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BIENVENIDA

La Direccion de Normatividad e Infraestructura Tecnoldgica con el afan de
contribuir al mejoramiento del desempefio laboral de Servidores Publicos, ha
adoptado como una de sus estrategias, la capacitaciéon en materia de tecnologias
de la informacién, proporcionando conocimientos practicos sobre el uso de

recursos informaticos.

Por lo cual lo invitamos a participar entusiasta y activamente en el curso taller de
“Corel Draw X3”, el cual tiene como propoésito de conocer y utilizar las
herramientas de Corel Draw X3 para crear ilustraciones profesionales para medios

impresos o electréonicos
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PROPOSITO

Al termino del curso — taller el participante sera capaz de conocer y utilizar las
herramientas de Corel Draw X3 para crear ilustraciones profesionales para medios

impresos o electronicos.
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RESULTADOS DE APRENDIZAJE

1. ldentificar la interfaz de Corel Draw X3.

2. ldentificar y configurar la barra de herramientas

3. ldentificar y disefiar objetos vectoriales y de Mapa de bits.

4. Configurar un documento
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INTRODUCCION

El siguiente material consta de seis temas principales, los que abordan las posibilidades que
ofrece el programa de Corel Draw X3.

El primer tema, expone los componentes y propiedades que conforman la interfaz de Corel
Draw X3.

El segundo tema identificara las herramientas y sus propiedades con los cuales podra obtener
diferentes configuraciones.

El tercer tema es bastante amplio debido a que aprendera a identificar los objetos vectoriales,
textos y mapas de bits, asi como la utilizacion de las herramientas adecuadas para su
creacion, edicion y aplicacion de efectos a los mismos. Este tema involucra también la
organizacion de los objetos a través de las capas y capas maestras.

En el cuarto tema, aprendera a configurar un documento, con lo cual podra especificar el
tamafo de la hoja de trabajo, las unidades de escala, asi como visualizar cuadriculas y guias.
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TEMA 1

LA INTERFAZ DE COREL DRAW X3

Para iniciar en el disefio grafico con Corel Draw es importante conocer los términos y procedimientos que se

manefan en él. La familiarizacion de ello le permitird una mejor comprension de este manual.

TERMINOLOGIA Y CONCEPTOS

Objeto.

Dibujo.

Gréfico vectorial.

Mapa de bits.

Ventana acoplable/paleta de colores.

Menu lateral.

Texto artistico.

Texto de pérrafo

Administrador de Objetos

Elemento de un dibujo, como una imagen, forma, linea, texto,
curva, simbolo o capa.

El trabajo que crea con Corel DRAW: por ejemplo, ilustraciones
personalizadas, logotipos, carteles y folletos.

Imagen formada por lineas y puntos llamadores vectores los
cuales determinan la posicion y longitud de las lineas, asi como la
direccién en la que se dibujan

Imagen formada por cuadriculas de pixeles o puntos.

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

Botén que abre un grupo de herramientas o elementos de menu
relacionados entre si.

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

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

Ventana con la podr4 mantener una organizacién de los objetos

de sus disefio mediante las capas.
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LA INTERFAZ DE COREL DRAW
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Indica el nombre del archivo abierto con su respectiva extension CDR, asi como la ruta de su ubicacion.
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La primera barra superior muestra las herramientas estandar de Corel Draw como Abrir, Guardar, etc; y
la inferior la barra de propiedades visualiza las propiedades y parametros de la herramienta u objetos
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4  Barra de Herramientas
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Barra de Herramientas flotante para crear diferentes tipos de objetos, rellenarlos
y aplicarles diversos efectos. Algunas herramientas cuentan con submenus
internos, los cuales podra identificarlos con un marcador en la inferior derecha de
los mismos.

5 Ventana acoplable/paleta

e Administrador de abjetos

,E_g@ % Capa:

X

i

Pégina 1

@ Sl Capal

| Maestra Pagina
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L@ & #10 Cuadricula
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Alguna de ellas como el Administrador de objetos, el cual muestra el nimero de
paginas, las capas y los objetos que hay en ellas. Asi mismo cuenta con
parametros que te permitiran activar y/o desactivar la visiéon, impresion o la
edicién de las capas.

Vea pagina 41 para mayor informacién.
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6 Paleta de Colores

Paleta con muestras de colores.

«[ 1 T T T [ [ [T

7  Pagina de dibujo o Area de trabajo

Area delimitada por un marco, el cual
sefiala el tamafio de un tipo de hoja.

El area de trabajo que rodea a la hoja,
permite colocar objetos que podemos

: " utilizar en otras paginas de nuestro
documento.
§ =

8 Regla Barra de medicion configurable a cualquier medida y posicién. Con ella podra
también obtener guias.

9 Barra de Estado Barra que muestra informacion pertinente a las propiedades de los objetos,
herramientas e incluso la posicion del cursor.

10 Explorador de Barra cuya funcionalidad es crear, eliminar y navegar entre las paginas.

documento

Departamento de Capacitacion y Evaluacion de la Gestion Informética Institucional 10
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TEMA 2. Identificar y configurar la barra de herramientas

HERRAMIENTA SELECCION
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1. Submenu Edicién de Formas
2. Submenl Recortar

3. Submenl Zoom

4. Submenu Curva

5. Submenu Rectangulo

6. Submenu Elipse

7. Submenu Objeto

8. Submenu Formas perfectas

9. Submenu Efectos

10. Submeni de Gotero y Bote de

pintura
11. Submenu Contornos
12. Submenu Relleno

13. Submenu Relleno interactivo

Herramienta Seleccién

Departamento de Capacitacion y Evaluacion de la Gestion Informatica Institucional
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% &

1. Modifica la forma de los objetos, esto se logra afiadiendo o eliminando nodos.

1. Edicién de Formas

2. Pincel deformador: distorsiona el contorno de los objetos.
3. Pincel agreste: distorsionar los bordes de un objeto.

4. Transformacion libre: permite rotar, escalar e inclinar un objeto.

2. Zoom y Mano

El primero permite aumentar o disminuir la vision de un objeto o el area de dibujo. El segundo permite
mover en cualquier direccion el &rea de dibujo a cualquier direccion.

