta Dibujo inteligente ||

2 Haga clic en la forma.

3 En el cuadro de lista Anchura de contorno de la barra de propiedades, elija un

grosor dE‘ contornaoc.

&

{I\

5

La barra de propiedades de la herramienta Dibujo inteligente se muestra

unicamente si la herramienta Dibujo inteligente esta seleccionada.

Si superpone lineas dibujadas con la herramienta Dibujo inteligente, el grosor

del contorno se determinara en funcion del grosor medio.

Puede modificar el estilo de linea de una forma dibujada mediante
reconocimiento de forma. Si desea obrener mas informacion, consulre “Para
especificar la configuracion de lineas v contornos” en la pagina 60.

Operaciones con objetos e

Las operaciones con objetos son una parte esencial de la creacién de dibujos.

Seleccion de objetos

Para modificar un objeto, antes hay que seleccionarlo. Puede seleccionar objetos visibles, objetos
ocultos por otros objetos, o bien un solo objeto de un grupo o un grupo anidado. Ademds, puede
seleccionar objetos en el orden en el que se crearon, seleccionar todos los objetos a la vez, y
deseleccionar objetos.

O O
O O
O O O

Los objetos seleccionados tienen una caja delimitadora alrededor corn wna "X
ern el cernztro.



Para seleccionar objetos

Para

Realice lo siguiente

Seleccionar un objeto

Haga clic en un objeto con la herramienta

Seleccion [x .

Seleccionar varios objetos

Mantenga presionada la tecla Mayis y haga
clic en cada uno de los objeros que desee

seleccionar.

Seleccionar un objeto. empezando por el
primer objeto creado y siguiendo hacia el

altimo objeto creado

Presione Mayiis + Tabulador hasta que
aparezca un recuadro de seleccion alrededor

del objeto que desee seleccionar.

Seleccionar un objeto. empezando por el
Gltimo objeto creado y retrocediendo hacia el

primer objeto creado

Presione Tabulador hasta que aparezca un
cuadro de seleccion alrededor del objeto que

desee € lecciona I

Seleccionar todos los objetos

Haga clic en Edicion P Seleccionar todo P

Objetos.

Seleccionar un objeto perteneciente a un

grupo

Mantenga presionada la tecla Ctrl haga clic
en la herramienta Seleccion. y a

continuacion haga clic en un objeto de un

grupo.

Seleccionar un objeto de un grupo anidado

Mantenga presionada la tecla Ctrl. haga clic
en la herramienta Seleccion. y a

continuacion haga clic en el objeto que desee
seleccionar hasta que aparezca un cuadro de

seleccidn a su alrededor.

Seleccionar un objeto oculto por otros

objetos

Mantenga presionada la tecla Alt. haga clic
en la herramienta Seleccion. y a
continuacion haga clic en el objeto situado
en primer plano hasta que aparezca un

cuadro de seleccion alrededor del objeto

ol I.EO que dESEEI. SelECCiOﬂEI.E.

Seleccionar varios objetos ocultos

Mantenga presionadas las teclas Mayas +
Alt. haga clic en la herramienta Seleccidn. y
a continuacion haga clic en el objeto situado
en primer plano hasta que aparezca un
cuadro de seleccion alrededor de los objeros

acu ltOS que dESEﬂ seleccicnar.




Seleccionar varios objetos ocultos Mantenga presionadas las teclas Mayts +
Alt. haga clic en la herramienta Seleccion. y
a continuacion haga clic en el objeto situado
en primer plano hasta que aparezca un
cuadro de seleccion alrededor de los objetos

ocultos que desea seleccionar.

Seleccionar un objeto oculto en un grupo Mantenga presionadas las teclas Cerl + Alt,
haga clic en la herramienta Seleccion, y a
continuacion haga clic en el objeto situado
en primer plano hasta que aparezca un

cuadro de seleccion alrededor del objeto

acu ltO que dESEﬂ SEIECCEOHEI r.

S La barra de estado muestra una descripcion de cada objeto aculro segun se van
seleccionando.

Y

é M También es posible seleccionar uno o varios objetos haciendo clic en la
herramienta Seleccion [y v a continuacion arrastrandolos para rodearlos. Este

meétodo se denomina seleccion con recuadro.

Para anular la seleccion de objetos

Para Realice lo siguiente

Deseleccionar todos los objetos Haga clic en la herramienta Seleccion Iy y
luego haga clic en un espacio en blanco de la

ventana de dibujo.

Deseleccionar un solo objeto dentro de un Mantenga presionada la tecla Mayus, haga
grupo de objetos seleccionados clic en la herramienta Seleccion Rk . ya

continuacion haga clic en el objeto.

Copia, duplicacién y eliminaciéon de objetos

CorelDRAW te permite copiar objetos de varias formas. Cuando un objeto deja de ser necesario,
puede eliminarse.

Cortar, copiar y pegar

El objeto se puede cortar o copiar para colocarlo en el Portapapeles y luego pegarlo en un dibujo
u ofra aplicacién. Si se corta un objeto, éste se coloca en el Portapapeles y se elimina del dibujo. Si
se copia un objeto, éste se coloca en el Portapapeles, pero el original se mantiene en el dibujo.



Duplicacién

Si se duplica un objeto, se coloca una copia del mismo directamente en la ventana de dibujo y no
se utiliza el Portapapeles. La duplicacién de objetos es mds rdpida que la operacién de cortar y
pegar. De igual modo, cuando se duplica un objeto puede especificarse la distancia entre el
duplicado y el objeto original en los ejes X e Y. Esta distancia se denomina descentrada.

Copiar objetos en una ubicacion especifica

Se pueden crear varias copias de un objeto simultaneamente, a la vez que se especifica su ubicacion,
sin necesidad de utilizar el Portapapeles. Por ejemplo, se pueden distribuir las copias horizontalmente,
a la izquierda o la derecha del objeto original, o se pueden distribuir las copias del objeto
verticalmente, por encima o por debajo del objeto original. Se puede especificar el espaciado entre
las copias del objeto, o puede especificarse el descentrado entre las diferentes copias.

Video 15 — Como copiar objetos
Para cortar o copiar un objeto

1 Seleccione un objero.

2 Haga clic en Edicion v después en una de estas opciones:
* Cortar

* Copiar

.
éi"

Para corrar o copiar un objero, rambién puede hacer clic con el boton derecho
del raton en el objero v luego hacer clic en Cortar o Copiar.

Para pegar un objeto en un dibujo

Haga clic en Edicion P Pegar.
L
é N

Para duplicar un objeto

Puede urilizarse este procedimiento para copiar un objeto provenientce de otra
aplicacion.

1 Seleccione un objero.
2 Haga clic en Edicion P Duplicar.

Cuando duplica un objeco por primera vez, aparece el cuadro de dialogo

Descentrado de duplicado. Para especificar la distancia encre el objeco duplicado

v el original en los ejes W e Y, escriba los valores en los cuadros Descentrado

horizontal v Descentrado verrtical.

* UUn valor de descentrade O coloca el duplicado scbre el original.

* Los valores de descencrado positivos colocan el objero por encima v a la derecha
del original.

* Los valores de descentrado negarivos colocan el objeco por debajo ¥ a la izquierda
del original.

x

Puede cambiar el descentradeo con =1 que se crean los duplicadeos. Para hacer
esto, haga clic en Herramientas P Opciones, haga clic en General de la lisca

de categorias Documento, v escriba los valores en los cuadros Descentrado
horizontal v Descentracdo vertical .

Puede también duplicar un objeco seleccionado presionando las teclas Cerl +

.
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Video 16 — Como duplicar objetos

Para crear copias de un objeto en una ubicacién especifica

1 Seleccione un objeto.

2 Haga clic en Edicién P Paso v repeticion.

3 En la ventana acoplable Paso v repeticién , escriba un valor en el cuadro Nuamero

de copias.

Para

Realice lo siguiente

Driscribuir copias del cbjere herizontalmente

En el area Descentrado vertical, seleccione
Sin descentrade del cuadro de lista Modo.
En el area Descentrado horizoneal,
seleccione Espaciado del cuadro de lista
Modo. Para especificar el espaciado entre las
copias de un objero, escriba un valor en el
cuadro Disrancia. Fara colocar las copias de
un objeto a la derecha o izquierda del
original, seleccione Derecha o Izquierda
del cuadro de lista Direccidn.

Diistribuir copias del objeto verticalmente

En el Area Descentrado horizontal,
seleccione Sin descentrado del cuadro de
lista Modo. En el area Descentrado
vertical, seleccione Espaciado del cuadro de
lista Modo. Para especificar el espaciado
entre las copias de un objeto, escriba un valor
en el cuadro Distancia. Para colocar las
copias de un objeto por encima o por debajo
del original, seleccione Encima o Debajo del

cuadro de lista Direccion.

Diescentrar todas las copias de un objeto a
una distancia especificada

En las areas Descentrado horizoneal v
Descentrado vertcal, seleccione
Descentrado del cuadro de lista Modo, v
escriba los walores en los cuadros Distancia.

Descentrado de varias copias de wun objero o una distancia especificadea
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L
l\.: " - .
é Se puede acceder a la ventana acoplable Paso y repeticion presionando las
teclas Ctrl+Shift +D.

Para eliminar un objeto
1 Seleccione un objeto.

2 Haga clic en Edicion P Eliminar.

E“: Para recuperar un objeto eliminado, debe utilizar el comando Deshacer. Si
desea obtener mas informacion, consulte “Comeo deshacer, rehacer y repetir

. - . -
acciones” en la pagina 43.

-

—

? - - - . - - .
Para eliminar un objeto, tambien puede hacer clic en el mismo v presionar
Supr.

Creacion de objetos de areas rodeadas

Se pueden crear objetos de areas rodeadas por otros objetos. Por ejemplo, si dibuja una linea a mano
alzada que se cruza a si misma, formando bucles, puede crear un objeto a partir de la forma del bucle.
Se puede crear un objeto con la forma de esa area, independientemente del nimero de formas y lineas
que rodeen a la misma.

Se ban vellenads las areas demarcadas creadas por fos dos objeros en espiveal
(fzqeeserdal por medio de la berramicnra Rellemno inteligenite. La
berramienta Rellewo inteligente crem objetor o partiv de cada grea. En esre
efemplo se ben eliminado los objeros en espival oviginales (devechal, v se ban
conservado fos objefor vecién creados.

Creacion de un limite alrededor de los objetos seleccionados

Se puede crear automaticamente un trayecto alrededor de los objetos seleccionados en una capa para
crear un limite. Este limite puede emplearse con varios propésitos, como para producir lineas clave o
cortar lineas. El limite se crea a través de un trayecto cerrado que sigue la forma de los objetos
seleccionados. Las propiedades de relleno y contorno predeterminadas se aplican al objeto creado a
partir del limite.



Para copiar el tamano, posicion o rotacion de un objeto a otro

1

EE

6

Haga clic en el ment lateral Cuentagotas | # &, |, v luego en la herramienta

Cuentagotas /* .
Elija Atributos del objeto en el cuadro de lista de la barra de propiedades.

Haga clic en el menu lateral Transtormaciones de la barra de propiedades v active
cualquiera de las siguientes casillas de seleccion:

* Tamano

* Roracion

* Posicion

Haga clic en el borde del objeto cuyas transformaciones desee copiar.

Haga clic en el menu lateral Cuentagoras | # & |y, a continuacion, haga clic en la
herramienta Bote de pintura .

Haga clic en el borde del objeto en el que desee copiar las transformaciones.

Para copiar efectos de un objeto a otro

1

[N

Haga clic en el menu lateral Cuentagotas | # & |, v luego en la herramienta
Cuentagotas * .

Elija Atributos del objeto en el cuadro de lista de la barra de propiedades.

Haga clic en el menu laceral Efectos de la barra de propiedades y acrive cualquiera
de las siguientes casillas de seleccion:

* Perspectiva

* Sobre

* Mezcla

* Extrusion

* Silueta

* Lente

* PowerClip™

* Sombra

* Distorsion
Haga clic en el borde del objeto cuyos efectos desee copiar.

Haga clic en el menu lateral Cuentagotas | # & |y, a continuacion, haga clic en la

herramienta Bote de pintura <.

Haga clic en el borde del objeto en el que desee copiar los efecros.



Colocacion de objetos

Los objetos se colocan arrastrdndolos a otfro lugar, por desplazamiento, o especificando su posicidon
horizontal y vertical. Desplazamiento le permite mover un objeto en incrementos, presionando las
teclas Flecha. El valor de incremento se denomina distancia de desplazamiento.
Microdesplazamiento te permite mover un objeto en una fraccién de la distancia de
desplazamiento. Superdesplazamiento te permite mover un objeto por un multiplo de la distancia
de desplazamiento. El desplazamiento de los objetos se realiza de forma predeterminada con
incrementos de 0,25 cm, pero este valor se puede cambiar segun las necesidades. También
permiten cambiar los valores de microdesplazamiento y superdesplazamiento. Al situar un objeto,
se pueden establecer sus coordenadas horizontales y verticales con respecto al punto de anclaje
del centro del objeto o cualquier ofro punto de anclaje. Ademads, se pueden mover objetos de una
pdgina a otra.

Para mover un objeto

* Arrascre el objete a una nueva posicion del dibujo.

i
IS

Para mover un objeto a otra pagina, arrascre el objero hasta la ficha de nimero

de pagina v después arrascrelo en la pagina.
Para mover un objeto mientras se dibuja
1. Comienza a dibujar una forma, como un rectangulo, elipse o poligono.
2. Mantén presionado el boton derecho del raton sin soltar el boton izquierdo, y arrastra el objeto

inacabado hasta su nueva posicion.
3. Suelta el boton derecho, y continte dibujando.

/

Mowver wun objeto micntvas re dibuja

Video 17 — Como escalar y mover objetos
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Para desplazar un objeto

Para Realice lo siguiente

Desplazar el objeto seleccionado segun la Presione una tecla de flecha.

distancia de desplazamiento

Desplazar el objeto seleccionado segtinuna ~ Mantenga presionada la tecla Ctel y presione
fraccion de la distancia de desplazamiento una tecla de flecha.

(microdesplazamiento)

Desplazar el objeto seleccionado segtin un Mantenga presionada la tecla Mayas y
multiplo de la distancia de desplazamiento  presione una tecla de flecha.

(superdesplazamiento)

Para establecer las distancias de desplazamiento

1 Haga clic en Herramientas P Opciones.

2 En la lista de categorias Documento, haga clic en Reglas.
3 Escriba un valor en el cuadro Desplazamiento.

Escriba un valor en uno de los cuadros siguientes:

[T

* Superdesplazamiento

* Microdesplazamiento

g;,)f.

N Para establecer la distancia de desplazamiento, también puede anular la
seleccion de todos los objetos v escribir un valor en el cuadro Valor de
desplazamiento de la barra de propiedades.

Para guardar las nuevas distancias de desplazamiento y ucilizarlas en nuevos
dibujos, haga clic en Herramientas P Guardar configuracion como
predeterminada.

Para situar un objeto mediante coordenadas Xe Y
1. Selecciona un objeto.
2. Escriba valores en los siguientes cuadros de la Barra de propiedades:
« X: permite colocar el objeto en el eje de abscisas.
* Y: permite colocar el objeto en el eje de coordenadas.
3 Presiona Intro.
Video 36 — Como modificar la posicion de los objetos
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Alineacidn y distribucién de objetos

CorelDRAW te permite alinear y distribuir los objetos con precision en un dibujo. Los objetos pueden
alinearse con otros y con partes de la pdgina de dibujo como el centro, los bordes y la cuadricula.
Cuando se alinean objetos con objetos, es posible hacer coincidir sus centros o bordes.
CorelDRAW permite alinear varios objetos con el centro de la pdgina de dibujo horizontal o
verticalmente. Uno o varios objetos pueden también organizarse a lo largo del borde de la pdgina
y respecto al punto mds cercano en una cuadricula.

Al distribuir objetos automdticamente se afade espacio entre los mismos en base a su anchura,
altura y punto central. Se pueden distribuir los objetos de modo que sus puntos centrales o bordes
seleccionados (por ejemplo, el superior o el derecho) aparezcan a intervalos iguales. Puede
asimismo distribuir los objetos de modo que el espacio entre ellos sea idéntico. Puede distribuir
objetos dentro de la caja delimitadora que los rodea o por toda la pdgina de dibujo.

Objetos dispersos (izgrzierda) alireados veriicalrmerte (derecha).

Para alinear un objeto con otro
1. Selecciona los objetos.
El objeto utilizado para alinear el borde izquierdo, derecho, superior o inferior se ve determinado
o bien por el orden de creacion, o por el de seleccidn. Si selecciona con un recuadro los objetos
antes de alinearlos, se utiliza el Ultimo objeto que se haya creado. Si selecciona los objetos de
uno en uno, el Ultimo objeto seleccionado es la referencia para alinear los demds.
2. Hazclic en menuU Organizar » Alinear y distribuir » Alinear y distribuir.
Haz clic en la ficha Alinear.
4. Activa cualquiera de las siguientes casillas para especificar las alineaciones horizontal y vertical.
* Izquierda, Centro, o Derecha: alinea los objetos verticalmente
* Superior, Centro, o Inferior: alinea los objetos horizontalmente
5. En el cuadro de lista Alinear objetos con, elije Objetos activos.
Si vas a alinear objetos de texto, en el cuadro de lista Utilizar como origen elije una de las opciones
siguientes:
* Primera linea de la linea base: utiliza la linea base de la primera linea del texto como punto
de referencia.
« Ultima linea de la linea base: utiliza la linea base de la Ultima linea del texto como punto de
Referencia.
e Caja delimitadora: utiliza la caja delimitadora de un objeto de texto como punto de
referencia

g



Puede cambién alinear objetos con otro cbjeto rapidamente, sin necesidad de
utilizar el cuadro de dialogo Alinear y distribuir, haciendo clic en Distribuir
P Alinear y distribuir v haciendo clic en cualquiera de los seis primeros
comandos de alineacién. La lecra que aparece al lado de un nombre de comando
indica el acceso directo de teclado que puede urilizar para alinear objetos. Por
ejemplo, la lecra L que aparece al lado del comando Alinear a la izquierda
quiere decir que puede presionar L para alinear objetos con el punto extremo
izquierdo que se uriliza comeo punto de referencia.

También puede alinear objetos seleccionandelos v haciendo clic en el boton

Alinear y distribuir F de la barra de propiedades.