EREDAASD

1.Mano alzada: Para dibujar lineas y curvas.

2.Bezier: Dibuja lineas y curvas segmento a segmento.

3.Medios artisticos: Permite acceder a herramientas Pincel, Diseminador, Pluma caligrafica y Presion.
4.Pluma: Dibuja lineas y curvas segmento a segmento.

5.Polilinea: permite dibujar lineas y curvas en modo previsualizacion.

6.Curva de tres puntos: permite dibujar curvas con tres puntos inicial, central y final.

7.Conexion interactiva: permite unir dos objetos mediante una linea.

8.Cotas: Permite agregar objetos de medicién en una ilustracion.

4. Rectangulo

1.Rectangulo: Dibuja cuadros y/o rectangulos

2. Rectangulo de 3 puntos: Dibuja cuadros y/o rectangulos estableciendo la base y establecer una altura.

Departamento de Capacitacion y Evaluacion de la Gestion Informéatica Institucional 12
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5. Eclipse

1. Elipse: Dibuja circulos y/o elipses.
2. Elipse de 3 puntos: Dibuja circulos y/o elipses estableciendo el eje y la altura.

6. Poligono

loxnBe

1. Poligono: Permite dibujar poligonos y estrellas.

2. Estrella: Permite dibujar estrellas perfectas.

3. Estrella compleja: Permite dibujar estrellas con lados que se intersectan.
4. Papel grafico: Permite dibujar un enmallado.

5. Espiral: Permite dibujar espirales.

7. Formas Perfectas

ez waal

1. Formas Basicas: Coleccidon de objetos basicos como un triangulo, una gota entre otras.

2. Formas Flecha: Coleccién de diferentes objetos de flechas.

3.Formas de Diagrama de flujo: Coleccién de diferentes objetos que permiten crear de manera rapida un

diagrama de flujo.
4. Formas de Estrella: Coleccion de diferentes objetos en forma de cintas y explosiones.

5. Formas de Notas: Coleccion de notas y etiquetas.

8. Efectos

‘155‘23% 4{:}5@5'] ?g’

1. Mezcla interactiva: Permite mezclar dos objetos.
2. Silueta interactiva: Permite aplicar siluetas a un objeto.

3. Distorsion interactiva: Permite aplicar diversos estilos de distorsiones a un objeto.

Departamento de Capacitacion y Evaluacion de la Gestion Informéatica Institucional
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4. Envoltura interactiva: Permite aplicar diversos estilos de envolturas y con sus nodos modificar a un objeto,

5. Extrusion interactiva: Permite aplicar una profundidad a un objeto

6. Sombra interactiva: Permite aplicar sombras con diversos colores y formas.
7.Transparencia interactiva: Permite aplicar transparencias a los objetos.

9. Gotero y Bote de pintura

El primero permite seleccionar un determinado color y el segundo para aplicarlo.

10. Bordes

x it — B -
1ﬁ2ﬁ|3 -ﬂ-ﬁ-} .

-

= & 7 & 9 10 11

1. Pluma del contorno: Esta herramienta permite establecer diferentes estilos de lineas.

2. Color del contorno: Establece los colores del contorno.
3. Sin contorno: Elimina el contorno de un objeto.

4. Contorno fino: Aplica un contorno delgado.

5. Contorno de 1/2 punto:

6. Contorno de 1 puntos:

7. Contorno de 2 puntos:

8. Contorno de 8 puntos:

9. Contorno de 16 puntos:

10. Contorno de 24 puntos:

11. Ventana acoplable color de contorno: Ventana con diversos paletas de colores para aplicar colores a los

contornos.

11. Relleno

Ar

1. Color de Relleno: Permite seleccionar una amplia variedad de paletas de colores para aplicar rellenos con

diversos colores.

2. Relleno Degradado: Permite aplicar diversos estilos de degradados con uno o dos colores.

3. Relleno de Patrén: Permite rellenar un objeto con diversos estilos de patrones.

Departamento de Capacitacion y Evaluacion de la Gestion Informética Institucional
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4. Relleno de Textura: Permite rellenar un objeto con diversos estilos de texturas.

5. Relleno de Postscript: Permite aplicar rellenos con estilos PostScript.

6. Sin relleno. Elimina el relleno de un objeto.

7. Ventana acoplable de color: Ventana con diversas paletas de colores para aplicar colores a los rellenos.
12. Relleno interactivo

Ambas herramientas permiten aplicar diversos efectos de rellenos con mejor facilidad y control.

Departamento de Capacitacion y Evaluacion de la Gestion Informética Institucional 15
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PALETAS DE COLORES.

Corel Draw cuenta con una amplia variedad de paletas de colores, asi mismo, Corel incluye paletas de otros
fabricantes como Pantone, HKS Colors, Trutmatch entre otros. Sin embargo, para este curso se explicara
Unicamente cuatro paletas de colores que son esenciales para el disefio en Corel que son la CMYK, RGB, HSB y
Escala de grises.*

Modelo de color CMYK

El modelo de color CMYK define los colores con estos componentes: Cian (C), Magenta (M), Amarillo (Y) y
Negro (K). Estos componentes son las cantidades de tinta de estos colores que contiene un color CMYK y que se
miden en porcentajes de 0 a 100. El modelo de color CMYK es un modelo sustractivo, es decir emplean la luz
reflejada para mostrar los colores. Los cuales son Utiles para materiales impresos. Cuando se combinan los
colores cian, magenta, amarillo y negro, y el valor de cada componente es 100, el resultado es negro. Cuando
el valor de cada componente es 0, el resultado es blanco.