Para alinear un objeto con el centro de la pagina
1. Selecciona un objeto.
Si desea alinear varios objetos, seleccione con un recuadro los objetos.
2. Haga clic en Organizar O Alinear y distribuir y, a continuacién, haga clic en una de las siguientes
opciones:
» Centrar respecto a pagina: alinea todos los objetos con el centro de la pdgina.
» Centrar verticalmente respecto a pdgina: alinea los objetos con el centro de la pdgina a lo
largo de un eje vertical.
 Centrar horizontalmente respecto a pagina: alinea los objetos con el centro de la pdgina alo
largo de un eje horizontal.
@‘-"..
&N Puede asimismo alinear codos los objetos con el centro de la pagina, haciendo

clic en P.

Para distribuir objetos

1. Selecciona los objetos.

2. Hazclic en el menU Organizar » Alinear y distribuir » Alinear y distribuir.

3. Hazclic en la ficha Distribuir.

4. Para distribuir los objetos horizontalmente, activa una de las siguientes opciones de la fila
superior derecha:
* Izquierda: espacia los bordes izquierdos del objeto uniformemente
* Centro: espacia los puntos centrales del objeto uniformemente
* Espaciado: coloca intervalos iguales entre los objetos seleccionados
* Derecha: espacia los bordes derechos del objeto uniformemente

5. Para distribuir los objetos verticalmente, activa una de las siguientes opciones de la columna de
la izquierda:
« Superior: espacia los bordes superiores del objeto uniformemente
e Centro: espacia los puntos centrales del objeto uniformemente
* Espaciado: coloca intervalos iguales entre los objetos seleccionados
* Inferior: espacia los bordes inferiores del objeto uniformemente

6. Paraindicar el drea en la que desea distribuir los objetos, activa una de las siguientes
opciones:
* Toda la seleccién: distribuye los objetos por toda el drea de la caja delimitadora que los rodea
* Toda la pdagina: distribuye los objetos por toda la pdgina de dibujo
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Parte superior: Distribucion horizontal de objetos. 1) Izquierda: espacia los
bordes izquierdos del objeto uniformemente. 2) Centro: espacia los puntos
centrales del objeto uniformemente; Parte inferior: Distrvibucion vertical de
objetos. 3) Superior: espacia los bordes superioves del objeto uniformemente. 4)
Centro: espacia los puntos centrales del objeto uniformemente.

Video 30 — Como alinear vy distribuir objetos

Encaje de objetos

Cuando mueves o dibujas un objeto, puedes encajarlo en otro objeto de un dibujo. Se puede encajar
un objeto en diversos puntos de ajuste del objeto destino. Cuando el puntero esta cerca de un punto
de encaje, éste se resalta para indicar que es el destino en el que encajara el puntero. Para encajar un
objeto en otro con mas precision, primero deberas encajar el puntero en un punto de encaje del objeto
y, a continuacion, encajar el objeto en un punto de encaje del objeto destino. Por ejemplo, puedes
encajar el puntero en el centro de un rectangulo y, a continuacion, arrastrar el rectangulo por el centro
y encajarlo en el centro de otro rectangulo.

S

EJ prrtero se ba encajado e wn nodo jfinal del tovrrnille (rzguierdal y fuwego se
Ber avvastvado ef tornillo basta encajarfo en ef cenitvo e e elipre (deveche).

Puedes elegir diversas opciones de encaje. Por ejemplo, puede desactivar algunos o todos los modos
de ajuste para que la velocidad de ejecucion de la aplicacion sea mayor. Puedes asimismo establecer
un umbral de ajuste, que especifica la distancia del puntero a la cual el ajuste se vuelve activo.
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Para activar o desactivar el encaje
* Haga clic en Ver P Encajar en objetos.

Una marca junto al comando Encajar en objetos indica que el ajuste esta activado.

-
-
a@q- . . . g .
Para activar y desactivar el encaje, tambien puede presionar Alt + Z.

Para encajar objetos
1 Seleccione el objeto que desee encajar en el objeto destino.
2 Mueva el puntero sobre el objeto hasta que se resalte el punto de encaje.

3 Arrastre el objero cerca del objeto destino hasta que se resalte el punto de encaje.

ik
IS

Para encajar un objeto mientras lo dibuja, arrastrelo en la ventana de dibujo
hasta que se resalte el punto de encaje del objeto destino.

Para configurar las opciones de encaje
1. Haz clic en menu Ver » Configuracién de Encajar en objetos.
2. Enel area Modos, activa una o varias de las casillas de seleccion de modo.
Para activar todos los modos de ajuste, haga clic en Seleccionar todo.
Para desactivar todos los modos de ajuste, pero sin desactivar el ajuste, haz clic en Anular seleccién
de todo.
3. Enel cuadro de lista Umbral de ajuste, elije una de las siguientes opciones de ajuste:
« Bajo: activa un punto de encaje cuando se encuentra a una distancia de 4 pixeles de pantalla
del puntero.
» Medio: activa un punto de encaje cuando se encuentra a una distancia de 8 pixeles de pantalla
del puntero.
« Alto: activa un punto de encaje cuando se encuentra a una distancia de 16 pixeles de pantalla
del puntero.

Uso de guias dinamicas

Puedes mostrar guias dinamicas para mover, alinear y dibujar objetos con precision respecto a otros
objetos. Las guias dindmicas son lineas guia temporales que pueden separarse de los puntos de encaje
de un objeto que se indican a continuacién: centro, nodo, cuadrante y linea base de texto.

Al arrastrar un objeto por una guia dinamica, se puede ver la distancia entre el objeto y el punto de
encaje utilizado para crear la guia dinamica y asi colocarlo con precision. Las guias dindmicas se
pueden utilizar para colocar objetos en relacién con otros a medida que se dibujan. También se pueden
visualizar intersecciones de guias dinamicas para asi poder colocar un objeto en el punto de
interseccion.



Para cambiar el orden de un objeto
1. Selecciona un objeto.
2. Haz clic en mend Organizar » Orden y, a continuacion, haz clic en una de las siguientes
opciones:
« Hacia adelante de la pagina: sitla el objeto seleccionado delante de todos los demas objetos.
 Hacia atréas de la pagina: sitla el objeto seleccionado detrds de todos los demas objetos de la
pagina.
« Hacia adelante de la capa: sitla el objeto seleccionado delante de todos los demas objetos de
la capa activa.
« Hacia atréas de la capa: sitda el objeto seleccionado detras de todos los deméas objetos de la capa
activa.
» Avanzar una: desplaza el objeto seleccionado una posicion hacia delante. Si el objeto seleccionado
esta delante de todos los otros objetos de la capa activa, se mueve a la capa superior a ésta.
* Retroceder una: desplaza el objeto seleccionado una posicion hacia atras. Si el objeto seleccionado
esta detras de todos los otros objetos de la capa seleccionada, se mueve a la capa inferior a ésta.
« Delante: mueve el objeto seleccionado delante del objeto de la ventana de dibujo en el que haga
clic.
« Detréas: mueve el objeto seleccionado detras del objeto de la pagina de dibujo en el que haga clic.

w Un objeto no puede moverse a una capa maestra o bloqueada (no editable). En
lugar de esto, se mueve a la capa normal o editable mas cercana. Por ejemplo,
cuando aplica el comando Hacia adelante, y la capa superior esta bloqueada,
el objeto se mueve a la siguiente capa editable. Todos los objetos de la capa

bloqueada permanecen delante del objeto.

El comando Ordenar no esta disponible si el objeto seleccionado ya esta
situado en el orden de apilamiento especificado. Por ejemplo, el comando
Hacia adelante de la pagina no esta disponible si el objeto ya se encuentra

delante de todos los otros objetos de la pagina.

Para invertir el orden de varios objetos

1. Selecciona los objetos.
2. Haz clic en menu Organizar » Orden » Orden inverso.

Asignacion de tamaino y aplicacion de escala a objetos

CoreIDRAW permite cambiar el tamafio y la escala de los objetos. En ambos casos, puede cambiar
las cotas de un objeto proporcionalmente y conservar su proporcion. Es posible asignar tamafio a las
cotas de un objeto especificando valores o cambiando el objeto directamente. La aplicacion de escala
cambia las dimensiones del objeto seguin un porcentaje determinado. El punto de anclaje de un objeto
se puede trasladar desde su centro a cualquiera de los ocho tiradores de seleccion.



Para cambiar el tamano de un objeto

Para
Cambiar el tamafio de un objeto Arrastre cualquiera de los tiradores de
seleccionado seleccion de los vertices.
Cambiar el rtamafio de un objeto Mantenga presionada la tecla Mayus y
seleccionado a partir de su centro arrastre uno de los tiradores de seleccion.
Cambiar el ramafio de un objeto Mantenga presionada la tecla Cerl y arrastre
seleccionado a un multiplo de su tamano uno de los tiradores de seleccion.
original
Estirar un objeto seleccionado al cambiarlo Mantenga presionada la tecla Alt y arrastre
de tamano uno de los tiradores de seleccion.

-
b También es posible especiticar el tamaiio del objeto escribiendo valores en los
cuadros Tamano de obieto de la barra de propiedades.
Para aplicar escala a un objeto

1 Seleccione un objeto.
2 Haga clic en Ventana P Ventanas acoplables P Transformaciones P Escala.

3 En la ventana acoplable Transformaciones, escriba valores en los cuadros
siguientes:
* H: permite especificar el porcentaje de escala del objeto en sentido horizontal.
* V. permite especificar el porcentaje de escala del objeto en sentido vercical.
Si desea cambiar el punto de anclaje del objeto, active la casilla de seleccion
correspondiente al punto de anclaje que quiera especificar.

Si desea mantener la proporcion, desactive la casilla de seleccion No proporcional.

-
H r . " .
é M También se puede cambiar la escala de un objeto arrastrando un tirador de

seleccion.

Rotacidn y reflejo de objetos

CoreIDRAW permite girar los objetos y reflejar sus imagenes. Un objeto se gira especificando sus
coordenadas horizontales y verticales. El centro de rotacion se puede desplazar a una coordenada
especifica de la regla o a un punto relativo a la posicion actual del objeto.



Rotacicr de objetos alrededor de rrz prerzto
Si se refleja un objeto, éste gira de izquierda a derecha, o de arriba a abajo. El punto de anclaje
predeterminado para la accion de reflejar es el centro del objeto.

Reffefo e mrr objfero de arvibe o abaje

Para girar un objeto

1. Selecciona un objeto.

2. Haz clic en menu Ventana » Ventanas acoplables » Transformaciones » Girar.

3. Desactiva la casilla de seleccion Centro relativo en la ventana acoplable Transformaciones.
Para girar un objeto sobre un punto relativo a su posicion actual, active la casilla de seleccion Centro
relativo.

4. Escriba un valor en el cuadro Angulo.

También es posible

Especificar el punto alrededor del cual se Escriba valores en los cuadros H y V para
girara el objeto especificar las posiciones horizontal y

vertical. Haga clic en Aplicar.

A
——
P3 o |
Tambien se puede girar un objeto seleccionado arrastrando un tirador de

rotacion hacia la derecha o la izquierda.



Para hacer girar un objeto sobre una coordenada de la regla

1 Seleccione un objeto.

2 Haga clic en Ventana P Ventanas acoplables P Transformaciones P Rorar.
3 Desacrive la casilla de seleccion Centro relativo.

4 Escriba un valor en el cuadro Angul:::.

5 Escriba valores en cualquiera de los siguientes cuadros Centro:

* H: permirce especificar el punto de la regla horizonral alrededor del cual rora el
objero

* V: permite especificar el punro de la regla vercical alrededor del cual gira el
objeto.

Escriba un valor en el cuadro Angulo de rotacién de la barra de propiedades.

7  Presione Intro.

Video 34 — Como rotar objetos

Video 37 — Como inclinar objetos

Para reflejar un objeto
1 Seleccione un objeto.
2 Haga clic en Ventana » Ventanas acoplables » Transtormaciones P Escala.

3} En la ventana acoplable Transtormaciones, haga clic en una de las opciones
siguientes:

* Reflejo horizontal g |: refleja el objeto de izquierda a derecha.
* Reflejo vertical [ 1§ _|: refleja el objeto de arriba a abajo.
Si desea retlejar el objeto sobre un punto de anclaje especitico, active la casilla de

seleccion correspondiente al punto de anclaje que quiera especificar.

o

Haga clic en Aplicar.

R

Tambien se puede reflejar un objero seleccionade manreniendo presionada la
tecla Ctrl v arrascrando un rirador de seleccion hasra el extremo opuesco del
objeto.

Para abrir la ventana acoplable Transformaciones, puede hacer clic en
Organizar P Transformaciones y seleccionar una opcion en el menu laceral.

Video 35 — Como reflejar objetos

Agrupamiento de objetos

Cuando se agrupan dos o mds objetos, se fratan como una unidad. Al agrupar objetos, se puede
aplicar el mismo formato, propiedades y ofros cambios a todos los objetos de ese grupo al mismo
tiempo. CorelDRAW también permite agrupar otros grupos para asi crear grupos anidados.
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Puede anadirse o eliminar objetos de un grupo, y se puede eliminar objetos pertenecientes a un
grupo. Puedes asimismo editar un Unico objeto de un grupo sin desagrupar los objetos. Si deseas
editar varios objetos de un grupo al mismo fiempo, antes debe desagrupar los objetos. Si un grupo
fiene grupos anidados, puede desagrupar todos los objetos de los grupos anidados
simultdneamente.

Para anadir un objeto a un grupo
1 Haga clic en Ventana » Ventanas acoplables » Administrador de objetos.

2 En la venrana acoplable Administrador de objetos, arrascre el nombre del objeto

hasta el nombre del grupo al que desee afadirlo.

Para quitar un objeto de un grupo
1 Haga clic en Ventana » Ventanas acoplables » Administrador de objetos.

2 En la ventana acoplable Administrador de objetos, haga doble clic en el nombre

del grupo.

3 Arrascre el objero fuera del grupo.

-
-
Puede asimismo eliminar un objeto de un grupo haciendo clic en el objeto en

la lista de objetos v arrastrandolo fuera del grupo.

Para eliminar un objeto de un grupo, seleccione el objeto en la lista de objetos

v haga clic en Edicion » Eliminar.
Para editar un unico objeto de un grupo
1 Haga clic en la herramienta Seleccion i .
2 Haga clic en un objeto de un grupo a la vez que mantiene presionada la tecla Cerl.

3 Edite el objero.

Para desagrupar objetos
1 Seleccione uno o varios grupos.

2 Haga clic en Organizar, y a continuacion, en una de los siguientes comandos:
* Desagrupar: divide un grupo en objetos individuales, o un grupo anidado en
varios grupos
* Desagrupar todo: divide un grupo en objetos individuales, incluidos los objetos

de grupos anidados

R

Tambien se pueden desagrupar todos los grupos anidados de un grupo

haciendo clic en el boron Desagrupar todo »% .



Combinacién de objetos

La combinacion de dos 0 mas objetos crea un solo objeto con los mismos atributos de relleno y
contorno. Puede combinar rectangulos, elipses, poligonos, estrellas, espirales, graficos o texto.
CoreIDRAW convierte estos objetos en un unico objeto de curvas. Si necesita modificar los atributos
de un objeto que se ha combinado a partir de objetos separados, puede descombinarlo. Puede extraer
un subtrayecto de un objeto combinado para crear dos objetos diferentes. También puede soldar dos
0 mas objetos para crear un unico objeto.

S
N
|

Los dos objetos (izguierdal se bharn combinado pava cvear uno solo (derechal). Ef
nreve objeto fieme las propiedades de del wltimo objeto seleccionado anres de
vealizar la combinacior.

Para combinar objetos
1 Seleccione los objetos que desea combinar.

2 Haga clic en Organizar » Combinar.

E: Los objetos de texto combinados se convierten en bloques de texto mas

grandes.

{IM

é » Para combinar los objetos seleccionados tambien puede hacer clic en el boton
Combinar @ de la barra de propiedades.

Para cerrar las lineas abiertas de un objeto combinado, haga clic en Organizar
P Cerrar trayecto y haga clic en un comando.

Para descombinar un objeto combinado

1 Seleccione un cbjeto combinado.

2 Haga clic en Organizar » Descombinar curva.

S Si se descombina un objeto combinado que contiene texto artstico, el texto
I s
primero se descombina en lineas v luego en palabras. El texto de parrafo se

descombina en discintos parrafos.



Asignacion de forma a objetos =

CorelDRAW te permite dar forma a los objetos de varias maneras distintas.
En esta seccion se familiarizara con lo siguiente:

» Utilizacion de objetos de curvas

* Asignacion de forma a objetos de curvas

* Inclinacion y estiramiento de objetos

* Asignacion de forma a objetos mediante envolturas

* Recorte, division y borrado de objetos

» Fileteado, festoneado y biselado de esquinas

* Soldadura e interseccion de objetos

* Creacion de objetos PowerClip

Utilizacion de objetos de curvas
Un objeto de curvas tiene nodos Y tiradores de control, que puede utilizar para cambiar la forma de
un objeto. Los objetos pueden tener cualquier forma, incluidas lineas rectas y curvas. Los nodos de
un objeto son los cuadrados pequefios que se muestran por el contorno del propio objeto. La linea
entre dos nodos se denomina segmento. Los segmentos pueden ser curvos o rectos. Cada nodo tiene
un tirador de control para cada segmento curvo conectado al mismo. Los tiradores de control le
permiten ajustar la curva de un segmento.

ciradores de conrcrol

?’ seocmenco
T nodos

Corrzfror?e772fE5 T 747267 Cre 9L ez” 720705, Segrrrerzfos y fzraadores de corztrol

La mayoria de los objetos que se afiaden a un dibujo no son objetos de curva, a excepcion de las
espirales, las lineas a mano alzada y las lineas Bézier. Por eso, si deseas personalizar la forma de un
objeto u objeto de texto, es aconsejable que lo conviertas en un objeto de curva.

Para convertir los objetos en objetos de curva

1 Seleccione el objero.

2 Haga clic en Organizar » Convertir a curvas.

&

Puede convertir el texto artistico en curvas para cambiar la forma de cada

cardcrer por separado.

1IN
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Tambien puede convertir un objero en un objero de curva si lo selecciona v hace

clic en el boton Convertir a curvas <, de la barra de propiedades.



Seleccion y colocacidon de nodos

Puedes seleccionar un nodo del objeto, o varios, o todos. Si se seleccionan varios nodos puede darse
forma a distintas partes de un objeto simultdneamente. Puedes seleccionar en un recuadro los nodos,
enmarcandolos en un recuadro rectangular o uno de forma irregular. Seleccionar con recuadro a mano
alzada resulta Gtil cuando deseas seleccionar nodos especificos de curvas complejas. Cuando se
selecciona un nodo de segmentos curvos, se muestran los tiradores de control. Puedes ajustar la forma
de los segmentos curvos moviendo los nodos y tiradores de control.

Por lo general. los tiradores de corntrol se mzestrarn como zrna prurnta de flecha
azzel wrniforme (izguiervda). Cruando wrn tirador de corntrol se superpore corn zr
r2odo, se muestra como wuna punita de flecha azwl sirn rellerio al lado del rodo

(derechea).

La herramienta Forma es la herramienta estandar para mover nodos. Puedes asimismo utilizar las
herramientas Seleccion y Bézier.
Video 18 — Como utilizar la herramienta forma

Manipulacion de segmentos

Puedes mover segmentos curvos para cambiar la forma de un objeto. Puedes asimismo controlar la
suavidad de los segmentos curvos. Puedes cambiar la direccion de un objeto de curva invirtiendo la
posicion de los nodos inicial y final. El efecto s6lo es visible cuando los extremos de un objeto de
curva son distintos. Por ejemplo, cuando se aplica una punta de flecha al nodo final de un objeto de
curva y se cambia la direccion, la punta de flecha se mueve al nodo inicial.

Adicidn, eliminacion, unién y alineacion de nodos

Al afiadir nodos, aumenta el nimero de segmentos, y consecuentemente, el control obtenido sobre la
forma del objeto. Puedes quitar nodos seleccionados para simplificar la forma de un objeto. Resulta
dificil editar y generar salida a dispositivos como cortadores de vinilo, trazadores y grabadoras
rotativas cuando se trabaja con objetos de curva con demasiados nodos. Puedes hacer que se reduzca
el nimero de nodos de un objeto de curva automaticamente. Al reducir el nimero de nodos se
eliminan los nodos superpuestos y se pueden suavizar los objetos de curva. Un objeto de curva consta
de componentes denominados trayectos. Un trayecto puede ser abierto (por ejemplo, una linea) o
cerrado (por ejemplo, una elipse) y estar formado por un solo segmento de linea o curva, o por muchos
segmentos unidos. Puedes afiadir color dentro de los trayectos cerrados. Para aplicar un relleno a un
trayecto abierto, como una linea, primero debe unir sus nodos inicial y final para crear un objeto
cerrado.
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Utilizacion de tipos de nodo

Es posible cambiar los nodos de un objeto de curva a uno de los cuatro tipos siguientes: asimétrico,
uniforme, simétrico o linea. Los tiradores de control de cada nodo se comportan de forma distinta.
Los nodos asimétricos le permiten crear transiciones pronunciadas, tales como esquinas 0 angulos
agudos, en un objeto de curva. Puede mover cada tirador de control de un nodo asimétrico
independientemente, cambiando Unicamente la linea de un lado del nodo. Con los nodos uniformes,
las lineas que pasan a través del nodo adquieren la forma de una curva, produciendo transiciones
suaves entre segmentos de linea. Los tiradores de control de un nodo uniforme estan siempre opuestos
el uno al otro, pero puede que estén a diferentes distancias del nodo. Los nodos simétricos son
similares a los nodos uniformes. Crean una transicion suave entre segmentos de linea, pero también
le permiten asignar la misma apariencia curva a las lineas de ambos lados de un nodo. Los tiradores
de control de los nodos simétricos se hallan directamente opuestos entre si y a la misma distancia del
nodo. Los nodos de linea permiten dar forma a los objetos de curva cambiando la forma de sus
segmentos. Puedes hacer que un segmento curvo sea recto 0 que un segmento recto sea curvo.
Convertir un segmento recto en curvo no cambia la apariencia de éste notablemente, pero muestra
tiradores de control que puede mover para cambiar la forma del segmento.

NN AN

De izgrererdea o Teveckhea: INodes asiméfricos. wmiformes, siwmefricos o e [imea.

Transformacion de nodos
Puedes dar forma a los objetos estirando, escalando, haciendo girar e inclinando sus nodos. Por
ejemplo, si escalas los nodos de esquina de un objeto de curvas, éste aumenta de tamafio
proporcionalmente. Asimismo, puedes girar todo un objeto de curvas o partes del mismo hacia la
derecha o hacia la izquierda.

Para seleccionar un nodo

1 Abra el mena lateral Edicion de formas 4 & # = v haga clic en la herramienta

Forma 4 .

2 Seleccione un objeto de curva.

3 Haga clic en un nodo.

También es posible

Seleccionar con un recuadro varios nodos En la barra de propiedades, seleccione
Rectangular del cuadro de lista modo de
seleccidn de la herramienta Forma. y

arrascre IOS l'lDdOS que desea SE!ECCEDI‘[}J[‘.




SEIECCiOHEI.E con un I‘ECLIE.CII‘D d mano EI.IZEl.dEl.

varios nodos

En la barra de propiedades, seleccione Mano
alzada del cuadro de lista modo de
seleccion de la herramienta Forma, y

arrastre IU’S I'IOC]EIE que dESEEI. SEIEC(.{QHEI.T.

Seleccionar varios nodos

Mantenga presionada la tecla Mayts y haga

clic en cada nodo.

Seleccionar todos los nodos de un objeto de

Curva

Haga clic en Edicion P Seleccionar todo P
Nodos.

Seleccionar el primer o Gltimo nodo de un Presione Inicio o Fin.

objeto de curva

Presione Tab o Mayus + Tab.

Seleccionar el nodo que sigue o precede a un

nodo seleccionado

Anular la seleccion de un nodo Mantenga presionada la tecla Mayis y haga

clic en un nodo seleccionado.

Anular la seleccion de varios nodos Mantenga presionada la tecla Mayis y haga

clic en cada nodo.

Anular la seleccion de todos los nodos Haga clic en un espacio no utilizado de la

A
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ventana de dibujo.

Puede tambien seleccionar un nodo por medio de las herramientas

Seleccion Iy, Mano alzada &, Bézier [£], o Polilinea f, . Para hacer esto,
primero haga clic en Herramientas P Opciones. En la lista de categorias
Espacio de trabajo, haga clic en Mostrar, v asegurese de que la casilla de
verificacion Activar seguimiento de nodos esta activada. Haga clic en un
objeto de curva, situe el cursor sobre un nodo hasta que aparezca el cursor de
estado de forma de la herramienca M, v haga clic en el nodo. Tenga en cuenta
que cuando la casilla de verificacion Activar seguimiento de nodos esta

activada, la funcion Encajar no esta disponible.



Para mover un nodo o tirador de control

1 Seleccione un objeto con la herramienta Forma 4 .

I

Haga clic en un nodo.

3 Arrastre el nodo o cualquiera de los tiradores de control para dar forma a los

segmentos en ambos lados.

Puede cambiar el angulo y distancia de un tirador de control del node para dar

fOfITlEI a un segmento.

Para manipular los segmentos de un objeto de curva

1 Abra el menu lateral Edicion de formas « & » , v haga clic en la herramienta

Forma 4 .

2 Haga clic en un objeto de curva.

3 Arrastre un segmento hasta darle la forma que desee.

También es posible

EI'ICIEI‘E.'ZEII‘ un segmento CUurvo

Haga clic en un segmento de curva y. a

continuacion. en el boron Convertir curva

en linea / de la barra de propiedades.

Curvar un SEgMENTO recto

Haga clic en un segmento recto y. a

continuacion, en el boren Convertir linea

en curva § de la barra de propiedades.

Suavizar un segmento

Haga clic en un nedo y desplace el deslizador
Suavizado de curva de la barra de
propiedades. Para suavizar todos los
segmentos de un objeto de curva. seleccione
todos los nodos del objeto antes de mover el

deslizador Suavizado de curva.

Cambiar la direccion de un objetn de curva

Haga clic en un segmento y. a continuacion,

en el botén Invertir direccion de curva &

df‘.‘ lEl baffﬂ CIE propieclades,




Para anadir o eliminar un nodo

Para Realice lo siguiente

Afadir un nodo Abra el menu lateral Edicion de formas

4 o & , haga clic en la herramienta

Forma # . seleccione un objeto de curvas y

haga doble clic donde desee afadir un nodo.

Eliminar un nodo Abra el menu lareral Edicion de formas,

haga clic en la herramienta Forma,
seleccione un objeto de curvas y haga doble

clic en un nodo.

Para reducir el nimero de nodos en un objeto de curva

1

I

Abra el menu lateral Edicion de formas « ¢ # % v haga clic en la herramienta
Forma #.

Haga clic en un objeto de curvas y realice una de las siguientes acciones:

* Para reducir el numero de nodos de todo el objeto, haga clic en el boton
Seleccionar todos los nodos ' de la barra de propiedades.

* Para reducir el nimero de nodos de una parte de un objeto de curva, seleccione
con un recuadro la parte que desee cambiar.

Realice uno de los pasos siguientes:

* Haga clic en Reducir nodos de la barra de propiedades para eliminar
automaticamente los nodos solapados o redundantes.

* Mueva el deslizador Suavizado de curva para controlar el numero de nodos que
se eliminaran. Si se eliminan muchos nodos se puede cambiar la forma del objeto
de curvas.

Para unir los nodos del extremo de un subtrayecto

1

[ ]

Abra el menu lateral Edicion de formas « & # % v haga clic en la herramienta

Forma 4 .
Haga clic en un subtrayecto.

Haga clic en el boton Cerrar automaticamente curva & de la barra de
propiedades.

-
~
S - - -
Para cerrar varios subtravectos, haga clic en Organizar P Cerrar trayecto.



Para unir los nodos de varios subtrayectos

1 Abra el menu lateral Edicion de formas 4 ¢ # % v haga clic en la herramienta

Forma 4.
2 Presione la tecla Mayus y haga clic en un nodo de cada subtrayecto.

3 Haga clic en el boton Extender curva para cerrar ¥ de la barra de propiedades.

Para separar un trayecto

Para Realice lo siguiente

Dividir un trayecto Abra el menu lateral Edicion de formas
4 ¢+ yhagaclicen la herramienta
Forma # . Seleccione un nodo del trayecto y

haga clic en el boton Dividir curva 9} de la

barra de propiedades.

Extraer un trayecto partido de un objeto Abra el ment lateral Edicion de formas y
haga clic en la herramienta Forma. Haga
clic con el boton derecho del raton en un
trayecto v haga clic en Descombinar.
Seleccione un segmento. un nodo o un grupo
de nodos que represente la parte del trayecto

que desea extraer y haga clic en el boton

Extraer subtrayecto E de la barra de
propiedades.

Para alinear los nodos

1 Abra el menn lateral Edicién de formas 4 ¢ # & , v haga clic en la herramienta

Forma # .

2 Seleccione un objeto de curva.
3 Presione la tecla Mayus y seleccione los nodos que desee alinear.
4 Haga clic en el boton Alinear nodos % de la barra de propiedades.




Para dar forma a un objeto de curva utilizando nodos asimétricos, uniformes
o simétricos.

1

I

4

i
S

Abra el menu lateral Edicion de forma 4 & # & v haga clic en la herramienta

Forma 4 .
Haga clic en un nodo.

En la barra de propiedades, haga clic en uno de los siguientes botones:
* Convertir nodo en asimétrico [/

* Convertir nodo en uniforme

* Convertir nodo en simétrico

Arrastre los tiradores de control del nodo.

También puede cambiar un nodo existente de un tipo a otro mediante las teclas
de acceso directo. Para cambiar un nodo uniforme a uno asimétrico o viceversa,
haga clic en el nodo con la herramienta Forma y presione C. Para cambiar un
nodo simétrico a uno uniforme o viceversa, haga clic en el nodo con la
herramienta Forma y presione S.

Para estirar, escalar, girar o inclinar los nodos

1

NER SEE o
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Abra el menu lateral Edicion de formas ¢ ¢ # & v haga clic en la herramienta
Forma 4 .

Seleccione un objeto de curva.
Seleccione los nodos a lo largo de la curva que desee transformar.

En la barra de propiedades, haga clic en uno de los siguientes botones:
* Estirar y escalar nodos |f

* Girar e inclinar nodos &

Arrastre un conjunto de tiradores para transformar los nodos.

Aplicacion de efectos de distorsion

Hay tres ripos de efecros de distorsion que sirven para dar forma a los objetos.

Efecto de distorsion Descripcion

Empujar y tirar Permite empujar hacia dentro o tirar hacia

FUEF?] de IOS bordes de un ObjEtD.




Cremallera Permite aplicar un efecto de dientes de sierra
a los bordes del objeto. Se puede ajustar la

amplitud y frecuencia de este efecro.

Torbellino Permite girar un objeto para crear el efecto
de torbellino. Se puede elegir la direccion del
torbellino y el origen. grado y cantidad de

rotacion.

Despues de distorsionar un objeto, es posible modificar el efecto si se cambia el centro
de distorsion. Este punrto se identifica por un tirador en forma de diamante, alrededor
del cual aparece la distorsion. Es parecide a un compas que gira alrededor de un punto
inmovil. El centro de distorsion se puede ubicar en cualquier lugar de la ventana de
dibujo o se puede situar en el centro de un objeto para que la distorsion se discribuya

uniformemente y la forma del objeto cambie con relacion a su centro.

Puede crear un efecto ain mayor si aplica una nueva distorsion a un objeto que va se
haya distorsionado. No perdera el efecto original, por ejemple, si aplica una distorsion
Cremallera por encima de una discorsion Torbellino. La aplicacion Corel DRAW permite
eliminar y copiar los efectos de distorsion.

Para distorsionar un objeto

1 Abra el ment lateral Herramienta interactiva | #mB® o = @% v haga clic en la

herramienca Distorsion interactiva 3 .

2 En la barra de propiedades, haga clic en uno de los borones siguientes para
especificar la configuracion que desee:
* Distorsion Empujar y tirar
* Diistorsion Cremallera
* Distorsion Torbellino

3 Senale el punro donde desee colocar el cencro de la distorsion v arrascre el cursor
hasta que el objeto tenga la forma que desea.

Puede volver a aplicar los efecros a los objetos distorsionados.

R4

Puede centrar una distorsion haciendo clic en el botén Centrar distorsion =2

de la barra de propiedades.

Pirede asimismio wlfifizar fos corntrofes de vector fnteractives pare edstar s efecto
e cdrstorsiorn. Superior izgurerdal s civemlo com efecto cremallera. Superior
Herecha: efectos cremallera corn frecuericice meas @ltea (mcs preos). Inferior:
efemplos de efectos cremmellere.



Para eliminar una distorsién
1 Seleccione un objere distorsionado.

2 Haga clic en Efectos P Borrar distorsion.

@ﬁ

Al borrar una distorsion de esra manera se eliminara la alcima que haya

aplicado.

2

71\

Tambien puede eliminar la distorsion de un objero seleccicnado haciendo clic
en el boron Borrar distorsion @ de la barra de propiedades.

Asignacién de forma a objetos mediante envolturas

CorelDRAW te permite dar forma a objetos tales como lineas, texto artistico y marcos de texto de
pdrrafo, mediante la aplicacién de envolturas alos mismos. Las envolturas estdn formadas por varios
nodos que se pueden desplazar para dar forma a la envoltura; el resultado de esta accién es que
el objeto cambia de forma. Puedes aplicar una envoltura bdsica que se adapte a la forma del
objeto o aplicar una envoltura preestablecida. Tras aplicar una envoltura, puedes modificarla o
anadir ofra nueva para seguir cambiando la forma del objeto. CorelDRAW también te permite
copiar y quitar las envolturas. Puedes modificar una envoltura anadiendo y volviendo a colocar los
nodos. Al anadir nodos, se obtiene mds control sobre la forma del objeto contenido en la envoltura.
CorelDRAW también te permite borrar nodos, desplazar varios nodos a la vez, cambiarlos de tipo y
cambiar el segmento de una envoltura a una linea o una curva. Se puede cambiar el modo de
asignacion de una envoltura para ajustar la adaptacion del objeto a la envoltura.

Para aplicar una envoltura

1 Seleccicone un cobjeto.

2 Abra el menu lateral Herramientas interactivas | BE®2 a = @+ v haga clic en la

Ilel_'l_"('l mienca Envoltu ra interactiva = .

3 En la barra de propiedades, haga clic en uno de los siguientes botones:

* Modo envoltura de linea recta &1 crea envolruras mediance lineas recras, lo
que anade perspecriva a los objeros.

* Modo envoltura de arco tinico =1: crea envelcuras con un lade en forma de
arco, lo que da a los objetos un aspecro concavo o convexo.

* Modo envoltura de arco doble : crea envolturas con uno o mas lados en
forma de S.

* Modo envoltura sin restricciones #: crea envolturas a mano alzada que
permiten cambiar las propiedades de los nodos v anadir o eliminar nodos.

ey

Haga clic en el objero.

Arrascre los nodos para dar forma a la envelouara.

W

Si desea restablecer la envolrura, presione Esc antes de solrar el raron.

También es posible

Aplicar una envoltura preestablecida Haga clic en el boton Afadir
preestablecido de la barra de propiedades y

hﬁgﬂ C]lIC 0 una forma de envoltura.




Aplicar una envoltura a un objeto que ya Haga clic en el boton Anadir nueva

tenga otra envoltura g de la barra de propiedades y

arrastre IGS I'IGC]GS parﬂ Cﬂl’l’lb]"r].l.' l?l FGI.'ITII—]. de

IEI. EI’lVGIl’UL‘( -

Eliminar una envoltura Haga clic en Efectos P Borrar envoltura.

i
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Puede impedir que las lineas recras de un objero se convierran en curvas si

activa el boton Mantener lineas # de la barra de propiedades.

Para copiar una envoltura
1 Seleccione un objeco en el que desee copiar una envolcara.
2 Haga clic en Efectos P Copiar efecto P Envoltura de.
3 Seleccione el objere cuva envoltura desea copiar.
=
N Tambien puede copiar una envelrura si selecciona un cbjero, hace clic en el

boron Copiar propiedades de envoltura de la barra de propiedades v
selecciona el objero cuva envolrura desea copiar.

Para modificar los nodos y segmentos de una envoltura

1 Abra el menu lateral Herramientas interactivas  s®m=a2 a= @3 v haga clicen la

herramienta Envoltura interacrtiva & .

I

Seleccione un cbjerc que renga una envolouara.

3 Haga doble clic en la envelrura para anadir un nodo, o bien en un nodo a fin de
eliminarlo.

También es posible

Mover varios nodos de una envolrtura a la vez  Haga clic en el botén Modo envoltura sin
restricciones & de la barra de propiedades,
seleccione con un recuadro los nodos que
desea mover v arrastre cualquiera de ellos a

la nueva posicion.

Seleccionar con un recuadro varios nodos En la barra de propiedades. seleccione
Rectangular del cuadro de lista Modo de
seleccion y arrastre los nodos que desea

seleccionar.

En la barra de propiedades. seleccione Mano
alzada del cuadro de lista Modo de

selecciéon. y arrastre los nodos que desea

SEI.&CC.;.GI'IE.].’ COn un l.'ECLIﬂdI.'G a Imanc alzada

varios nodos

seleccionar.