Modelo de color RGB

El modelo de color RGB define los colores con estos componentes: Rojo (R), Verde (G) y Azul (B), estos
componentes rojo, verde y azul son las cantidades de luz de estos colores que contiene un color RGB y se miden
en valores de 0 a 255. El modelo de color RGB es un modelo aditivo es decir emplean la luz transmitida para
mostrar los colores. Los monitores utilizan el modelo de color RGB. Cuando se combina luz en rojo, verde y azul,
y el valor de cada componente es 255, el resultado es blanco. Cuando el valor de cada componente es 0, el
resultado es negro.

Modelo de color HSB

El modelo de color HSB define los colores con estos componentes: Matiz (H), Saturacién (S) y Brillo (B). El
matiz indica el pigmento de un color y se mide en grados de 0 a 359 (por ejemplo, O grados es rojo, 60 grados
amarillo, 120 grados verde, 180 grados cian, 240 grados azul y 300 grados magenta). La saturacién determina
si un color es vivo 0 apagado, y se mide en porcentajes de 0 a 100 (cuanto mayor es el porcentaje, mas vivo es
el color). El brillo indica la cantidad de blanco que contiene el color y se mide en porcentajes de 0 a 100 (cuanto
mayor es el porcentaje, més brillo tiene el color).

Modelo de color Escala de grises

El modelo de color Escala de grises define los colores sélo con un componente, la luminosidad, y se mide en
valores de 0 a 255. Cada color de la escala de grises tiene los mismos valores de los componentes rojo, verde y
azul del modelo de color RGB.

Para seleccionar una paleta de color, pulse Ventana > Paleta de colores -en ella encontrara una amplia variedad
de paletas de colores. Como se muestra en el siguiente ejemplo 1.1:

Iﬁil__jjj:l:-:-j:.:_*
2 RN [ [ [ W[
Iﬂil_—
b2 MM T 7 7 [ T T T TTTTTTT]

Ejemplo 1.1

4

4

4

! Corel Draw 11 y Rave 2 Guia del usuario
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obtener el resultado correcto. Por lo que es importante preguntarse si el grafico serd impreso o
no, o tendré otra finalidad.

K No olvide seleccionar la paleta de color adecuada para su trabajo, ya que de ello dependera

LAS VENTANAS ACOPLABLES

Las ventanas acoplables son similares a los cuadros de

a les | : e
didlogos, las cuales visualizan diferentes tipos de controles | — *
como opciones, comandos y cuadros de listas, todo ello de »|0|m|m| | m)|
acuerdo al objeto que esté seleccionado. - . - Tipa de rellenc:

. Relleno degradado ﬂ
Ventana Propiedades.

Relleno degradado

. n x (] O E R
Pulse  Ventana > Ventana Acoplables > Propiedades; EJJJ
posteriormente seleccione cualquier objeto y observe las Iil*
propiedades del mismo, con él podra realizar configuraciones = 0 . "
L=

al instante al objeto, vea ejemplo.

Avanzada, ..

Para trabajar en documentos de Corel es recomendable activar la ventana Propiedades para
poder aplicar rapidamente efectos de las herramientas respectivas de Corel.

La barra de estado es otra forma de visualizar completamente las propiedades de una
determinada herramienta.

En este tema aprendio a detalle las barras de herramientas que conforman la interfaz de Corel Draw, asi como
la configuracion de sus propiedades respectivas.

NOTAS:

Al finalizar “La interfaz de Corel Draw X3”, realizar la practica No.1 correspondiente a la pagina 75.
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TEMA 3
DISENO DE OBJETOS VECTORIALES Y MAPAS DE BITS

En este tema aprenderd a identificar los objetos grdficos vectoriales y de mapas de bits, asi mismo, utilizara las
herramientas adecuadas para la edicion de los mismos.

LOS OBJETOS VECTORIALES

Dibujando con lineas, contornos y pinceles.

En Corel Draw podra dibujar lineas utilizando diversas herramientas con las cuales podran aplicar diversos
estilos y formas mediante la configuracién de las propiedades de las mismas. Una linea puede tener segmentos
curvos o rectos, asi mismo, tienen nodos y elementos de control con los cuales podra modificar la forma de la
linea.

Ya sea una linea o una ilustracion conformada por varios objetos esta representado por la siguiente jerarquia:

K Una ILUSTRACION esta compuesta de OBJETOS VECTORIALES, cada uno de los cuales tiene
/ uno o mas TRAYECTORIAS, los cuales estan compuestos de SEGMENTOS LINEALES teniendo
% NODOS, al extremo de cada segmento.?

HustrifEidn

En el ejemplo 2.1, la linea fue creada con la Herramienta Bézier tienes varios segmentos de lineas con
elementos de control y nodos.

Curvatura Bezier

Ejemplo 2.1
LOS NODOS

Los nodos conforman la base para todas las ilustraciones formadas por objetos vectoriales, en el ejemplo de
arriba los segmentos de linea tienen puntos al extremo, los cuales definen su posicion y atributos a las
curvaturas.

Los nodos se inclinan hacia dos categorias:

1. Con tiradoresy
2. Sin tiradores.

2 http:/iwww.sketchpad.net/
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Observe con atencion el siguiente ejemplo 2.2.