Mover nodos opuestos la misma distancia en

la misma direccién

Presione la recla Ctrl. seleccione dos nodos

opuestos ¥ arrastrelos a una nueva posicion.

Mover nodos opuestos la misma distancia en

direccion opuesta

Haga clic en el botén Modo envoltura de
arco tnice & o Modo enveoltura de arco
doble & de la barra de propiedades a fin de
que aparezca levantade. presione la tecla
Mayiis y arrastre uno de los nodos a una

nueva posicion.




Cambiar el tipo de nodo de una envolrura Haga clic en el boton Modo envoltura sin
restricciones de la barra de propiedades
para que aparezca presionado y haga clic en

el boton Convertir nodo en asimétrico

[# |. Convertir nodo en uniforme o

Convertir nodo en simétrico 7.

Convertir el segmento de una envoltura en Haga clic en el boton Modo envoltura sin

una linea recta o una curva restricciones de la barra de propiedades
para que aparezca presionado, haga clic en
un segmento de linea y, a continuacion, en el
botén Convertir curva en linea /o

Convertir linea en curva §.

Recorte, divisién y borrado de objetos

Puede recortar, dividir y borrar porciones de los objetos.

Recorte de objetos

Recortar te permite eliminar con rapidez dreas no deseadas en los objetos y grdficos importados,
eliminando la necesidad de desagrupar objetos, dividir grupos enlazados, o convertir objetos a
curvas. Puedes recortar objetos vectoriales y mapas de bits.

Recorte de objeros

Cuando recortas objetos, define un area rectangular (area de recorte) que deseas conservar.
Las porciones del objeto situadas fuera del area de recorte se eliminan. Puedes especificar la
posicion y tamafio exactos del area de recorte, y puedes girarla y cambiar su tamafio. También
puedes eliminar el area de recorte.
Puedes recortar objetos seleccionados sin que esto afecte a los otros objetos de un dibujo o
puede recortar todos los objetos de la pagina de dibujo. En cualquier caso, el texto y objetos
afectados se convierten automéaticamente a curvas.

Video 33 — Como recortar partes de objetos

Division de objetos

Es posible dividir en dos un mapa de bits o un objeto de vectores y cambiar su forma si se
redibuja el trayecto correspondiente. Un objeto cerrado se puede dividir por una linea recta
o0 dentada. CoreDRAW permite elegir entre dividir un objeto en dos objetos o dejarlo como
un objeto formado por dos o mas subtrayectos. Puedes especificar si deseas cerrar los
trayectos automaticamente o dejarlos abiertos.
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La berramienta Cuchillo crea dos objetos independientes al cortar la elipse por

la mitad (izquievda). Los dos objetos se separan y se utilizan para formar la

cabeza del tornillo (dervecha).
Borrado de porciones de objetos
CorelDRAW te permite borrar las partes que no necesites de los mapas de bits y objetos de vectores.
El borrado automatico cierra los trayectos en que tenga efecto y convierte el objeto en curvas. Si
borras lineas de conexion, CorelDRAW crea subtrayectos en vez de objetos independientes.
También puede eliminar segmentos de linea virtuales, que son partes de objetos que se encuentran
entre las intersecciones. Por ejemplo, puede eliminar un bucle de una linea que se cruza a si misma,
0 bucles de segmentos de linea en los que se solapan dos 0 més objetos.

Para recortar objetos

1 Seleccione los objeros que desee recorrar.

Si no se selecciona ningiin objetc de la pagina de dibujo, de recortaran rodos los

objeros.

2 Abra el menu lateral Recortar |« s# « v haga clic en la herramienrta
Recortar #

3 Arrastre para definir el area de recorte.

e

4 Haga doble clic dentro del area de recorte.

También es posible

Especificar la posicidon exacta del area de Escriba los valores en los cuadros Posicion

recorte de la barra de propiedades y presione la tecla
Intro.

Especificar el ramano exacto del area de Escriba los valores en los cuadros Tamano de

recorte la barra de propiedades y presione la tecla
Intro.

Girar el area de recorte Escriba los valores en el cuadro Angulo de
rotacicn.

Eliminar el area de recorte Haga clic en el botén Borrar recuadro de

recorte.




Los objetos de capas bloqueadas, ocultas, Cuadriculas o Guias no pueden

recortarse. Tampoco pueden recortarse objetos OLE o Internet, imagenes

cambiantes, o el contenido de objetos PowerClip.

Durante el proceso de recorte, los grupos enlazados afectados, rales como

siluetas, mezclas y extrusiones, se separan automaticamente.

R

Puede mover, girar v cambiar el tamano del area de recorce de forma

interactiva, tal y como lo haria con cualquier otro objeto. Para mover el area de

recorte, arrastrela a una nueva posicion. Para cambiar el tamanio del drea de

recorte, arrastre cualquiera de sus ciradores []. Para girar el area de recorte,

haga clic dentro de la misma, v arrascre un tirador de rotacion g% .

Puede eliminar el area de recorte haciendo clic en Esc.

Para dividir un objeto

1 Abra el ment larteral Recortar

w #& = v haga clic en la herramienca Cuchillo £.

2  Sicde la herramienta Cuchillo sobre el conterno del objeto en el lugar donde desee

el IJE‘ZH r a corcar.

La herramienta Cuchillo pasa a posicion vertical cuando se coloca correctamente.

3 Haga clic en el conterno para empezar a cortar.

Situe la herramienca Cuchillo en el lugar donde desee terminar el corte v haga clic

otra vez.

También es posible

Dividir un objeto a lo largo de una linea a

mano alzada

Seﬁale e] pUl'Il.'D donde dﬁbﬁ Comenzar El|

corte v arrastre |1a.5ta dDﬂdE debe Hl’laliZﬂl‘.

Dividir un objeto a lo largo de una linea

Bezier

Presione la tecla Maytis. haga clic en el
punto donde desee empezar a cortar el objeto
v vuelva a hacer clic cada vez que desee
cambiar la direccion de la linea. Si desea
limitar la linea con incrementos de 15
grados, mantenga presionadas las teclas
Maytis + Cerl.

Dividir un objeto en dos subtrayectos

Haga clic en el botén Dejar como un

objeto ﬁ de la barra de propiedades.

Dividir un objeto manteniendo dinicamente

Lna de sus partes

Haga clic en el contorne del objeto en el
punto donde desea que comience el corre. v
apunte hacia donde desea que termine el
corte. Presione Tab una o dos veces hasta
que solo esté seleccionada la parte del objeta
que desea conservar, ¥y a continuacion haga

clic.




E: De torma predeterminada, los objetos se dividen en dos objetos y los trayectos
se cierran automaticamente,
Al ucilizar la herramienta Cuchillo en un objeto seleccionado, este se convierte
en un objeto de curva.
Para borrar partes de un objeto
1 Seleccione un objero.

2  Abra el ment lateral Recortar |« s# = | v haga clic en la herramienra

Borrador & .
3 Arrascre sobre el abjero.

También es posible

Cambiar el tamafio de la plumilla del Escriba un valor en el cuadro Grosor del
borrador borrador de la barra de propiedades y

presione la tecla Intro.

Cambiar la forma de la plumilla del borrador Haga clic en el botén Circulo/Cuadrade de

la barra de propiedades.

Mantener todos los nodos del area que esta Desactive el boton Reduccion antomatica

bOl‘fEl I'IdO al bDl’l.‘E"ll.‘ CIE lﬂ barra 'dE propiedades.

E: Cuando se borran partes de los objetos, los trayecros afecrados se cierran

au tomﬁticmnente .

{1V

é » Puede borrar lineas recras haciendo clic en el punto donde desea empezar a
borrar v despues en el punto donde desea cerminar de borrar. Presione la tecla
Citrl si desea limicar el angulo de la linea.

Tambien puede borrar parce de un cbjeto seleccionado si hace doble clic en esa
area con la herramienra Borrador.

Para eliminar un segmento de linea virtual

1 Abra el menu lateral Recortar |« s# < | v haga clic en la herramienta Eliminar

segmento virtual 2.

I

Mueva el puntero hasta el segmento de linea que desee eliminar.

La herramienca Eliminar segmento virtual pasa a posicion vertical cuando se
coloca correctamente.

3 Haga clic en el segmenrto de linea.

Si desea eliminar varios segmentos de linea al mismo tiempo, haga clic en el
puntero para arrascrar un recuadre alrededor de todos los segmentos de linea que

desee eliminar.

F‘: La herramiencta Eliminar segmento virtual no funciona en grupos enlazados

como sombras, texto o imagenes.



Elirminacion de segmerntos de lirnea virtuales

Fileteado, festoneado y biselado de esquinas

Puedes dar forma a un objeto por medio del fileteado, festoneado o biselado de esquinas. El fileteado
produce una esquina redondeada, el festoneado redondea e invierte la esquina para crear una muesca,
y el biselado hace que una esquina aparezca plana.

De izguierda a derecha piueden verse esquinas estandar sin cambios, esquinas
fileteadas, esquinas festoneadas y esquinas biseladas.
Puedes filetear, festonear o biselar las esquinas de cualquier objeto de curva, tanto si proviene de una
forma, lineas, texto 0 mapa de bits. Si selecciona un objeto que no ha sido convertido a curvas,
aparecerd un cuadro de dialogo que le daré la opcién de convertir la forma automaticamente. Los
objetos de texto deben convertirse a curvas manualmente por medio del comando Convertir a
curvas.

Er este efemplo, los circeelos vepresentan wna configavacion de vadio filereads.
Lz pavte superior muestva los fileteados propuestos a fa izguierda v fos
ressltados fileteador a fa devecha. La parie inferior muestva los fileteados
Proprestos a fa izguierda, pero em fos resultados de la devechea, no todas fas
escecd ey estan filereadas. Una vez geue se aplica el primer fileteado, la sigrenite
esquitea o prede filetearse porvgue el segmento de linea no es fo suficientemente
lavge. Esta esguina se pasa porv alte, v fa esquina final se filetea.



Para redondear esquinas de objetos por medio del fileteado
1  Seleccione el objero por medio de la herramienta Seleccion I .
2 Haga clic en Ventana P Ventanas acoplables P Filete/Feston/Bisel.

3 En la ventana acoplable Filete/Feston/Bisel, seleccione Filete del cuadro de lista
Operacion.

4  Escriba un valor en el cuadro Radio.

El radio se utiliza para crear un arco circular, con el centro equidistante desde

cualquier lado de una esquina. Los valores mas altos producen esquinas mas

Radio _.f“

redondeadas.

-

5 Haga clic en Aplicar.

5: El boton Aplicar aparece desactivado si no se seleccionan objetos o nodos

validos.

i
—
Para seleccionar nodos individuales, utilice la herramienta Forma 4 .

Puede asimismo redondear todas las esquinas de un rectangulo o cuadrado
seleccionado haciendo clic en la herramienta Forma 4 vy arrastrando un nodo
de esquina hacia el centro del objero. La forma no se convertira a curvas si

] x
urtiliza este metodo.

Para biselar esquinas de objetos por medio del biselado
1  Seleccione el objeto por medio de la herramienta Seleccion [} .
2 Haga clic en Ventana » Ventanas acoplables P Filete/Feston/Bisel.

3 En la ventana acoplable Filete/Feston/Bisel, seleccione Bisel del cuadro de lista

Operacion.

4 Escriba un valor en el cuadro Distancia para establecer donde comenzara el bisel en
relacion a la esquina original.

—

Disrancia _..Fl _h

Haga clic en Aplicar.

WA

{1\

é » Para seleccionar nodos individuales, urilice la herramienta Forma 4 .



Soldadura e interseccion de objetos

Puedes crear formas irregulares si aplicas soldar y creas intersecciones de objetos. Es posible soldar
0 crear intersecciones en casi todos los objetos, incluidos los objetos clonados, los que estan en capas
distintas y los objetos individuales con interseccién de lineas. Sin embargo, no es posible soldar ni
crear intersecciones en el texto de parrafo, en las lineas de cota ni en los objetos maestros de
clonaciones. Puedes soldar los objetos para crear otro con un solo contorno. EI nuevo objeto utiliza
el perimetro de los objetos soldados como contorno y adquiere las propiedades de relleno y contorno
del objeto destino. Desaparecen todas las lineas de interseccion. Es posible soldar objetos
independientemente de que se superpongan o no. Si aplicas soldar a objetos no superpuestos,
formaran un grupo de soldadura que actuara como un solo objeto. En ambos casos, el objeto adquiere
los atributos de relleno y contorno del objeto destino. Si aplicas soldar a objetos individuales con
lineas de interseccidn, el objeto se dividira en varios subtrayectos, pero su aspecto seguira siendo el
mismo.

A7 solcdezr lezs HOjers ez Jez 727777777 SE € ET 747 FiFFICO cOrZFOrrzo de objero.

La interseccion crea un objeto nuevo a partir de la zona donde se superponen dos 0 mas objetos. La

forma de este objeto nuevo puede ser sencilla o compleja, segun las formas que se interceptan. Los

atributos de relleno y contorno del objeto nuevo dependen del objeto definido como objeto destino.

Para soldar un objeto

1 Seleccione uno o varios objeros origen.

2 Manrtenga presionada la cecla Maytis v haga clic en el objeto destino.

3 Haga clic en Organizar P Dar forma P Soldar.
—
N También puede soldar objetos si selecciona con un recuadro los objetos origen

v destino v hace clic en el botén Soldar [21] de la barra de propiedades.

Para crear una interseccién de objetos
1 Seleccione el objerto origen.
2 Manrtenga presionada la tecla Maytis v seleccione el objeto destino.
3 Haga clic en Organizar » Dar forma P Interseccién.
s
También puede crear una interseccion de objertos si selecciona los objetos origen

v destino v hace clic en el boton Interseccion @ de la barra de propiedades.

Video 31 — Como soldar varios objetos
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Para crear una interseccion de varios objetos

1 Seleccione con un recuadro une o varios objetos origen.

I

Mantenga presionada la tecla Mayuas y haga clic en el objeto destino.

3 Haga clic en Organizar P Dar forma P Interseccion.

R

Tambien puede crear una interseccion de objeros si selecciona con un recuadro
los objetos origen y destino v hace clic en el boton Interseccion [ de la barra

de propiedades.
Video 32 — Como intersectar objetos

Creacion de objetos PowerClip

CorelDRAW te permite colocar objetos de vectores y mapas de bits, como fotografias, dentro de otros
objetos o contenedores. Cualquier objeto puede servir de contenedor. Por ejemplo, un texto artistico
0 un rectangulo. Si colocas un objeto en un contenedor que sea méas pequefio que éste, denominado
el contenido, el objeto se recortara para ajustarse a la forma del contenedor. Esta accidn crea un objeto
PowerClip.

4\ 0 <| qvﬂ

=

B
]

Erz ef cbjero PotoerClzp, ef rexto arizstico es ef corrterredor y ef rrcaper de Sifs
corzsritzeye ef coriterzicdo. E7 reaper de Hits addgrrere faa forrzic Gdel fexio ariistfrzco.

Es posible crear objetos PowerClip mas complejos colocando un objeto PowerClip dentro de otro
para obtener un objeto PowerClip anidado. Es posible copiar el contenido de un objeto PowerClip a
otros objetos PowerClip. Después de crear un objeto PowerClip, puede modificar tanto el contenido
como el contenedor. Por ejemplo, puedes bloquear el contenido para que se desplace con el
contenedor cuando lo mueva. CoreDRAW también te permite extraer el contenido de un objeto
PowerClip para que puedas eliminarlo o modificarlo sin que esto tenga efecto en el contenedor.
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Para crear un objeto PowerClip

1. Selecciona un objeto.

2. Haz clic en menu Efectos » PowerClip » Situar dentro de contenedor.

3. Haz clic en el objeto que desee utilizar como contenedor.

Si deseas crear un objeto PowerClip anidado, mantenga presionado el boton derecho del raton,
arrastra el objeto PowerClip hasta el interior de un contenedor y haz clic en PowerClip dentro.
Para copiar los contenidos de un objeto PowerClip

1. Selecciona un objeto.

2. Haz clic en Efectos » Copiar efecto » PowerClip

3. Haz clic en un objeto PowerClip.

Para modificar los contenidos de un objeto PowerClip

1. Seleccione un objeto PowerClip.

2. Haz clic en menu Efectos » PowerClip » Editar contenido.

3. Modifica el contenido del objeto PowerClip.

4. Haz clic en Efectos » PowerClip » Terminar edicién de este nivel.

Para bloquear o desbloquear los contenidos de un objeto PowerClip

* Haz clic con el botdn derecho del ratén en un objeto PowerClip y haz clic en Bloquear contenido

en PowerClip.
Video 48 — Como insertar imagenes de mapa de bits / powerclip

Video 49 — Como recortar mapa de bits

Video 50 — Como aplicar efectos 3D a mapa de bits

Video 51 — Como aplicar efectos de trazos artisticos a mapa de bits

Video 52 — Como aplicar efectos desenfocar a mapa de bits

Video 53- Como aplicar efecto ruido difuso a mapa de bits

Video 54 — Como aplicar efecto de transformacién de colores a mapa de bits

»>
Relleno de objetos

Es posible afiadir rellenos de color, de patrén, de textura y otros rellenos al interior de los objetos u
otras areas enmarcadas. Un relleno puede personalizarse y configurarse como predeterminado para
que todos los objetos que dibuje incluyan el mismo relleno.

En esta seccion se familiarizara con lo siguiente:

* Aplicacion de rellenos uniformes

* Aplicacion de rellenos degradados

* Aplicacion de rellenos de patron

* Aplicacion de rellenos en areas

* Operaciones con rellenos
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Aplicacion de rellenos uniformes

Puedes aplicar un relleno uniforme a los objetos. Los rellenos uniformes son colores uniformes que
se pueden elegir o crear utilizando modelos de color y paletas de colores.

Para aplicar un relleno uniforme

1 Seleccione un objeto.

2  Abra el ment lateral Relleno interactivo || 2 £ | v haga clic en la herramienta

Relleno interactivo & .

v

Elija Relleno uniforme en el cuadro de lista Tipo de relleno de la barra de

propiedades.
4 Especifique la configuracion que desee en la barra de propiedades y presione Intro.