L
Punto de direccion

\ Linea de direccion Ejemplo 2.2

V Nodo

La direccién y la magnitud de las curvas son determinadas por la direccion y longitud de los tiradores. Cada
tirador se extiende desde un nodo controlando sélo la porcidon de la curva del segmento de linea. Vea ejemplo
2.3

—
Este tirador controla su parte
de este segmento de linea

—

Este tirador controla su parte
de este segmento de linea

Ejemplo 2.3

Los segmentos de lineas que cuenten con tiradores tienen curvas. Y los segmentos de lineas que no lo cuentan,
son segmentos rectos. Vea ejemplo 2.4.

Ejemplo 2.4

Diferentes tipos de nodos con tiradores. Vea ejemplos 2.5.

Departamento de Capacitacion y Evaluacion de la Gestion Informéatica Institucional 19
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MNodo L‘!il.lll]l].'llil.l

Nodo suave o fluido

Un solo tirador Dos tiradores

Nodos esquinados o con angulos

B R L B
r 1
| - xr ¥
= "MNodo simétrico’ de Corel Draw n,
Yy '
n 1
n 1l

1 ”

[ ¥

| ]

o o
Ejemplos 2.5

Pasos para dibujar una linea con segmentos curvos.

Seleccione la Herramienta Bezier.

Pulse un clic izquierdo y arrastre el Mouse hacia cualquier direccién.

Nuevamente realice un clic y sin soltar el bot6n izquierdo del Mouse, arrastre el Mouse.

Observe que se van creando los tiradores de ese segmento.

Repita los pasos 3y 4.

Con los tiradores creados, pulse el punto de control, ubicado al extremo del tirador y muévalo hacia
cualquier direccion.

ook wbE

Pasos para dibujar una linea recta.

Pulse sobre la Herramienta Mano alzada.

Pulse con un clic izquierdo donde quiere iniciar la linea.
Arrastre el Mouse.

Pulse con un clic donde quiere que termine la linea.

PwbdpE

Pasos para dibujar con la Herramienta Medios Artisticos.
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1. Con la herramienta seleccionada.

2. Enla barra de propiedades de la herramienta, pulse en el boton comando “Lista de trazos preestablecidos” y
seleccione “Cufiaplana”.

3. Dibuje el trazo.

Pasos para dibujar una firma con la herramienta Pluma.

Seleccione la herramienta.

Pulse con un clic para iniciar la linea.

Arrastre el Mouse hacia una direccion, pulse de nuevo.

Si desea realizar una curvatura pulse el botén izquierdo del Mouse y
sin soltar arrastrelo (se crean los tiradores).

Suelte el boton y arrastre el Mouse hacia otra direccion.

Repita los pasos 2 al 4 o hasta realizar su firma.

Para concluir con la herramienta, pulse dos veces.

Si desea agregarle grosor a su firma, dirfjase a la barra de
propiedades de esta herramienta.

PR

©~No g

También podra utilizar “Pluma caligréfica” de la herramienta “Medios Artisticos” para realizar firmas, sin
embargo, debera contar con buen pulso para realizarlo.

Pasos para dibujar objetos cerrados a partir de lineas abiertas.

1. Dibuje dos lineas separadas utilizando la herramienta Mano alzada.
2. Seleccione ambos objetos

3. Pulse Organizar > Cerrar trayecto
4. Seleccione la opcion “Nodos mas cercanos con lineas curvas”.

De esta manera podra crear objetos cerrados y complejos a partir de
objetos abiertos.

Pasos para dibujar lineas de flujo para conexiones con otros objetos.
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1. Dibuje 3 objetos rectangulares con la herramienta Rectangulo.

2. Seleccione uno de los objetos.

3. Seleccione la herramienta Conexion interactiva.

4. Mueva el cursor sobre el borde del objeto seleccionado, observe
que al realizarlo, un nodo en color azul le indicara la mejor
posicién para iniciar la conexion.

“ 5. Pulse con un clic izquierdo para iniciarla.
6. Con un clic sostenido, arrastre el cursor hacia el borde del

—l siguiente objeto.

7. Al realizarlo podra observar la linea de conexion, esta a su vez esta
conformada por varios nodos para su modificacion.

Pasos para dibujar lineas de cota para indicar la distancia en cm. de un punto a otro.

1. Con la herramienta Poligono, dibuje uno.
2. Seleccione uno de los nodos y forme una estrella.
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3. Seleccione la herramienta Cota automatica.
2:3em 4. Seleccione un nodo de la estrella y pulse un clic para iniciar un
segmento
Pulse otro nodo para finalizar el segmento.
6. Y otro mas para posicionar la etiqueta de medida.

o

Observe cuidadosamente dicha barra y podra modificar los pardmetros para aplicar diversas
configuraciones a la misma y obtener efectos diversos.

! En Corel Draw X3, al utilizar una herramienta se activa la barra de propiedades de la misma.
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DIBUJANDO OBJETOS

En Corel Draw utilizara las herramientas de modificacion de formas lo que le permitira dibujar diversos objetos
en diferentes formas, y a su vez aplicar diferentes estilos de relleno.

Pasos para modificar la forma de un objeto mediante la adiciéon de nodos.

1. Dibuje una Elipse.
2. Seleccione el objeto.
| | | 3. Seleccione la herramienta Forma
--""_-"E 4. Sobre el objeto, pulse un clic derecho del Mouse.
/_,f‘ ", 5. Seleccione la opcion “Convertir a curva”.

\, = Esta conversién significa que el objeto esta
disponible a ser modificado mediante la adicion
y/o eliminacién de nodos.

,
()]

Mueva el cursor al borde del objeto.
El cursor cambiara de forma (vea imagen
/ izquierda).