DS
=
T

N Para rellenar un objeto seleccionado, rambién puede hacer clic en un color de

la paleta de colores.
Para mezclar colores en un relleno uniforme, seleccione un objeto con relleno, presiona la tecla Ctrl

y haz clic en otro color de la paleta de colores.
Video 19 — Como aplicar relleno uniforme
Video 20 — Como aplicar colores armoniosos

Aplicacion de rellenos degradados

Un relleno degradado es una progresion suave de dos 0 mas colores que afiade profundidad a un
objeto. Existen cuatro tipos de rellenos degradados: lineal, radial, conico y cuadrado. Los rellenos
degradados lineales atraviesan el objeto en linea recta, los rellenos degradados conicos crean la ilusion
de un cono iluminado, mientras que los radiales y cuadrados forman circulos y cuadrados
concéntricos desde el centro del objeto. Es posible aplicar rellenos degradados preestablecidos, de
dos colores y degradados personalizados a los objetos. Los rellenos degradados personalizados
pueden contener dos 0 mas colores, que se pueden situar en cualquier lugar de la progresion del
relleno.  Después de crear un relleno degradado personalizado, puedes guardarlo como
preestablecido. Cuando apliques un relleno degradado, puedes especificar atributos para el tipo de
relleno elegido; por ejemplo, la direccién de la mezcla de colores, el angulo, el punto central, el punto
medio y el relleno del borde. También puedes especificar el nimero de etapas para ajustar la calidad
de impresion y visualizacion del relleno degradado. De forma predeterminada, la opcion de etapas
esta bloqueada para que la calidad de impresion dependa del valor especificado en la configuracion
de impresion, y la calidad de visualizacion, del valor predeterminado que elijas. Si lo deseas puede
desbloquear la configuracién de etapas de degradado y asi especificar un valor para la calidad de
impresion y de visualizacion del relleno.

=1

Video 21 — Como aplicar relleno degradado lineal

Video 22 — Como aplicar relleno degradado radial

Video 23 — Como aplicar relleno degradado cénico

Video 24 — Como aplicar relleno degradado cuadrado
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Para aplicar un relleno degradado preestablecido

1
2

Seleccione un objeto.

Abra el menu lateral Relleno |aws®ex =, v haga clic en el botén Cuadro de
dialogo Relleno degradado pr.

Elija un relleno en el cuadro de lista Preestablecidos.
Especifique las conftiguraciones que desee.

Video 26 — Como aplicar relleno degradado preestablecido

Para aplicar un relleno degradado de dos colores

1
2

Seleccione un objero.

Abra el menu lateral Relleno interactivo || & $# | v haga clic en la herramienta

Relleno interactivo (& .

Elija un relleno degradado en el cuadro de lista Tipo de relleno de la barra de
propiedades.

Abra el selector Desplegable de relleno de la barra de propiedades y haga clic en
un color.

Abra el Selector de ultimo rellenoc de la barra de propiedades y haga clic en un
color.

Especifique las configuraciones que desee.

i

Para mezclar colores en un relleno degradado de dos colores, seleccione uno de
los tiradores de vector interactivos, presione Ctrl y haga clic en un color de la
paleta de colores.

Para anadir un color a un relleno degradado, arrascre un color desde la paleta
hasta un tirador de vector interactivo de un objeto.

Propiedades de objeto -

- [ m
2> @ == =2
Tipo de relleno:
[Rellena degradada -]
Relleno degradado
=
(=) (=) (=) - - -
=
A
- [ -

Para aplicar un relleno degradado personalizado

1
2

Seleccione un objeto.

Abra el menu lateral Relleno |awseem x =, v haga clic en el botén Cuadro de
dialogo Relleno degradado pr.

Elija un relleno degradado en el cuadro de lista Tipo.
Active la opcion Personalizado.

Haga clic en el cuadro situado en un extremo sobre la banda de color v haga clic en
un color en la paleta de colores.

Haga clic en el cuadro del extremo opuesto de la banda de color v haga clic en un
color.

Especifique los atributos que desee.
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Tambieéen es posible

Anadir un color intermedio Haga doble clic en algin punto entre los dos
extremos del drea situada sobre la banda de

color y haga clic en un color en la paleta de

colores.

Ajustar el punto medio entre colores En la banda de color, haga doble clic entre
dos colores para afadir un nuevo marcador.
Arrastre el marcador para ajustar el punto de

transicion entre los dos colores.

Modificar un color Haga clic en el marcador situado sobre el

color que desea cambiar, v a continuacidn en
un color de la paleta de colores.

Eliminar un color Haga doble clic en el marcador situado sobre

el color que desee eliminar.

Relleno degradado @
OpcCones
Tipo: [Lineal |
Descentado FomEeEE = 1
Horizonkbal: o | = Etapas: =25= [
werkcical: el FRellemo del L= g .
borde:
Mezcda de colores
@ Dos colores OO Personalizado
e =
L
P |
=

| s

Punto medic:

Fresstablecdos: — E] Opciones PostScoript. .- .

[ SAucept=r ] [ Canc=lar ] [ W FY ]

Video 25 — Como aplicar relleno degradado personalizado

Cambiar la posicidon de un color Arrastre el marcador situado sobre el color a

otra posicion.

Guardar el relleno como preestablecido Escriba un nombre en el cuadro
Preestablecidos y haga clic en el botén

Anfadir preestablecido .

{1\

&

7

Puede asimismo aplicar un relleno degradado personalizado abriendo el menu

lateral Relleno interactivo | & # ], haciendo clic en la herramienta Relleno
interactivo & , y arrastrando colores de la paleta de colores de la ventana de
dibujo hasta los tiradores de vector interactivos del objeto.

Aplicacion de rellenos en areas

Puedes aplicar rellenos a cualquier area demarcada, utilizando la herramienta Relleno inteligente. Al
contrario de lo que ocurre con otras herramientas de relleno, que rellenan Gnicamente objetos, la
herramienta Relleno inteligente detecta los bordes de un area y crea un trayecto cerrado de modo
que pueda rellenarse dicha area. Por ejemplo, si dibujas una linea a mano alzada que se cruza a si


file:///C:/Documents%20and%20Settings/roberto_prado/Configuración%20local/Archivos%20temporales%20de%20Internet/Content.IE5/GH52U351/Video%2025%20-%20Como%20aplicar%20relleno%20degradado%20personalizado.html

misma creando bucles, la herramienta Relleno inteligente puede detectar los bordes de los bucles y
rellenarlos. Siempre y cuando los trayectos de uno o mas objetos demarquen un area por completo,
ésta puede rellenarse.

© @ @

Debido a que la herramienta Relleno inteligente crea un trayecto alrededor del &rea, crea basicamente
un nuevo objeto que puede rellenarse, moverse, copiarse o editarse. Esto significa que la herramienta
puede utilizarse de dos formas: para rellenar un area o para crear un nuevo objeto a partir de un area.

Puedes aplicar el relleno y el contorno predeterminados al area, utilizar la barra de propiedades para
especificar un color de relleno y contorno determinados, o crear un contorno sin relleno.

Para aplicar un relleno a un area fuera de los objetos existentes

1 Abra el ment lateral Herramienta inteligente % vy haga clic en la herramienta
Relleno inteligente <.

2  En la barra de propiedades, elija una de las siguientes opciones del cuadro de lista

Opciones de relleno:

* Especificar: Le permite rellenar el area con un color sélido seleccionado del
selector de color Color de relleno de la barra de propiedades.

* Utilizar predeterminado: Le permite rellenar el area con la configuracion
predeterminada Herramienta relleno.

* Sin relleno: No se aplica relleno al area.

3 En la lista Opciones de contorno, elija una de las opciones siguientes:
* Utilizar predeterminado: Le permite aplicar la configuracion de contorno
predeterminada.
* Especificar: Le permite seleccionar un ancho de linea del cuadro Anchura de
contorno y un color de linea del selector de color Color del contorno.
* Sin contorno: No se aplica contorno al area.

Haga clic dentro del area demarcada que desea rellenar.

e

Se crea un nuevo objeto a partir del area demarcada, v se aplican los estilos actuales
de relleno v contorno. El nuevo objeto aparece encima de los objetos existentes en la

capa.

S Si hace clic fuera de un area demarcada, se crea un nuevo objeto a partir de
todos los objetos de la pagina, v se aplican las propiedades de relleno y contorno

al nuevo objeto.



La anchura del contorno se centra en el trayecto de un objeto. Debido a que la herramienta Relleno
inteligente defecta frayectos, y no contornos, los contornos gruesos se muestran parcialmente
cubiertos por el nuevo objeto. Puedes descubrir los contornos originales cambiando el orden de
apilamiento de los objetos. Operaciones con rellenos. Existe una serie de tareas comunes para todos
los tipos de rellenos. Es posible elegir un olor de relleno predeterminado de modo que todos los
objetos que dibujes tengan el mismo relleno. También puede eliminar cualquier relleno, copiarlo en
otfro objeto o utilizarlo para rellenar el drea rodeada por una curva.
Para elegir el color de relleno predeterminado

1 Haga clic en un area vacia de la pagina de dibujo para anular la seleccion de todos
los objetos.

I

Abra el menu lateral Relleno |aws®Eesx = v haga clic en el dialogo Color de
relleno.

En el cuadro de dialogo Relleno uniforme, active cualquiera de las casillas de

LY

seleccion siguientes:

* Grafico: aplica el color de relleno predeterminado a las formas que dibuje.

* Texto artistico: aplica el color de relleno predeterminado al texto artistico que
anada.

* Texto de parrafo: aplica el color de relleno predeterminado al texto de parrafo

que anada.

4 Especifique cualquier configuracion de relleno.
Para quitar un relleno
1 Seleccione un objeto.

2 Abra el menu lateral Relleno |ars¥ex = v haga clic en el boton Sin relleno X .

e
Operaciones con colores

La aplicacion permite elegir y crear colores en una amplia variedad de paletas de colores,
mezcladores de colores y modelos de color estdndar. Es posible crear y editar paletas de colores
personalizadas para almacenar los colores utilizados con frecuencia y disponer de ellos
posteriormente. También se puede personalizar la visualizacién de las paletas de colores en pantalla
cambiando el tamano de las muestras, el nUmero de filas de las paletas y otras propiedades.
Eleccién de colores

Se pueden elegir colores de relleno y de contorno mediante paletas de colores fijas o
personalizadas, visores de color, armonias de color o mezclas de colores. Si deseas utilizar un color
que ya existe en un objeto o un documento, puedes muestrear dicho color para que la equivalencia
sea exacta.

Paleta de colores preestablecida

Una paleta de colores es un conjunto de muestras de color. Los colores de relleno y de contorno se
pueden elegir en la paleta de colores predeterminada, que contfiene 99 colores del modelo de
color CMYK. Los colores de relleno y de contorno seleccionados se indican en las muestras de color
de la barra de estado.

Paletas de colores fijas o personalizadas



Las paletas de colores fijas estdn proporcionadas por otros fabricantes. Algunos ejemplos de éstas
son PANTONE®, HKS Colors, y paletas TRUMATCH®. Puede resultar Util tener a la mano un muestrario
del fabricante, que consiste en un conjunto de muestras de color en el que se presenta el aspecto
exacto de cada color una vez impreso. Algunas paletas fijas (PANTONE, HKS Colors, TOYO, DIC™,
Focoltone® y SpectraMaster®) son colecciones de colores directos. Si se crean separaciones de
color al imprimir, cada uno de los colores de estas paletas precisard una plancha de impresién
distinta. Esto puede afectar considerablemente al coste de la impresion. Para utilizar estos colores
sin gque sean directos, puede convertir los colores directos en colores de cuatricromia cuando vaya
a imprimir. Las paletas de colores personalizadas pueden contener colores procedentes de
cualguier modelo de color o paleta fija.
Visualizadores de color
Los visualizadores de color muestran un rango de colores con formas unidimensionales o
tridimensionales. El visualizador de color predeterminado estd basado en el modelo de color HSB,
pero puede utilizar este visualizador para seleccionar colores CMYK, CMY o RGB.
Armonias de color
Las armonias de color se aplican mediante la superposicion de una forma, como un rectdngulo o
un tridngulo, sobre un espectro de colores. Cada fila vertical de la cuadricula de colores comienza
con el color situado en uno de los puntos de la forma superpuesta. Los colores de cada esquina de
la forma siempre se complementan, confrastan o armonizan, dependiendo de la forma que se haya
elegido. Las armonias de color permiten elegir el modelo de color preferido y resultan muy Utiles
cuando se seleccionan varios colores para un proyecto.
Mezclas de colores
Cuando se elige un color utilizando mezclas de colores, se combinan los colores bdsicos para
obtener el color deseado. El mezclador de color muestra una cuadricula de colores creada a partir
de los cuatro colores bdsicos que se han seleccionado.

Para elegir un color con la paleta de colores predeterminada

Para Realice lo siguiente

Elegir un color de relleno para un objeto Haga clic en una muestcra de color.

seleccionado

Elegir un color de contorne para un cbjeto Haga clic con el botén derecho en una
seleccionado muestra de color.
Elegir entre diferentes matices de un color Haga clic en una muestra de color y

mantenga presionado el boton del raton para
£
mostrar un selector de color emergente, v

haga clic en un color.

Ver mas colores de la paleta de colores Haga clic en las flechas de desplazamiento de
predeterminada la parte superior e inferior de la paleta de

colores.

5
£PF

Para ver el nombre de un color, puede situar el puntero sobre una muestra.

Video 27 — Como aplicar color de borde desde paleta colores

Video 28 — Como aplicar color de borde desde color de contorno
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Video 29 — Como aplicar color de borde desde ventana acoplable

Para muestrear un color

1  Abra el ment lateral Cuentagotas || # & | v haga clic en la herramienta
Cuentagotas * |

2 Elija Muestra de color en el cuadro de lista de la barra de propiedades.

Haga clic en el menu lateral Tamano de la muestra de la barra de propiedades y

active una de las opciones siguientes:

* 1 X1 : le permite elegir el color del pixel en el que haga clic.

* 2X2: le permite elegir el color medio en un area de muestreo de 2 X2 pixeles. El
pixel en el que ha hecho clic se encuentra en el centro del area de muestreo.

* 5X5 : le permite elegir el color medio en un area de muestreo de 3 X5 pixeles.

Si desea tomar una muestra de un color fuera de la ventana de dibujo, haga clic en

Seleccionar de Escritorio.

W

Haga clic en el color del que desea tomar una muestra.

Si desea aplicar a un objeto el color cuya muestra ha tomado, haga clic en la
herramienta Bote de pintura &, y haga clic en €l objeto en la ventana de dibujo.
El cursor cambia segin lo va pasando por diferentes areas, para indicar si se ha
seleccionado un drea de contorno o de relleno. Por ejemplo, si pasa el cursor sobre el
centro de un cuadrado, el cursor aparece con una muestra de color uniforme, y si se

pasa sobre el contorno del cuadrado, muestra una forma de contorno.

&

En algunos casos, el color cuya muestra se ha tomado puede ser un color RGB

o CMYK que sea lo mas parecido al color original, y no una equivalencia exacta.

O
m

9

El color cuya muestra ha tomado aparece en la muestra Color de relleno
situada en la esquina inferior derecha de la ventana de dibujo. Si desea cambiar
el color de relleno o contorno de un objeto al color cuya muestra ha tomado,

puede arrastrar la muestra Color de relleno al objeto.

Propiedades de objeto ——— & X

rRE”EI"ID uniforme
AEIEEE

IE Modelos I &) Mezdadores | E Paletas |

=)

Tipo de relleno:

Referencia
By Paleta: ANTOI i
[Relleno uniforme V] sleta: [P GE(E) sold cngied =) .
Anterior:
Relleno uniforme Muevo:

NUEVO: -
z
(]

Afiadir 2 paleta ||~| | Opdones El] [ Aceptar ] [ Cancelar ] [ Ayuda ]
|

Componentes
c o] R 43
M 0 G 41
W s} B 33
K 100

Mombre:

il Tl o

PAMTONME Process Black C -

"

Tono: T 1|
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Aplicaciéon de efectos ES
tridimensionales a objetos e

Puedes crear una ilusion optica tridimensional en los objetos anadiendo efectos de silueta,
perspectiva, extrusion, bisel o sombra.

Aplicacién de siluetas a objetos

Puedes aplicar una silueta a un objeto para crear una serie de lineas concéntricas que progresen
hacia el interior o exterior del objeto. CoreIDRAW también te permite establecer el nUmero vy la
distancia de las lineas de la silueta. Después de aplicar una silueta a un objeto, puede copiar o
clonar su configuracion para utilizarla en otro objeto. También puedes cambiar los colores de relleno
entre las lineas de la silueta y de las propias lineas de contorno. En el efecto de silueta es posible
crear una progresion de color en la que un color se mezcle con el siguiente. Esta progresién puede
seguir un trayecto hacia la derecha, hacia la izquierda o recto a través del rango de colores que
elija.

Se ba aplicado rrra silmeta cerntral ol objero arrerior. Prede carmbicarse tarnio el
rzzizrzero de lireas de silzeetrer correo lez distezrzcics ernztre ellzs.

Video 44 — Como aplicar siluetas a los objetos

Video 45 — Como aplicar extrusion a los objetos

L 2

Se bz capliceacdo rirzer silzecetcr exrerzior =l o0bjero wrzrerior. I €r20cr €77 Creer7fes F7eE 74727
silrecter excrerzior se proyecter Zesde ef Lorde exrerior el objero.

Para aplicar una silueta a un objeto

1 Abra el menu lateral Herramientas interactivas gmaa=d% , v haga clicen la

herramienta Silueta interactiva [E.

2 Haga clic en un objeto o un grupo de objetos y arrastre el tirador inicial hacia el
centro para crear una silueta interior.

3 Desplace el deslizador de objeto para cambiar el nimero de etapas de silueta.
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También es posible

Especificar el numero de lineas de silueta Haga clic en el botén Dentro B de la barra
de propiedades y escriba un valor en el
cuadro Etapas de silueta de la barra de

propiedades.

Especificar la distancia entre lineas de silueta  Escriba un valor en el cuadro Descentrado

de silueta de la barra de propiedades.

Acelerar la progresion de las lineas de silueta  Haga clic en el boton Aceleracion de

objeto y color [H de la barra de propiedades

y ajuste el deslizador de objeto.

P3
~
L Para crear una silueta exterior, arrastre el tirador inicial para alejarlo del centro.

Para definir el color de relleno de un objeto de silueta

1 Abra el menn lateral Herramientas interactivas sm@aa=9% , v haga clic en la
herramienta Silueta interactiva [E].

2 Seleccione un objeto de silueta.

3 Abra el selector Color de relleno de la barra de propiedades v haga clic en un
color.
Si el objeto original tenia un relleno degradado, aparecera un segundo selector de
color.

S
—

SN

Para acelerar la progresion del color de relleno, haga clic en el boton
Aceleracion de objeto v color B de la barra de propiedades.

Para cambiar el color del centro de la silueta, arrastre un color de la paleta de

colores hasta el tirador de relleno final.

Aplicacion de perspectiva a objetos

El efecto de perspectiva puede crearse acortando uno o dos lados de un objeto. El objeto parece
retroceder en una o dos direcciones al aplicar este efecto, lo que crea una perspectiva de un punto o
una perspectiva de dos puntos. Es posible afiadir efectos de perspectiva a objetos individuales o
agrupados. También se puede aplicar un efecto de perspectiva a grupos enlazados, tales como siluetas,
mezclas, extrusiones y objetos creados con la herramienta Medios artisticos. Estos efectos no pueden
aplicarse a texto de parrafo, mapas de bits ni simbolos.

Grezfico origirical (Fzgreierdler) corz zer7cz PerspPectiver e zerz pPrerzto (cer?zf70) ¥ zirzcr

e dos prerztos (derechez) aplicades.

Video 46 — Como aplicar perspectiva a objetos
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Para aplicar una perspectiva

Para

Aplicar una perspectiva de un punto Haga clic en Efectos P Anadir perspectiva.
Presione Ctrl y arrastre un nodo.

Aplicar una perspectiva de dos puntos Haga clic en Efectos P Anadir perspectiva.

Arrastre los nodos fuera de la cuadricula para

ap]icar E‘] E‘fE‘C[O que C]E‘SE‘E‘.

“

Al mantener presionada la tecla Cerl, se limita la movilidad del nodo a sus ejes
horizontal y vertical para crear el efecto de perspectiva de un punto.

D
I\

L7/

Si desea desplazar nodos opuestos en direccion contraria a lo largo de la misma
distancia, mantenga presionadas las teclas Cerl + Mayts mientras arrastra el

nodo.

Para ajustar la perspectiva

1 Abra el menu lateral Edicidon de formas « o« = y haga clic en la herramienta

Forma # .

[§¥]

Seleccione un objeto que tenga un efecto de perspectiva.

L5

Arrastre un nodo a otra posicion.

S

La perspectiva también puede ajustarse arrastrando uno o ambos puntos de

fuga.

Para eliminar el efecto de perspectiva de un objeto

1 Seleccione un objeto que tenga un efecto de perspectiva.

2 Haga clic en Efectos » Borrar perspectiva.

Mezcla de objetos

CorelDRAW te permite crear diversos tipos de mezclas, como mezclas en linea recta, mezclas a lo
largo de un trayecto y mezclas compuestas.

La mezcla en linea recta muestra la progresidon de forma y tamaio entre un objeto y ofro.

Los colores de contorno y relleno de los objetos intermedios se van transformando a lo largo de un
trayecto enlinearecta por el espectro de colores. Los contornos de los objetos intermedios muestran
una progresién gradual de forma y grosor. Después de crear una mezcla, puedes copiar o clonar su
configuracién en otfros objetos. Al copiar una mezcla, el objeto adoptala configuracién del original,
excepto para los atributos de contorno y relleno. Al clonar una mezcla, los cambios que se realizan
en la mezcla original (tfambién llamada maestra) se aplican a la clonacion.



\ J

L o5 mrezclers erz [iriccr rectce precclerzr 7efilizcrr?se Perres CrEcar SIcifrCOS CO?Z 7477 FSPECTo
B A SR e i IS o L e G S e R Tl i A N

objeros srefperpreesios r7iey FrerzIOS.

Los objetos se pueden adaptar a una parte o a la totalidad de la forma de un trayecto y es posible
afiadir uno o varios objetos a una mezcla para crear una mezcla compuesta.

T
e

LV VvV

L,

¢

e ©
)

e’

Lz snezcla erz Iirnea rectea (wrriba) se ba adaptado o 2 trayecto crzervo (wbajo).

Video 47 — Como aplicar sombra a los objetos

Es posible modificar el aspecto de una mezcla ajustando el nimero de objetos intermedios y el
espaciado existente entre ellos, la progresion de los colores de la mezcla, los nodos a los que se asigna
la mezcla, el trayecto y los objetos inicial y final. Puede fusionar los componentes de una mezcla
dividida o compuesta para crear un Unico objeto. También es posible dividir y eliminar una mezcla.

-

Para mezclar objetos

Para

Realice lo siguiente

Efectuar una mezcla a lo largo de una linea
recta

Abra el menu lateral Herramientas
interactivas s m® o= &% y haga clicen la
herramienta Mezcla interactiva g .
Seleccione el primer objeto v arrdstrelo sobre
el segundo. Si desea restablecer la mezcla,
presione Esc mientras arrastra el objeto.

Mezclar un objeto a lo largo de un trayecto a
mano alzada

Abra el menu lateral Herramientas
interactivas y haga clic en la herramienta
Mezcla interactiva. Seleccione el primer
objeto. Mantenga presionada la tecla Ale v
arrastre el cursor para dibujar una linea hasta
el segundo objeto.
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Adaptar una mezcla a un trayecto Abra el menu lateral Herramientas
interactivas v haga clic en la herramienta
Mezcla interactiva . Haga clic en la mezcla.
Haga clic en el botén Propiedades del
trayecto ¢, de la barra de propiedades.
Haga clic en Nuevo trayecto. Utilizando la
flecha curva, haga clic en el trayecto al que
desee adaptar la mezcla.

Estirar la mezcla a lo largo de un trayecto Seleccione una mezcla que ya esté adaprada a

completo un trayecto. Haga clic en el botén Opciones
diversas de mezcla $g de la barra de
propiedades y active la casilla de seleccién
Mezclar en todo el trayecto.

Crear una mezcla compuesta Utilice la herramienta Mezcla interactiva
para arrastrar un objeto hasta el objeto inicial

o final de otra mezcla.

Para eliminar una mezcla
1 Seleccione una mezcla.
2 Haga clic en Efectos » Borrar mezcla.
-
P ) . . . ,
€ N También se puede eliminar una mezcla seleccionada haciendo clic en el botén
Borrar mezcla @| de la barra de propiedades.

Cambio de la »>
transparencia de objetos —

Puedes aplicar una transparencia a un objeto para que se vean todos los objetos situados detras. La
aplicacion CoreDRAW también te permite especificar como se combina el color del objeto
transparente con el color del objeto que tiene debajo.

Aplicacion de transparencia

Cuando se aplica una transparencia a un objeto, los elementos que se encuentran debajo del mismo
se vuelven parcialmente visibles. Se pueden aplicar transparencias con los mismos tipos de rellenos
que se aplican a los objetos, es decir, uniformes, degradados, de textura y de patrén. De forma
predeterminada, CoreIDRAW aplica todas las transparencias al relleno y al contorno del objeto; sin
embargo, puede especificar si desea que la transparencia se aplique sélo al contorno o al relleno.
También puede copiar una transparencia de un objeto a otro. Cuando sitla una transparencia sobre
un objeto, puede “congelarla”, de modo que el objeto se mueva con la transparencia.



Para aplicar una transparencia uniforme

1
2

R

Seleccione un objeto.

Abra el menu lateral Herramientas interactivas #maa=&% vy haga clicen la

herramienta Transparencia interactiva %,.

En la barra de propiedades, elija Uniforme en el cuadro de lista Tipo de
transparencia.

En la barra de propiedades, escriba un valor en el cuadro Transparencia inicial y
presione la tecla Intro.

m

Puede hacer clic en un color de la paleta de colores para aplicar un color a la

transparencia.

Para aplicar una transparencia degradada

1
2

RN

W

(=g
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Seleccione un objeto.

Abra el menu lateral Herramientas interactivas sma o= % y haga clicen la

herramienta Transparencia interactiva | %,.

En la barra de propiedades, elija una de las siguientes transparencias degradadas del
cuadro de lista Tipo de transparencia:

* Lineal

* Radial

®* Coénica

® Cuadrada

Desplace los tiradores de vector interactivos, o haga clic donde desee que empiece la
transparencia en el objeto y arrastre el raton hasta donde desee que termine.
Si desea restablecer la transparencia, presione Esc antes de soltar el botén del raton.

En la barra de propiedades, escriba un valor en el cuadro Punto medio de

transparencia y presione Intro.

Para crear una transparencia degradada personalizada, puede arrastrar colores,
cuyos tonos se convierten en escala de grises, desde la paleta de colores hasta los

tiradores de vector interactivos del objeto _ v+ ™

Operaciones con capas il




Creacion de capas  Administrador de objetos —— 4 x

Todos los dibujos de CoreDRAW constan de objetos apilados. El orden |ESEIE) 2 ©
vertical de esos objetos (el orden de apilamiento) influye en el aspecto del Eﬂpégfy-cpl
dibujo. Los objetos pueden organizarse utilizando planos invisibles E'Gp;;:Gu
denominados capas. El uso de capas aporta una mayor flexibilidad a la hora ittt W Escritorio

de organizar y editar los objetos en los dibujos complejos. Un dibujo puede |

dividirse en varias capas, cada una de las cuales contendra una parte del &=

contenido del dibujo. Por ejemplo, el uso de capas puede ayudar a organizar el plano arquitectonico
de un edificio. Los distintos componentes del edificio (cafierias, instalacion eléctrica, estructura, etc.)
pueden organizarse colocandolos en capas diferentes. Puedes seleccionar si deseas mostrar s6lo capas
0 sblo paginas. Cada nuevo archivo incluye una pagina maestra, que contiene y controla tres capas
predeterminadas: Cuadricula, Guias y Escritorio. Estas capas contienen la cuadricula, las lineas guia
y los objetos situados fuera de los bordes de la pagina de dibujo. La capa Escritorio permite crear
dibujos para utilizarlos en el futuro. Es posible especificar la configuracion de la cuadricula y las
lineas guia en la pagina maestra. Puedes asimismo especificar una configuracion (como color) para
cada capa de la pagina maestra y mostrar los objetos seleccionados. Una pagina maestra puede
albergar una o0 mas capas maestras. Esta capa contiene informacion que debe mostrarse en todas las
paginas de un documento.

Para crear una capa

Para Realice lo siguiente

Crear una capa Haga clic en Herramientas P
Administrador de objetos. Haga clic en el
botén del meni lateral "+ |y elija Nueva

capa.

Crear una capa maestra Haga clic en Herramientas P
Administrador de objetos. Haga clic en el
boton del menu lateral y elija Nueva capa
maestra.

S: Para utilizar una capa del dibujo, primero debe activarla. En la ventana
acoplableAdministrador de objetos, la capa activa aparece resaltada en rojo.
Cuando empiece un dibujo, la capa predeterminada (Capa 1) sera la activa.

Cuando crea una capa maestra, se mueve a la pagina maestra.

9,
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Para convertir cualquier capa en una capa maestra, haga clic con el boton

derecho del raton en el nombre de la capa y haga clic en Maestra.



Para eliminar una capa
1 Haga clic en Herramientas » Administrador de objetos.
2 Haga clic en el nombre de una capa.

3 Haga clic en el boton del mend lateral "+]y elija Eliminar capa.

S Al eliminar una capa, también se borran todos los objetos que contiene. Si desea

conservar un objeto de la capa que va a eliminar, muévalo antes a otra capa.

Es posible eliminar cualquier capa desbloqueada, excepto las tres capas
predeterminadas de la pagina maestra (Cuadricula, Guias y Escritorio.

Cambio de las propiedades de capa y del orden de apilamiento

Para cada capa nueva, se activan de forma predeterminada las propiedades de visualizacion, edicion,
impresion y exportacion, y se desactiva de forma predeterminada la propiedad de pagina maestra.
Puede cambiar estas propiedades en cualquier momento.

* Administrador de objetos —— « X

Muestra u oculta la capa Catia 3
apa: 2l
Capal

Pagina 1

: : P el PECana 1 Convierte una capa en
Activa o desactiva la : o - .
: 2 5 B3] Pagina maestra — editable o la bloquea
impresién o exportacién 2 : ) i _
d . - @ 7 IlGuias para impedir cambios
chnd-capa i @ 7 IBEscritorio
o Cuadricula

Los iconos situados a la izquievda del nombre de una capa permiten cambiar
las propiedades de la misma.

Propiedades de visualizacién

Las propiedades de visualizacion controlan si una capa estd visible en la ventana de dibujo. Las
capas pueden mostrarse u ocultarse. Mediante la ocultacidén de una capa se pueden identificar y
editar los objetos de otfras capas. También reduce el tiempo necesario para actualizar el dibujo al
editarlo.

Propiedades de impresion y exportacion

Las propiedades de impresion y exportacién controlan si se muestra una capa en el dibujo impreso
o exportado. Ten en cuenta que las capas ocultas se muestran en la copia impresa o electrénica
final si las propiedades de impresion y exportacion estdn activadas.

Propiedades de edicidn

Puedes activar una capa y permitir la edicién de todas las capas o de la capa activa Unicamente.
Puedes asimismo bloquear una capa para evitar que se realicen cambios a sus objetos por
accidente. Si una capa estd blogqueada, no podrds seleccionar ni editar sus objetos.



Nombres de las capas y orden de apilamiento
El nombre de las capas puede cambiarse por otro que indique su contenido, su posicidn en el orden
de apilamiento y su relacién con otras capas. También puede cambiar la posicidn de una capa en
el orden de apilamiento.

Para mostrar u ocultar una capa

1 Haga clic en Herramientas P Administrador de objetos.

2 Haga clic en el icono de Mostrar u Qcultar = situado junto al nombre de la capa.

La capa esta oculta cuando el icono de Mostrar u Ocultar aparece atenuado.

S‘ Los cbjetos de una capa oculta se muestran en el dibujo impreso o exportado a
menos que esten desactivadas las propiedades de importacion v exportacion. Si
desea obrener mas informacion, consulte “Para activar o desactivar la impresion

v exportacion de una capa’” en la pagina 196.

Para activar o desactivar la impresion y exportacion de una capa
1 Haga clic en Herramientas » Administrador de objetos.

2 Haga clic en el icono de Activar o desactivar impresidon v exportaciéon & situado

junto al nombre de la capa.

S‘ Desactivar la impresion y exportacion de una capa evita que sus contenidos
aparezcan en el dibujo impreso o exportado, o en previsualizaciones a pantalla

completa.

Para definir las propiedades de edicion de una capa

* Haga clic en Herramientas » Administrador de objetos.

Para Realice lo siguiente

Activar una capa Haga clic en el nombre de una capa.

Bloquear o desbloquear una capa Haga clic en el icono Bloquear o
desbloquear g situado junto al nombre de
la capa.

Permitir la edicién en todas las capas Haga clic en el botén del mena lateral _’I y

seleccione Editar en las capas.

Permitir la edicién sélo en la capa activa Haga clic en el botén del meni lateral _..| y

desactive Editar en las capas.

i Si desactiva el boton Editar en las capas [@), solo podra trabajar en la capa
activa y en la capa Escritorio. No podra seleccionar ni editar los objetos de las

capas 1nactivas.

No es posible bloquear ni desbloquear la capa Cuadricula.



Para cambiar el nombre de una capa

1 Haz clic en Herramientas » Administrador de objetos.

2 Haz clic con el botdn derecho del ratén en el nombre de la capa y selecciona Cambiar nombre.
Para cambiar la posicidon de una capa en el orden de apilamiento

1 Haz clic en Herramientas » Administrador de objetos.

2 En la lista Capas, arrastra la etiqgueta del nombre de una capa a otfra posicién.

Desplazamiento y copia de objetos entre capas

Es posible mover o copiar objetos seleccionados a nuevas capas, incluidas las capas de la pdgina
maestra. Si mueves o copias un objeto a una capa inferior, se convertird en el objeto superior de su
nueva capa. De igual modo, si mueves o copia un objeto a una capa superior, se convertird en el
objeto inferior de su nueva capa.

Para mover o copiar un objeto a ofra capa

1 Haz clic en un objeto en el Administrador de objetos.

2 Haz clic en el botdn del menu lateral y, a continuacién, en una de las siguientes opciones:
-Permitir la edicién en todas las capas Haga clic en el botdn del menu lateral y seleccione Editar en
las capas.

-Permitir la edicion sélo en la capa activa Haga clic en el botén del menu lateral y desactive Editar
en las capas.

3 Haga clic en la capa de desfino.

4

Para mover objetos desde o hacia una capa, la capa ha de estar desbloqueada.

i
=
2 S
Para mover y copiar un objeto a otra capa, puede arrastrarlo a una nueva capa
en la ventana acoplable Administrador de objetos.
Adicion y asignacion de >

formato al texto

La aplicacion CorelDRAW permite utilizar texto para crear documentos o anotar dibujos.

Adicion y seleccién de texto

Existen dos tipos de texto que puede anadir a los dibujos: texto artistico y texto de pdrrafo. El texto
artistico se puede usar para anadir lineas cortas de texto a las que se puede aplicar una amplia
gama de efectos, como, por ejemplo, sombras. El texto de pdrrafo es Util para textos largos que
tengan mds requisitos de formato. Tanto el texto de pdrrafo como el texto artistico se pueden anadir
directamente en la ventana de dibujo. Puedes anadir texto artistico alo largo de un trayecto abierto
o cerrado. También puedes adaptar texto artistico o de pdrrafo existente a un trayecto. Para afadir
texto de pdrrafo, primero debe crear un marco de texto. De forma predeterminada, los marcos de
texto de pdrrafo no cambian de tamano, independientemente de la cantidad de texto que
contengan. El texto que sobrepase el borde inferior derecho del marco de texto estard oculto hasta
que lo aumente de tamano o lo enlace con ofro marco de texto. Puedes adaptar texto a un marco
de modo que aumente automdticamente el tamano del texto y encaje perfectamente en el
marco.

También puedes especificar que los marcos de texto se amplien o reduzcan al escribir, de modo
que el texto encaje perfectamente en el marco.

Puedes insertar un marco de texto de pdrrafo dentro de un objeto grdfico. Esto permite utilizar
objetos como contenedores para el texto y emplear distintas formas para los marcos de texto.



También puede separar texto de un objeto. En este caso, el texto conserva su forma, y puede mover
o modificar el fexto y el objeto de manera independiente.

IPSuM IPSUM
Lorem Ipsum dolar sit amet visit lorem ipsum
dit dolar amet dalo lar sit amet lorem ipusm
dolor sit amet dit dolar amet. Lorem Ipsum
dolar sit amet visitl or em ipsum dit dolar amet

dalolar sit amet lorem ipusm dolor sit amet dit dolar
amet. Lorem Ipsum dolar sit amet visit lorem ipsum
dit dolar amet dalolar sit amet lorem ipusm
dolor sit amet dit dofar amet Lorem
Ipsum dolar sit amet visit lorem
ipsum dit dolar amet

Texto de pirrafo dentro de un objeto. El objeto se hace invisible al eliminar su
contorno.

Durante las operaciones de importacién o pegado de texto, tiene la opcidn de mantener el
formato, mantener las fuentes y el formato, o descartar las fuentes y el formato. Si se mantienen las
fuentes/tipos de letra se asegurard de que el texto importado y pegado conserva la definicion
original. Si mantienes el formato, se conserva la informacién de marcas, columnas, negritas y
cursivas. Puede también conservar el color del texto o importar texto negro como negro CMYK.