{ = E|l cambio de forma del cursor le indica la
f disponibilidad de agregar un nodo.
N

",
N

-~ 8. Pulse clic derecho y seleccione la opcién Afiadir.
I = En la barra de propiedades de la herramienta
ra Forma existen diferentes estilos de aplicacion de
J nodos.
.-"l = Sidesea eliminar un nodo, sefidlelo con el cursor
i y en la barra de propiedades de la herramienta
':_g" Forma, pulse sobre el icono “Eliminar nodo”.
= El aplicar diferentes estilos de nodos le permitira
diseflar los mas variado objetos para su
ilustracién.

Posteriormente verifique el tipo de nodo a insertar porque de ello dependera la forma del objeto a
obtener.

No olvide que para la insercion de nodos a los objetos, es primordial convertirlos a curva.
K, :
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APLICACION DE EFECTOS A LOS OBJETOS VECTORIALES

Pasos para la aplicacién de rellenos de objetos para la creaciéon de botones.

1. Dibuje una elipse y selecciénelo.

2. Seleccione la herramienta Relleno degradado con la siguiente
configuracion:
= Tipo Radial.
= Mezcla de 2 colores.

Seleccione de nuevo la elipse.

Para duplicar el objeto presione CTRL. + D.

Posicione el objeto duplicado a la posicién del objeto original.
Posicione el cursor en una de las esquinas del objeto y al mismo
tiempo presione la tecla SHIFT.

7. Reduzca el tamafio del objeto duplicado. Vea imagen izquierda.

o0r®

©

Seleccione el objeto duplicado.

Seleccione la herramienta Relleno degradado con la siguiente
configuracion:

= Cambie los valores de Opciones y Descentrado.

©

10. Seleccione ambos objetos.
11. Elimine el contorno de ambos objetos.
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Pasos para la aplicacion de rellenos y efectos.

s 1. Dibuje un arco y seleccionelo.
f"
|
N
N
B -
P 2. Pulse Organizar > Transformaciones.
e N\ 3. En esta Ventana acoplable, seleccione la opcion “Escalar y
i/ i reflejar”
/ Y A 1] H H ”
\ 4. Pulse sobre el boton “Reflejar horizontalmente”.

o

Pulse sobre el boton “Duplicar”.
{ ‘ 6. Posicione ambos arcos. Vea imagen de la izquierda.

Seleccione uno de los arcos.

Seleccione la herramienta Mezcla interactiva.

Con un clic sostenido arrastre el cursor hacia arco siguiente.
10. El resultado debe ser similar a la imagen de la izquierda.

© o N

IRERN
L |

el
A
I [}
V1 1/

—— 11. Dibuje dos lineas rectas, una con mas longitud que la otra.
12. A ambas lineas aplique la mezcla interactiva.

o 13. En la barra de propiedades de Mezcla Interactiva, seleccione la
————— opcion Aceleracion de objeto y color.
14. Realice las modificaciones necesarias hasta obtener el resultado
correcto de la imagen derecha.
15. Obtenido el objeto resultante, dupliquelo.

16. Posicione los tres objetos hasta conseguir una similitud con la
imagen de la derecha.

Departamento de Capacitacion y Evaluacion de la Gestion Informética Institucional 26



Direccion de Normatividad e Infraestructura Tecnolégica Manual del Corel Draw X3 Bésico

Creacion de un pez a partir de dos lineas utilizando la herramienta Mezcla interactiva.

1. Dibuje dos lineas con diferentes
longitudes.

2. Con la herramienta Forma
cambie la forma de ambas
similar., Vea imagen de la
izquierda.

3. Alinee ambas Ilineas. Vea
imagen de la izquierda.

4. Seleccione ambas lineas vy
dupliquelas. Ubiquelas fuera de
la hoja de trabajo.

5. Realice una mezcla con ambas
ineas con la herramienta
Mezcla interactiva.

.

6. Seleccione ambas lineas
duplicadas.

7. Pulse Organizar > Cerrar
Trayecto > Nodos mas cercanos
con lineas curvas.

8. Elresultado debe ser similar a la
imagen de la izquierda.

%// I
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Relleno de textura [ %] 9. Lo siguiente es aplicar un
Biblioteca de texturas: ~ Mombre de estilo: Caparazon de tortuga Relleno de textura.
Musstras 5 | &= Textura n®; 26433 :| = = Apligue las configuraciones
Lista de texturas: n? de burbujas: [ ﬂ a de acuerdo como se
Blogues de cristal -] ) TR muestran en la ventana.
Bosque de cordl i | fnensa min. = | [ » Elimine el borde del objeto
Cafion . e 5 Lo
Caparazon de tortuga Anchua s, %: L = = El resultado debe ser similar a
Ceramica de barro rojo . = . :
Cerebro morads Altura min. % L la imagen abajo.
EIElDEe H?Ch?_ . El Alkura max. %z 100 ﬂ ﬂ
Luz del Este % o ﬂ ﬂ |E|
Luz del Morte £3: a il ﬂ
Sombra: [ |= ﬂ
Sombra media: [~ ﬂ
Luz: - ﬂ
il 3 o -
Previzualizacion I Biillo £ j ﬂ
Opciones... Moszaico... | Aceptar Cancelar | Apuda |

10. Posicione los dos objetos de la
siguiente manera:

11. Seleccione el objeto con
relleno de textura, pulse Clic
derecho del Mouse Orden >
Hacia atras.

12. Seleccione el objeto con
mezcla interactiva y ordénelo
hacia delante.

13. Repita los pasos anteriores
para crear las aletas y demas
detalles del pez.
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Eliminacion de segmentos.

1.Con la herramienta “Estrella compleja”, dibuje el siguiente objeto.

2.Seleccione la herramienta “Eliminar Segmento Virtual”.

3.Mueva el cursor sobre la punta de cada estrella.

4.0Observara que el cursor de la herramienta se posicionard de manera
vertical, cuando lo haga, pulse clic, para iniciar la eliminaciéon de ese
segmento.

5.Realice varias veces el procedimiento para obtener un ejemplo similar

al de la izquierda.

Bisel

1. Dibuje un objeto vectorial similar al siguiente.

[ | [ | [ |
r‘ N
[ ] x [ ]
\. J
[ ] [ ] [ ]

2. Pulse Efectos > Bisel. Establezca los siguientes parametros
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3. Dibuje otro objeto similar al y establezca los siguientes parametros.

W oBisgl —————————— u x

Estilo: | Suavizar borde j

Descentrado del bisel:
Al cantro

[+ Distancia: |5.08 mm j
Color de la sombra: I:I

— Controles de luz——————————
Color de la luz: EI
Intensidad:
|....|....|J...|....||55
1] 100
Direccidn:
|....|....J|....||231
1] 360
Altura:

s O EA
1] an
fnlicar |

Creacioén de vectoriales a partir de limites.

1. Dibuje un objeto, dupliquelo y posicidnelos de la siguiente manera. Vea ejemplo siguiente.

2. Seleccione ambos objetos, y pulse Efectos > Crear Limite.
3. El resultado es la creacion de un objeto a partir del contorno de ambos objetos.

%‘;% N
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Repeticion de objetos.

1. Seleccione el objeto de la pestafia “Repeticion” del 2. Elresultado es el siguiente.
documento “Préacticas de Corel DX3”, pulse Edicion >
Paso y repeticién. Y establezca los siguientes
parametros.

Descentrar

Espaciado entre objetos

Q
Q
Q
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TEXTO

Corel Draw crea dos tipos de textos: Artistico y de Parrafo; el primero es aplicable a diferentes estilos de
efectos; y el dltimo se aplican diversos formatos similar a un procesador de palabras, asi mismo, ambos son

adaptables a cualquier forma de un objeto.

TEXTO ARTISTICO

Una de las caracteristicas del texto artistico es que cuenta con nodos que te permitirAn mover caracter por
caracter hacia cualquier direccion y sin afectar al conjunto de caracteres que conforman una palabra.

1.

2.

Seleccione la herramienta Texto y escriba la
palabra “Corel”.
Observe estos nodos sefialados con flechas.

Seleccione la herramienta Forma, y mediante
un clic sostenido sobre el nodo mueva el
caracter hacia cualquier direccion.

Posicione el caracter y libere el botéon del
mouse.

Con este método podrd mover el caracter
hacia cualquier direccién arriba o abajo. Vea
ejemplo.

El mover los caracteres no afecta al entorno
de la palabra ya que esta mantiene sus
propiedades.
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Pasos para la creacion de un Texto artistico que se adapte a otro objeto.

C\«\EEHS £

£
N\
7 \\’ AL
7 : A
Lhaiiieaniaatatndiaiigatiiy

N1 I J2SH

[7

Y Formato de caracteres

- X
T DS-Digital 7|
|N|:urma| j
74.0 pt ﬁ U=
Rango de espaciado; il
Efectos de caracteres A
Desplazamiento de caracteres -

1.

4. En

~

Abra el archivo “Practicas de Corel DX3” y en la
pestafia “Texto Artistico” se encuentra la imagen
de la derecha.

Seleccione la herramienta Texto y pulse un clic
para que el cursor se visualice.

Escriba la palabra “Sistemas Electronico” con la
fuente de su preferencia o disponibilidad.

la barra de propiedades pulse sobre la
herramienta “F” para aplicar formato a texto.
Aplique el siguiente pardmetro.

Tamafo: 114.6 Puntos

Seleccione el objeto texto.

En la barra de mend, pulse Texto > Adaptar texto
a trayecto.

Mueva el cursor al contorno del objeto.

Observe que dependiendo de la posicion que
realice sobre el cursor, Corel le visualizara
informacion de diferentes maneras de adaptar el
texto, asi como la distancia que hay de separacién
entre el texto y el objeto. Vea ejemplos siguientes.
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Si.STE’FIFISEL%JCT ROMICOS

MARCO DE TEXTO DE PARRAFO

Pasos para la creacion de un marco de texto de parrafo.

Marco de Texto

SISTEMRS ELECTROMICTS

1. Dibuje un objeto eliptico con los siguientes
parametros:

R

EE

1.El resultado debe ser similar al siguiente.
2. Selecciona la herramienta Texto y mueva el
cursor hacia al interior y contorno del objeto.
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3.El cursor cambiard a esta forma que
corresponde a la herramienta “Insercion en

|
objeto” AB pulse sobre él. Ahora el
objeto contiene un marco de texto y listo
para introducir texto.

4.Escriba el texto “Direccion de Normatividad e
Infraestructura Informatica”.

=) | ]

F ol 1|

& | <00 qu;:g E‘:z} arial Unicode M5 v | 2tpt - | iy g|§5| = A
I~

DREL: DRAW-

b — — w— w v w

Verifique la barra de propiedades de Texto, en ella encontrard opciones
como el reflejo horizontal y vertical. Vea ejemplo de arriba.
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ENLACE DE CUADROS DE TEXTO

Pasos para el enlace de marcos de textos.

El enlace de marcos de textos consiste en dirigir el flujo de texto de un marco a otro.