Si decides descartar las fuentes/tipos de letra y el formato, el texto importado o pegado utilizard las
propiedades del objeto de texto seleccionado vy, si no hay texto seleccionado, se utilizardn las
propiedades predeterminadas de fuente/tipo de letra y formato. Puedes también asignar
hipervinculos al texto. Para modificar texto, primero debes seleccionarlo. Se pueden seleccionar
objetos de texto completos o caracteres especificos.

Para aiadir texto artistico

* Haz clic en cualquier lugar de la ventana de dibujo con la herramienta Texto y escribe.

Para anadir texto de parrafo

Para Realice lo siguiente

Anadir texto de parrafo Haga clic en la herramienta Texto A .
Arrastre el cursor en la ventana de dibujo
para ajustar el tamano del marco de texto de
parrafo y escriba el texto.

Anadir texto de pdrrafo dentro de un objeto  Haga clic en la herramienta Texto. Desplace
el puntero sobre el contorno del objeto y
haga clic en el objeto cuando se convierta en
un puntero de insercién en objeto. Escriba

dentro del marco.

Separar un marco de texto de pdrrafo de un Seleccione el objeto con la herramienta

objeto Seleccién Iy v haga clic en Organizar P
Descombinar texto de parrafo dentro de
un trayecto.




Especificar que los marcos de texto se ajusten  Haga clic en Herramientas P Opciones. En

automadticamente para encajar el texto la lista de categorias, haga doble clic en
Texto y, a continuacién, haga clic en
Parrafto. Active la casilla de seleccién
Expandir y encoger marcos de texto de

parratfo al escribir.

& La activacion de la casilla de seleccion Expandir y encoger marcos de texto
de parrafo al escribir en la pagina Parrafo del cuadro de didlogo Opciones
afecta inicamente a los marcos de texto nuevos. El ramano de los marcos de
texto de parrafo existentes no se modificard.
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Puede ajustar el tamano del marco de texto de pdrrafo si hace clic en el marco
con la herramienta Seleccion y arrastra cualquiera de los tiradores de seleccion.

Video 55 — Como escribir texto artistico

Para establecer las opciones para importar y pegar texto
1. Importa o pega el texto.
2. En el cuadro de didlogo Importacion / Pegado de texto, active una de las siguientes opciones:
* Mantener fuentes/tipos de letra y formato
* Mantener sélo el formato
» Descartar fuentes/tipos de letra y formato
Si deseas aplicar negro CMYK al texto negro importado, activa la casilla de seleccion Forzar negro
CMYK. Esta casilla de activacion esta disponible cuando seleccionas una opcion que mantiene el

formato del texto.

S: Si hace clic en Cancelar se detendra la operacion de importacién o pegado.

Si elige mantener las fuentes y una fuente necesaria no esrd instalada en el PC,|
el sistema de concordancia de fuentes PANOSE la sustituira.

&
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Para volver a activar el cuadro de didlogo Importacién / Pegado de texro,
haga clic en Herramientas P Opciones, seleccione Advertencias en la lista de
categorias Espacio de trabajo v acrive la casilla de selecciéon Pegado e
importacién de texto.

Modificacion del aspecto del texto

También puedes cambiar el estilo de texto predeterminado para que todo el nuevo texto artistico
o de pdrrafo que cree tenga las mismas propiedades. Puede mejorar el texto artistico y el texto de
pdrrafo modificando las propiedades de los caracteres. Por ejemplo, puedes cambiar el tipo y el
tamano de fuente o resaltar el texto en negrita o en cursiva. También puedes cambiar la posicidon
del texto a subindice o superindice, lo cual resulta muy Util en dibujos con notaciéon cientifica.
Asimismo, puedes anadir subrayados, sobre rayados y lineas de tachado al texto. El grosor y la
distancia entre estas lineas y el texto se pueden cambiar. También se puede cambiar el color del
texto. El texto se puede convertir en mayusculas o minUsculas sin eliminar ni sustituir letras. El tamano
de la fuente/tipo de letra puede aumentarse o reducirse segin una cantidad de incremento
especificada. De forma predeterminada, la unidad de medida es puntos. Puedes cambiar esta
configuracién para el dibujo activo y todos los dibujos que cree después.
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Para cambiar el estilo de texto predeterminado

1

I

Pg

Haga clic en un espacio en blanco en la ventana de dibujo con la herramienta
Seleccion | Iy .

En la ventana acoplable Formato de caracteres, especifique las propiedades que
desee.

Si la ventana acoplable Formato de caracteres no esra abierta, haga clic en Texto
P Formato de caracteres.

Después de cada cambio de propiedad que realice, debe especificar, de forma
predeterminada, si los cambios se aplican al texto artistico, al texro de pdrrafo o a
ambos.

Para que los cambios realizados al estilo de texto predeterminado se apliquen a
documentos fururos, haga clic en Herramientas P Guardar configuracién
como predeterminada.

Para convertir el estilo de un marco de texto u objeto existente en el estilo
predeterminado, haga clic en Herramientas P Estilos de griaficos y texto y
arrastre el marco de texto o el objeto sobre el icono Texto artistico
predeterminado o Texto de parrafto predeterminado de la ventana
acoplable Grafico y texto.

-Ii1seno  Grafico:

Para cambiar las propiedades de los caracteres

1
2

m

Seleccione el texto.

En la ventana acoplable Formato de caracteres, especifique los atributos de
caracteres que desee.

Si la ventana acoplable Formato de caracteres no esta abierta, haga clic en Texto
P Formato de caracteres.

El texto seleccionado rtambién se puede resaltar en negrita, cursiva o subrayado
haciendo clic en el boton Negrita B, Cursiva ¥ o Subrayado W de la barra

de propiedades.

Para cambiar el color del texto

1
2

&
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Seleccione el texto con la herramienta Texto 4.

Haga clic en un color de la paleta de colores.

I\

Para cambiar el color de todo un objeto de texto, seleccionelo con la
herramienta Seleccion Rk |y arrastre una muestra de color de la paleta de
colores hasta el objeto de texto.
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Para cambiar el tamano del texto

Para

Realice lo siguiente

Aumentar el tamano del texto

Seleccione el texto utilizando la herramienta

Texto A ., mantenga presionada la tecla Cerl

v presione 8 en el teclado numeérico.

Reducir el tamano del texto

Seleccione el texto utilizando la herramienta
Texto, mantenga presionada la tecla Cerl v

presione 2 en el teclado numérico.

Especificar el valor que se utilizara para
cambiar el tamano del texto

Haga clic en Herramientas P Opciones. En
la lista de categorias, haga clic en Texto y
escriba un valor en el cuadro Incrementar
texto con teclado.

Cambiar la unidad de medida
predeterminada

Haga clic en Herramientas P Opciones. En
la lista de categorias Espacio de trabajo,
haga clic en Texto y seleccione una unidad
del cuadro de lista Unidades
predeterminadas de texto.

i La tecla Bloq Num debe estar activa para aumentar o reducir el tamano del

texto.

BUsqueda, edicion y conversion de texto

Puedes buscar texto en un dibujo y sustituirlo automdticamente. Puedes encontrar asimismo
caracteres especiales, como una raya o un guion optativo. El texto puede editarse directamente



en la ventana de dibujo o en un cuadro de didlogo. CorelDRAW permite convertir el texto artistico
en texto de pdrrafo si se necesitan mds opciones de formato, y el texto de pdrrafo en texto artistico
si se desea aplicar efectos especiales. Puedes convertir en curvas tanto el texto artistico como el
texto de pdarrafo. La conversidn en curvas transforma los caracteres en objetos de linea y curva, lo
cual permite anadir, eliminar o mover los nodos de cada cardcter para modificar su forma. Al
convertir texto en curvas, se mantiene el aspecto del texto, incluidos la fuente, el estilo, la posicion
y el giro de los caracteres, el espaciado y cualquier otra configuraciéon de texto y efectos. Todos los
objetos de texto enlazados también se convierten en curvas. Si convierte en curvas el texto de
pdrrafo de un marco de tamano fijo, se eliminard el texto que sobrepase el marco.

Para buscar texto
Haga clic en Edicién P Buscar y reemplazar P Buscar texto.
2 Escriba el texto que desee buscar en el cuadro Buscar.

Si desea buscar el texto con la misma combinacion de mayusculas y minusculas que
especifique, active la casilla de seleccion Coincidir mayusculas/minusculas.

3 Haga clic en Buscar siguiente.

.
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Puede también buscar caracteres especiales haciendo clic en la flecha situada a
la derecha de la casilla Buscar, seleccionando un caracter especial, v haciendo
clic en Buscar siguiente.

Para buscar y reemplazar texto

1 Haga clic en Editar P Buscar y reemplazar P Reemplazar texto.

2 Escriba el texto que desee buscar en el cuadro Buscar.

Si desea buscar el texto con la misma combinacion de mayusculas y minusculas que
especifique, active la casilla de seleccion Coincidir maytisculas/minusculas.

3 Escriba el texto de sustitucion en el cuadro Reemplazar con.

W

Haga clic en uno de los botones siguientes:

* Buscar siguiente: busca la siguiente aparicion del texto especiticado en el cuadro
Buscar.

* Reemplazar: reemplaza la aparicion seleccionada del texto especificado en el
cuadro Buscar. Si no hay ninguna aparicion seleccionada, Reemplazar busca la
siguiente aparicion.



* Reemplazar todo: reemplaza todas las apariciones del texto especiticado en el

cuadro Buscar.

Para editar texto
1 Seleccione el texto.

2 Haga clic en Texto P Editar texto.

3 Modifique el texto en el cuadro de dialogo Editar texto.

También es posible

Editar texto en la ventana de dibujo

Seleccione el texto con la herramienta

Texto A v editelo.

S El texto convertido en curvas no puede editarse.

Para convertir texto

Para

Realice lo siguiente

Convertir texto de pdrrafo en texto artistico

Seleccione el texto utilizando la herramienta
Seleccién |k | v haga clic en Texto P
Convertir a texto artistico.

Convertir texto artistico en texto de pdrrafo

Seleccione el texto utilizando la herramienta
Seleccién y haga clic en Texto P Convertir

a texto de pdrrafo.

Convertir texto artistico o de parrafo en

curvas

Seleccione el texto utilizando la herramienta
Seleccién y haga clic en Organizar P

Convertir a curvas.

x>

parrafo estd enlazado a otro marco, tiene efectos especiales aplicados o no cabe

en el marco.

-
~
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del ratdn en el textocon la herramienta Seleccion y hacer clic en Convertir a

curvas.

Alineacion y espaciado del texto

Es posible alinear horizontalmente tanto el texto de parrafo como el artistico. El texto de parrafo se
alinea respecto al marco de texto de parrafo. Es posible alinear horizontalmente todos los parrafos o
solo los seleccionados en el marco. Ademaés, puede alinear verticalmente los parrafos dentro de un

No es posible convertir texto de parrafo en texto artistico cuando el texto de

Para convertir texto en curvas, también puede hacer clic con el botéon derecho

marco de texto de parrafo. También es posible alinear el texto con otro objeto.



adipiscing elit, sed |
diem nonummy nibh
keuismod tincidunt ut |
lacreet dolore magne
kliguam erat volutpat.
Ut wisis enim ad minim
Meniam, quis nostrud |
exerci tution ulam
[corper suscipit lobortis |
nisi ut aliquip ex ea

Lorem ipsum dolor sit_ fpemmeodo consequat. — _ —_—
amet, consectetuer 1 — — — — 1 Lorem ipsum dolor sit I
kdipiscing elit, sed amet, consectetuer
diem nonummy nibh | la!:!lplsclng elit, sed
leuismod tincidunt ut diem nonummy nibh |
lacreet dolore magne | leuismod tincidunt ut
pliguam erat volutpat. lacreet dolore magne |
Ut wisis enim ad minim | Iallgu_al_'r'l erat volutp_eut:
peniam, quis nostrud Ut wisis enim ad minim|
exerci tution ulam | meniam, quis nostrud
orper suscipit lobortis exerci tutlor'lu L_llam 1
isi ut aliquip ex ea 1 rper suscipit lobortis

||:,|:.|rnm1:.»:.!.::| consequat. isi ut aliquip ex ea |
R — — P — Icommodo consequat.

FPieede alinear un objeto de texito con otves objeros wiilizando la primerea linea
de la linea base, la wltima linea de la linea base o el borde de la caja
delirnitadora de rexto.

El texto artistico s6lo se puede alinear horizontalmente. Cuando alinea texto artistico, todo el objeto
de texto se alinea en relacion con la caja delimitadora. Si los caracteres no se han desplazado
horizontalmente, al no aplicar ninguna alineacion se producira el mismo resultado que si se alinean a
la izquierda.

"DOLORE MAGNE =
J(ASUSCIPIT, LOBORTIS),

_,_: = % L
= DOLORE MAGNE. / _‘&,
(ASUSCIPIT LOBORTIS), > / ;}
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E/ texto artistico se alinea dentrvo de la caja delimitadora, que esti indicada
por ocho tirvadores de seleccion (cuadrados negros). El texto de la parte superior
se alinea a la izquievdea, y el texto de la parte inferior se alinea a la devecha.

Puedes cambiar el espaciado de caracteres y palabras en parrafos seleccionados, en todo el marco de
texto de parrafo o en el objeto de texto artistico. El espaciado entre caracteres de un texto seleccionado
0 un texto especifico también se denomina ajuste de espaciado entre caracteres; el espaciado entre
caracteres de todo un blogque de texto también se denomina espaciado manual. Asimismo, es posible
cambiar el espaciado entre lineas de texto, que también se denomina interlineado. Los cambios de
interlineado en texto artistico se aplican a las lineas de texto separadas por un retorno de carro. En el



texto de parrafo, el interlineado se aplica solo a las lineas de texto del mismo parrafo. También puede
cambiar el espaciado delante y detras de los parrafos en el texto de parrafo, y puede espaciar
manualmente caracteres seleccionados. El espaciado manual equilibra el espacio visual entre las
letras.

Para alinear texto horizontalmente
1 Seleccione el objeto de texto con la herramienta Seleccién K .

2 Enel drea Alineacion de la ventana acoplable Formato de parrato, seleccione una

opcion de alineacion del cuadro de lista Horizontal.

Si la ventana acoplable Formato de parrafo no esta abierta, haga clic en Texto P

Formato de parrafo.

Para alinear texto con un objeto

1. Mantén presionada la tecla Mayus, selecciona el texto y, a continuacion, seleccione el objeto.
2. Haz clic en Menu Organizar » Alinear y distribuir » Alinear y distribuir.
3. Enel cuadro de lista Para texto usar, selecciona una de las siguientes opciones:
 Primera linea de la linea base: alinea el texto con la linea base de la primera linea del texto.
« Ultima linea de la linea base: alinea el texto con la linea base de la dltima linea del texto.
» Caja delimitadora: alinea el texto con su caja delimitadora.
4. Activa una de las siguientes casillas de alineacion horizontal:
* Izquierda
* Derecha
* Centro
5. Activa una de las siguientes casillas de alineacion vertical:
* Arriba
* Abajo
* Centro
6. Haz clic en Aplicar.

w El orden de creacidon o el orden de la seleccion determinan el objeto utilizado para alinear
los bordes izquierdo, derecho, superior o inferior. Si seleccionas los objetos de uno en uno, el Gltimo
objeto seleccionado sera la referencia para alinear el resto. Si ha aplicado al texto una transformacion
lineal, como una rotacion, y lo esta alineando con una linea base, los objetos se alinean usando el
punto de la linea de base del borde inicial del objeto de texto. Si vas a alinear objetos de texto y
decides alinearlos con la linea de base de la primera o de la Gltima linea, las casillas de seleccién de
alineacion vertical y horizontal apareceran atenuadas. Los puntos de la linea base de los objetos de
texto se alinean unos con otros.

Para cambiar el espaciado del texto

1. Selecciona el texto.
2. En el area Espaciado de la ventana acoplable Formato de péarrafos, escribe valores en
cualquiera de los cuadros.



Si la ventana acoplable Formato de parrafo no est4 abierta, haz clic en mend Texto » Formato de
parrafo.

i El espaciado entre caracteres y palabras solo puede aplicarse a parrafos
completos, a un marco de texto de parrafo entero o a un objeto de texro

artistico.

Los valores representan un porcentaje del cardcrer de espacio. Los valores
Cardcter pueden estar comprendidos entre el -100 y el 2.000 por ciento. Los
valores Cardcrer pueden estar comprendidos entre el O y el 2.000 por cienro.

O
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Puede cambiar el espaciado entre palabras y caracteres conservando su
proporcion si selecciona el objeto de texto con la herramienta Forma 4 v
arrastra la flecha de espaciado horizontal interactivo de la esquina inferior
derecha del objeto de texto. Arrastre la flecha de espaciado vertical
interactivo de la esquina inferior izquierda del objeto de texto para cambiar
proporcionalmente el espaciado interlineal.

Para espaciar el texto manualmente

1. Selecciona los caracteres con la herramienta Texto.

Si deseas aplicar espaciado manual a dos caracteres, puedes situar el cursor de la herramienta Texto
entre ambos.

2 Escribe un valor en la ventana acoplable Formato de caracteres del cuadro de dialogo Rango de
espaciado manual.

Si la ventana acoplable Formato de caracteres no esta abierta, haz clic en menu Texto » Formato
de caracteres.

Desplazamiento y rotacion del texto

El desplazamiento de texto artistico y de parrafo en direccion vertical y horizontal puede crear un
efecto interesante. También puedes girar caracteres. Al enderezar el texto, éste volvera a ocupar la
posicion original. Puedes devolver a la linea base los caracteres desplazados verticalmente sin
modificar el &ngulo de rotacion. Puede asimismo reflejar texto artistico y de parrafo.

Czrarcreres giredos
Para desplazar o girar un cardcter
1. Selecciona uno o varios caracteres con la herramienta Texto.
2. En el drea Desplazamiento de caracteres de la ventana acoplable Formato de caracteres,
escribe un valor en uno de los siguientes cuadros:
« Angulo: los valores positivos giran los caracteres hacia la izquierda, mientras que los



negativos los giran hacia la derecha.
* Desplazamiento horizontal: Ios valores positivos desplazan los caracteres hacia la derecha,
mientras que los negativos los desplazan hacia la izquierda.
* Desplazamiento vertical: los valores positivos desplazan los caracteres hacia arriba, mientras
gue los negativos los desplazan hacia abajo.
Sila ventana acoplable Formato de caracteres no estd abierta, haz clic en
Menu Texto » Formato de caracteres.

7S

También puede desplazar o girar caracteres seleccionando los nodos con la
herramienta Forma |4 v especiticando valores en los cuadros Desplazamiento
horizontal =4, Desplazamiento vertical ,¥ o Angulo de rotacién 4 de la
barra de propiedades.

Para enderezar un caracter desplazado o girado
1 Seleccione el texto.
2 Haga clic en Texto P Enderezar texto.

Para devolver a la linea base un caracter desplazado verticalmente

1 Abra el menu lateral Edicion de formas 4 s« s v haga clic en la herramienta
Forma # .

I

Seleccione el objeto de texto y seleccione el nodo a la izquierda del caracter.
3 Haga clic en Texto P Alinear texto con linea de base.
Para reflejar texto

1 Por medio de la herramienta Texto A\, seleccione el texto artistico o el marco de
texto de parrafo.

[ R]

En la barra de propiedades, haga clic en uno de los siguientes botones:

-y

* Reflejar horizontalmente ¢ : refleja el objeto de izquierda a derecha.
* Reflejar verticalmente = : refleja el objeto de arriba a abajo

Desplazamiento de texto

CorelDRAW te permite desplazar el texto de parrafo entre marcos, y el texto artistico entre objetos
de texto artistico. También puedes desplazar texto de parrafo a un objeto de texto artistico y el texto
artistico a un marco de texto de parrafo.

Para desplazar texto

1 Seleccione el texto con la herramienta Texto A .

2 Arrastre el texto hasra otro marco de texto de parrafo o un objeto de texto artistico.

Adaptacion de texto a un trayecto

Es posible afadir texto artistico a lo largo del trayecto de un objeto abierto (por ejemplo, una linea) o
de un objeto cerrado (por ejemplo, un cuadrado). Tambien puedes adaptar texto existente a un
trayecto. El texto artistico se puede adaptar a un trayecto abierto o cerrado. El texto de parrafo sélo



se puede adaptar a trayectos abiertos. Una vez que has adaptado el texto a un trayecto, puedes ajustar
la posicion del texto con relacién a dicho trayecto. Por ejemplo, puedes reflejar el texto horizontal o
verticalmente, o de ambas formas. Por medio del espaciado entre marcas, puede especificar una
distancia exacta entre el texto y el trayecto. CoreIDRAW trata el texto adaptado a un trayecto como
si fuese un objeto; sin embargo, puede separar el texto del trayecto si no desea que forme parte de ese
objeto. Cuando se separa el texto de un trayecto curvo o cerrado, conserva la forma del objeto al que
se adapto. Si se endereza el texto, vuelve a adquirir su aspecto original.

Para anadir texto a un trayecto

Seleccione un trayecto con la herramienta Seleccion k.

|
2 Haga clic en Texto » Adaptar texto a trayecto.

El cursor de texto se inserta en el trayecto. Si el trayecto esta abierto, el cursor de
texto se inserta al principio del trayecto. Si el trayecto esta cerrado, el cursor de
texto se inserta en el centro del trayecto.

3 Escriba texto a lo largo del trayecto.

&
P

&

No se puede anadir texto al trayecto de otro objeto de texto.

/1IN
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Para adaptar el texto a un trayecto, también puede hacer clic en la herramienta
Texto & v senalar un trayecto. Cuando el cursor cambie al puntero Adaptar

a trayecto, haga clic en el punto donde desea que empiece el texto y escriba.

Para adaptar texto a un trayecto

1 Seleccione un objeto de texto con la herramienta Seleccion |k .
2 Haga clic en Texto P Adaptar texto a trayecto.

El cursor cambia al cursor Adaptar texto a trayecto *.. Si mueve el cursor sobre el
trayecto, se mostrara una previsualizacion de donde se adaprara el texro.

3 Haga clic en un trayecto.

Si el texto se adapta a un trayecto cerrado, quedara centrado a lo largo del trayecto.
Si se adapta a un trayecto abierto, el texto fluye desde el punto de insercion.

S Puede adaprar texto artistico a lo largo de trayectos abiertos o cerrados. El texto
de parrafo solo se puede adaprar a trayectos abiertos.

No se puede adaprar texto al trayecto de otro objeto de texto.



Para ajustar la posicion del texto adaptado a un trayecto
1 Mediante la herramienta Seleccion | Iy |, seleccione el texto adaptado a un trayecto.

2 En la Barra de propiedades, elija un valor de cualquiera de los cuadros de lista
siguientes:
* Orientacion del texto: angulo con el que el texto reside en el trayecto.
* Distancia al trayecto: la distancia existente entre el texto y el trayecro.
* Descentrado horizontal: posicion horizontal del texto a lo largo del trayecro.

Tambieén es posible

Utilizar el espaciado entre marcas para Seleccione el texto. En la barra de
aumentar la distancia entre el trayecto y el propiedades, haga clic en Encajar en
texto en incrementos especificos marcas, seleccione la opcion Activar

Encajar en marcas, y escriba un valor en el
cuadro Espaciado entre marcas.

Cuando mueva el texto desde el trayecto, se
moverd en el incremento que especiticé en el
cuadro Espaciado entre marcas. Segin
mueva el texto, se mostrara la distancia del

trayecto bajo el texto original.

N

También puede modificar la posicion horizontal del texto adaptado si lo
selecciona con la herramienta Forma 4 y arrastra los nodos de los caracteres
que desee cambiar de posicion.

Con la herramienta Seleccién puede desplazar el texto a lo largo del trayecto,
o fuera del mismo, arrastrando el pequeno glifo rojo que aparece junto al texto.
Segun mueva el glifo a lo largo del trayecto, se mostrara una previsualizacion
del texto. Si arrastra el glifo fuera del trayecto, se muestra la distancia entre la
previsualizacion del texto y el trayecto.

Para reflejar texto adaptado a un trayecto

1 Mediante la herramienta Seleccion [ |, haga clic en el texto adaptado a un
trayecto.

2 En el area Reflejar texto de la barra de propiedades, haga clic en uno de los
siguientes botones:
* Reflejar horizontalmente £ : refleja el objeto de izquierda a derecha.

* Reflejar verticalmente 43: refleja el objeto de arriba a abajo



Para separar texto de un trayecto

1 Seleccione el trayecto y el texto adaptado por medio de la herramienta Seleccién
I .

2 Haga clic en Organizar P Separar texto.

Para enderezar texto

1 Mediante la herramienta Seleccion | Iy , seleccione el texto adaptado y el trayecto.

[R]

Haga clic en Organizar P Separar texto.

Seleccione el texto con la herramienta Seleccion.

L

Haga clic en Texto » Enderezar texto.

IS

Asignacion de formato al texto de parrafo

CoreIDRAW ofrece varias opciones para asignar formato al texto de parrafo. Por ejemplo, puedes
ajustar el texto a un marco de texto de parrafo. Al ajustar el texto al marco, el tamafio en puntos del
texto aumenta o disminuye para que se adapte con precision al marco. Puede también utilizar
columnas para disefiar proyectos que utilicen mucho texto, como boletines, revistas y periédicos. Las
columnas se pueden crear con anchuras y medianiles iguales o diferentes. La aplicacion de capitulares
a parrafos permite aumentar el tamafio de la letra inicial y la inserta en el cuerpo del texto. Puede
personalizar una capitular modificando su configuracion. Por ejemplo, puede cambiar la distancia
entre la letra capitular y el cuerpo del texto, o especificar el nimero de lineas de texto que aparecera
junto a la letra capitular. Puede quitar la capitular de cualquier caracter sin eliminar la letra. Las listas
con marcas permiten asignar formato a porciones de informacion. Puedes hacer que el texto rodee las
marcas o que se desplace respecto a la marca para crear una sangria francesa. CoreIDRAW te permite
personalizar las marcas, pudiendo cambiar su tamafio, posicion y distancia del texto. Después de
afiadir una marca puede quitarla sin necesidad de eliminar el texto. Es posible afadir tabuladores
para sangrar el texto de parrafo. Los tabuladores se pueden quitar, y también se puede modificar su
alineacion. Se pueden configurar tabuladores con caracteres guia, que crean puntos que preceden al
tabulador automaticamente. El sangrado cambia el espacio entre el marco de texto de parrafo y el
texto que contiene. Puede sangrar un parrafo completo, la primera linea o todo menos la primera linea
de un parrafo (sangria francesa), o bien introducir la sangria a partir del lado derecho del marco.
También puede quitar una sangria sin eliminar ni volver a escribir el texto. Puede asignarse el formato
de marco de texto de parrafo a los marcos seleccionados, a los que estén seleccionados y enlazados
en ese momento o a todos los marcos seleccionados y los que se enlacen con posterioridad.
Para ajustar texto a un marco de texto de parrafo

1 Seleccione un marco de texto de pdrrafo.

2 Haga clic en Texto P Marco de texto de parrafo P Adaptar texto a marco.

S:' Si adapra el texto a marcos de texto enlazados, la aplicacion ajusta el tamano
del texto de todos los marcos enlazados.



Para anadir columnas a marcos de texto de parrafo
1 Seleccione un marco de texto de parrafo.

2 Haga clic en Texto P Columnas.

3

Escriba un valor en el cuadro Numero de columnas.

=,

Especifique las configuraciones y opciones que desee.

-
S
L Puede cambiar el tamano de las columnas y los medianiles arrastrando un

tirador de seleccion lateral en la ventana de dibujo con la herramienta Texto

A.

Para anadir una capitular

1 Seleccione el texto de parrafo.

2 Haga clic en Texto P Capitular.
3 Active la casilla de seleccion Usar capitular.
ovew Tpsum ovewn ipsum dolor sit
dolor sit amet, consectetuer
amet, adipiscing elit, sed diem
consectetuer nonunnmy nibb enismod
adipiscing elit, sed diem tincidount ut lacreet
MOVNUWIVITY) ni(ﬁf) eunismnod dolove miagna alignam
tincidunt ut lacveet dolove evat volutpat. Ut wisis
magna aliguam evat enim ad wiinim vewniam,
volutpat. Ut wisis eniv ad quis nostyud exerci
wiinim veniam, gquis nostrud. tution ullam covper.

Preecde aricadiv rrna letra capitilar (izgzierdea) o zra letra capitriclear cor
sczrzgrics frezrzcesa (derechez).

Combinacion y enlace de marcos de texto de parrafo

Es posible combinar los marcos de texto de parrafo. También se pueden descombinar en
subcomponentes: columnas, parrafos, marcas, lineas, palabras y caracteres. Cada vez que descombine
un marco de texto, los subcomponentes se incluirdn en marcos de texto separados. El enlace de
marcos de texto de parrafo permite dirigir el flujo de texto de un marco a otro en caso de que la
cantidad de texto supere el tamafio de primer marco de texto. Si reduces o aumentas un marco de
texto de parrafo enlazado o cambia el tamafio del texto, la cantidad de texto incluida en el marco
siguiente se ajustara de forma automatica. Es posible enlazar los marcos de texto de parrafo antes o
después de escribir texto. No es posible enlazar texto artistico. Sin embargo, puede enlazar un marco
de texto de parrafo a un objeto abierto 0 a uno cerrado. Al enlazar un marco de texto de parrafo a un
objeto abierto (por ejemplo, una linea) el texto fluye por el trayecto de la linea. Al enlazar un marco
de texto a un objeto cerrado (por ejemplo, un rectangulo), se inserta un marco de texto de parrafo y
el flujo de texto se dirige al interior del objeto. Si el texto supera la capacidad del trayecto abierto o



cerrado, puedes enlazarlo con otro marco de texto u objeto. Es posible enlazar marcos de texto de
parrafo y objetos que estén en diferentes paginas. Después de enlazar los marcos de texto de parrafo,
puede redirigir el flujo de texto de un objeto o marco de texto a otro. Al seleccionar un marco de texto
u objeto, la flecha azul indicara la direccion en que fluye el texto. Estas flechas pueden mostrarse u
ocultarse.

o iIPSum -
Ut dolore et esse ||

E/ rexro flzeye erztre rzczrcos y objeros zl ernlazarlo.

Video 56 — Como escribir texto de parrafo

Es posible quitar los enlaces entre varios marcos de texto de parrafo, y entre marcos de texto de
parrafo y objetos. Cuando sélo hay dos marcos de texto de parrafo enlazados y se quita el enlace, el
texto fluye al segundo marco. Si se quitan los enlaces entre varios marcos de texto de parrafo con
varios enlaces, el texto fluye al siguiente marco u objeto. De forma predeterminada, CoreDRAW
aplica el formato, como columnas, capitulares y marcas, solo a los marcos de texto de parrafo
seleccionados, aunque puede cambiar la configuracion para que el formato se aplique a todos los
marcos que estén enlazados o a todos los marcos seleccionados que vaya a enlazar posteriormente.
Por ejemplo, si aplica columnas al texto de un marco de texto, puede especificar que desea aplicar las
columnas a todos los marcos enlazados.

Para combinar o descombinar marcos de texto de parrafo
1 Seleccione un marco de texto.

Si desea combinar marcos de texto, mantenga presionada la tecla Mayus y
seleccione los marcos de texto posteriores con la herramienta Seleccion & .

2 Haga clic en Organizar y, a continuacion, en una de las siguientes opciones:
* Combinar
* Descombinar
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trayecto ni marcos enlazados.

No es posible combinar marcos de texto con envolturas, texto adaptado a un

Si selecciona un marco de texto con columnas en primer lugar, el marco

combinado tendra columnas.

Para enlazar marcos de texto de parrafo y objetos

1 Seleccione el marco de texto inicial con la herramienta Texto & .

2 Haga clic en la ficha Flujo de texto T en la parte inferior del marco de texto u

objeto.

Si el marco no puede alojar todo el texto, la ticha contiene una tlecha [=.

3 Cuando el cursor cambie al puntero Enlazar con @, haga clic en el marco u objeto

en el que desea continuar el flujo de texto.

Si el marco u objeto se encuentra en otra pagina, primero haga clic en la ficha

Pagina correspondiente en el explorador de documentos.

Adaptacion de texto de parrafo alrededor de objetos y texto

La forma del texto puede cambiarse si se adapta texto de parrafo alrededor de un objeto, texto artistico
0 un marco de texto de parrafo. El texto puede ajustarse utilizando los estilos de silueta o de cuadrado.
Los estilos de silueta siguen la curva del objeto. Los estilos de cuadrado siguen la caja delimitadora
del objeto. También puedes ajustar el espacio entre el texto de parrafo y el objeto o el texto, ademés

de quitar los estilos de ajuste que aplique.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diem
nonummy nibh euismod tincidunt ut lacreet dolore magna aliguam
erat volutpat. Ut wisis enim ad minim veniam, quis nostrud exerci
tution ullam corper suscipit lobortis nisi ut aliquip ex ea commaodo
consequat. Duis te feugi facilisi. Duis autem dolor in
hendrerit in vulputate s, velit esse molestie
consequal, vel illum dolore eu feugiat nulla
facilisis at vero eros et accumsan et iusto
odio dignissim qui blandit praesent
luptatum zzril delenit au y, Jue duis dolore te
feugat nulla ) * facilisi.Lorem ipsum
dolor sit amet, ' L consectetuer adipiscing
elit, sed diem ~ nonummy nibh euismod tincidunt ut
lacreet dolore magna aliguam erat volutpat. Ut wisis enim ad minim
veniam, quis nostrud exerci tution ullam corper suscipit lobortis nisi
ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis te feugi facilisi. Duis
autem dolor in hendrerit in vulputate velit esse molestie consequat,
vel illum dolore eu feugial nulla facilisis at vero eros et accumsan
et iusto odio dignissim qui blandit praesent luptatum zzril delenit au
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Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diemn
nonummy nibh euismod tincidunt ut lacreet dolore magna aliguam
erat volutpat. Ut wisis enim ad minim veniam, quis nostrud exerci
tution ullam corper suscipit lobortis nisi ut aliquip ex ea commodo
feugi facilisi. Duis
hendrerit in vulputate
consequat, wvel illum
facilisis at vero eros et
odio dignissim qui
luptatum zzril delenit
) te feugat nulla
facilisi.Lorem ) "~/ ipsum dolor sit amet,
consecletuer adipiscing elit, sed diem nonummy nibh
euismaod tincidunt ut lacreet dolore magna aliguam erat volutpat. Ut
wisis enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tution ullam corper
suscipit lobortis nisi ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis te
feugi facilisi. Duis autem dolor in hendrerit in vulputate velit esse
molestie consequat, vel illum dolore eu feugiat nulla facilisis at vero
eros et accumsan et justo odio dignissim qui blandit prassent

consequat. Duis te
autem dolor in
velit esse molestie
dolore eu feugiat nulla
accumsan et iusto
blandit praesent

au gue duis dolore

Ajuste del texto alvededor de un objeto mediante el estilo de ajuste de silueta
(izquievda) y mediante el estilo de ajuste cuadrado (derecha).



Para ajustar texto de parrafo alrededor de un objeto o texto
1 Seleccione el objeto o texto alrededor del cual desea ajustar el texto.
2 Haga clic en Ventana P Ventanas acoplables.

3 Elija un estilo de ajuste en el cuadro de lista Ajustar parrafo.

Si desea cambiar la cantidad de espacio entre el texto ajustado vy el objeto o el texto,
cambie el valor en el cuadro Descentrado del ajuste de texto.

IS

aga clic en la herramienta Texto 7 arrastre para crear un marco de texto de
Haga cl lal ta Text t de texto d
parrafo sobre el objeto o el texto.
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Escriba texto en el marco de texto de parrafo.
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Es posible adaptar el texto de parrafo existente alrededor de un objeto
seleccionado si se aplica el estilo de ajuste al objeto y se arrastra el marco de
texto de parrafo sobre el objeto.

Proyectos de aplicacion de lo aprendido

Recuerda que una buena forma de demostrar lo que aprendes es por medio de su
aplicacion, por tal motivo te invito a utilizar las competencias desarrolladas durante el
curso en algunos de los siguientes proyectos de aplicacion, en ellos es posible que al
mismo tiempo que practicas dejes evidencias de lo aprendiste, los proyectos son los
siguientes:

e Tarjetas personales de presentacion, disefiadas para imprimirse por ambos lados
con tu logo personal, lo que puedes vender de disefio y datos de localizacion
(por supuesto no reales).

e Cartel promocional (preparado para impresion en tamafio tabloide) de tu
bachillerato, para alumnos de nuevo ingreso en el que se muestre lo que ofrece
la escuela y lo que aprenden los alumnos en el taller de capacitacion.

e El disefio WEB de una pagina en donde se muestren los principales logros de tu
bachillerato desde que fue creado a la fecha.

« El disefio digital de una tienda virtual, en la que se ofrezcan servicios de Disefio
Grafico, en donde se muestren trabajos que se pueden ofrecer al publico en general.