Asi mismo, dentro de los
acuerdos tomados por las
reformas al Reglamento
Interior y de las facultades
de la Direccion de
Desarrollo Tecnologico
se establece que
esta seguira
brindando de

capa
citac
ion |k h
infor | fextoTTexdolTexo
mati ﬂex‘to]Te?)T&xt
ca

espe
cializ ﬂe;doﬂextoﬂ?e).
ada
(disefio,
bases de
datos y
sistemas de
informacion)
que requieran las
Areas Administradoras
de Tecnologias de
Informacion del Ejecutivo
del Estado; sin ambargo,
se tiene la necesidad
apremianie de capactar a

manera ; a. Esta
Eg ﬁ:ﬁ: Y £ oTiextoTlextoTlextoTTextoTTextoTlextoTTextoTTes re;z:;uha
ente extoTTextoTexdoTTexolexolTexioTMexiollexdoTTads arigen
curso ofjextollextoTTextoMexolTextolTexoTTadoRg \ 4

s de To e)doTTexfo‘iT extoTlexoTTextolTextoTTaso desa

extoTTextoTTextoTle oTTex[oTI"ex‘toTTe;doﬂexTo

etolTexdolTextollextoTlextolTextolTlextoTTextg

los instructores y del
equipamiento para
aclualizar la sala de
capacitzcion para estar en
posibilidades de continuar
brindando los servicios
de capacitacion
requerida y
aspecializad

extoﬂexroﬂe:doﬂmjo 2\ rrollo

, mediante
el cual se
busca justificar
la capacitacion dz
los instructores,
adquisicion de equipos y
accesorios de computo.

Ejemplo 2.21

ol ladtallextolie

extoll
extoll
ientol
lextoll

Abra el archivo “Practicas de Corel DX3” y en la pestafia
“Enlace de cuadros de texto”, seleccione el objeto
rectangular y posicionelo sobre la elipse.

Seleccione el rectangulo y pulse Organizar>Dar Forma >
Dar Forma. Vea ejemplo 2.21

En la ventana “Dar Forma”. Seleccione la opcién
“Recortar” y pulse sobre el botén “Recortar”. Mueva el
cursor hacia la elipse y pulse un clic sobre la misma. Al
realizarlo obtendra el objeto resultante. Elimine la elipse.
Vea ejemplo 2.22

Seleccione el rectangulo resultante y pulse Organizar >
Transformaciones > Escala. En ella establezca el reflejo
horizontal y pulse sobre el botén Duplicar.
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5. El resultado debe ser al ejemplo 2.23.

e)doﬂextoﬂex!onexroﬂemoﬂaxtoﬁemo
oTTextolTexto W@oﬂeﬂoﬂemonaxro TTextoTTe
extoTlextolTextoTle: olTextolTaxtoTTextol Ted
doTlextoTTexioMNextoTTaxtoTTexto e
extoTTextoTTaxtoTTextoTTado!
. exioﬂexfoﬂextoﬁm d

TiextoTlexoTiexd ,_nuﬂenoﬂmuﬂenun
extoTiextolieolicdoTieoTIedoTicdoTiexs

o )do]TexToTTeidoTie)do E \
B @W«eﬂaﬁeﬂaﬁeﬂeﬁeﬁoﬂeﬁol'!ex‘nﬁ

IextolTextoTTextoTTextoTTg

Ejemplo 2.23

5. Desde un documento de texto copie un parrafo.

6. Seleccione la herramienta Texto, mueva el cursor
hacia el rectangulo de la derecha y pulse sobre él
hasta que aparezca la etiqueta “Insercion en objeto”.

1ll$| mismo, dantro de los
p-.:u&ru-:.ls tomados por las
|ef-:|rma$ al Reglamanto
nlarlor y de las facultadas
He la Direccién de
Pesarrcllo Tan:n-:llrhgum -
,.-E aslableca gua L

psta saguird f, Mesdollediol
L:]r;r::l;gﬂo ey Mo Texta egtol
[ ; DxTDI]cmLmnllcml

e e e e

7. Cuando el cursor esté parpadeando, pulse Edicion >
Pegar.

8. Al instante se visualizara la siguiente ventana.
Seleccione la opcion “Descartar fuentes y formatos”

riorilaria 7 .

!" MetoTlexdo Ngaa] y pulse Aceptar. Vea ejemplo 2.24.
I
I
i Importando y pegando texto
i cmncmlm{rm
: L : f,% Esta importando o pegando texto con atributos de Formato,
1 ! 4

-: :I " Mantener fusntes v Formata
i \ " Mantener sdlo el Formato
i Y {* Descarkar fusntes v formato
i [W | Forear megro ERyE
I
I
! [ Mo volver a mostrar esta advertencia
I
i ollexkollexkollextol e aceptar | Cancelar
! Thaxtolextol lextol ek

Ejelhplo 2.23 .

K paumanaﬁle Ejemplo 2.24
Eursos da
Fapacitacian

|formdlica especializada
|disafio, bases de datos y
ElIslemas da II'Ifl}f'I'I'I.i-.'InCIL':'I'II
U requieran las Areas
Mdministracoras de
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Ejemplo 2.24

]
sl mismo, dentro de los
heusrdos tomados por las
teformas al Reglamanto
Ireriory de las facultades
He la Direcclén de
Pesarrollo Tecnologico, .
ge establece que -

1a seguird S

manera .7

b”or"ar'a CKTDI]C!!WDQE}GDI]C*TDHCSGDI]CKTDHCKTD

ollesxtollexdol

il letol 18xaliaxtol o
Oﬁﬂlﬂm lentollaxtollaxtolly

¥ permanante,
pursos de
Fapacuta::én
formalica especializada
Ldlseno. bases de dalos y
Istemas da informacidn}
hue requieran las Areas

1

Tecnologias de

|nformacion del Ejeculivo

Hel Estado; sin embargo,

ka lene la necesidad

ppmmuarﬂa de capacitar a
2 Loe Instructores y del

|
Szl mismo, dentro de los
peuerdos tomados por las
[aformas al Reglamanto
nlarlor y de las facultades
de la Direccidn de
Pesarrollo Tecnoltgico

ke eslableca que

exdollexalexdoletollexdoTlextol ledo
TesdroTiesdal

cm|1c:?ﬁ:|:¢;¢ru|lma|1cmncm|1cm|

X1 lextol lextol et 1d

y permananite,

bursos de

tapacitacidn

|nformética especializada
disefio, bases de datos y

Elstemas da informachon)

fue raqularan las Areas
fdministradoras do

Ed
~>"y especializada.
7" Esla razdn ha dado
brigan al desarrallo da
bsle proyecto, mediante el
tual s& busca |ustificar la
apacitacion de los

Ejemplo 2.25

10.

11.

12.

13.

14.

Si el texto supera al marco, se visualizara una ficha
E en la parte inferior del mismo.
Esta ficha le indica que hay mas texto que mostrar.

Pulse sobre la misma ficha y arrastre el cursor hacia
el rectangulo izquierdo. Observe que el cursor
cambiard a una flecha resaltada y pulse sobre el
objeto. Vea ejemplo 2.24.

El resultado de lo anterior es que el texto
anteriormente oculto ahora es visualizado en el
segundo rectangulo. Ademas, ambos rectangulos se
encuentran enlazados.

Podra observar que existe flujo de texto entre los
marcos de textos por una linea azul indicando tal
enlace.

Asi mismo, podra introducir mas texto en ambos
marcos y el flujo se mantendra, siempre y cuando
que la cantidad de texto no supere al tamafio de
ambos marcos. Vea ejemplo 2.25
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CREACION DE COLUMNAS.

1. Abra un nuevo documento, tamafio carta . o .
y con orientacién vertica. | T
2. Con la herramienta Texto, cree un
cuadro de parrafo, de tal manera ocupe
la mitad de la hoja. Vea ejemplo 2.26.
.,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,?II’
[ ] 0 =
Ejemplo 2.26
3. Seleccione el recién creado objeto y x|

pulse Texto > Formato de Texto. Se
visualizarda la siguiente ventana y
establezca los parametros siguientes.
Vea ejemplo 2.27.

Caracter I Parrafo I Tabuladores  Columnas |EFectos I

Nomero de columnas |2 E:

Column...| Ancho | Medianil

1

41,305 mrm 12,700 mrm

[w Igualar anchura de columna

[ Columnas de izquierda s derectia

o . ; [+ Mantener anchura del marco actusl
Justificacion vertical: Superior ﬂ =

1,305 mm {0,000 mm

Anchura del marco de parrafo: a5, 310

[ Ajustar automaticamente la anchura del marco

Ejemplo 2.27

Acepkar | Cancelar Aplicar E Ayuda

4, Observe el resultado obtenido. Vea
ejemplo 2.28.

Ejemplo 2.28
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5. Ahora comience a insertar texto. Vea - H -
ejemplo 2.29. nainede | moswe |

mobtofimcien | @fods lidsy o

o ieho Renddo | Coneda s equice |

sanei e gue, Wi Bzl con 10 mil,
flmicos dps 1+ milons. Tenema lo
‘e mef ivite en! Yok peicepeion de !
Lmeiicalofnay s | e llsicostaen |
#anocion ' N g o caroada |
Yefingam cicana con! i
MEOIS BCUES Artenaciona  adon. |
fusndeinegion "B Un godopo '
mudon oho que e encima unniel |
e finoom efcone, Fupeio anba de b,
e mejl iwiehe ent wemis cimal

metica lafina s |

rerrhey o con ] [ '
Yifime: B ciector | X ! L
e P '

I
Psaneidein e | H
e empefio de ' 1 '
Neicoemezon | ) !
bots. pumenme | '
fmofucelps 1 '

oo eicom que! !
i wWitiofusia de ' '
Rmisica Lofing con 1 1 '

Ejemplo 2.29

Si la informacion a introducir en columnas es grande y ocupard varias paginas, siga los
siguientes pasos:

1. En la primera pagina cree un cuadro de texto establezca el niumero de columnas.
2. introduzca el texto en las columnas.

3. Pulse en la ficha inferior de la ultima columna, y el cursor cambiara a la siguiente

=

forma i

4. Cree una nueva pagina, y con el cursor dibuje un cuadro de pérrafo.

M 5. Finalmente repita el paso nimero 1.
—

Es comudn, que en ocasiones el procedimiento anterior (Enlace de marcos de texto de

\ % péarrafos), no funciona, si esto ocurre, dentro del marco seleccione el texto, pulse Texto >
Herramienta de péarrafo > Sangrias, y cambie el pardmetro de “Primera linea”. Y repita el
procedimiento anterior.

Departamento de Capacitacion y Evaluacion de la Gestion Informéatica Institucional 40



Direccion de Normatividad e Infraestructura Tecnoldgica

Manual del Corel Draw X3 Basico

ADAPTACION DE UN TEXTO A UN OBJETO

Con Corel Draw podemos realizar que el texto se adapte a la forma de un objeto, de hecho Corel cuenta con
varios estilos de ajustes, sin embargo, estos ajustes predefinidos forman un cuadro alrededor del objetos lo cual
limita que el texto se adapte a la forma real de mismo. No obstante con la herramienta Forma podemos agregar
y/o eliminar nodos para formar una silueta alrededor del objeto para que la adaptacién de texto sea perfecta.

[Con Conel Drew podemos reallzer que @ texio s adaphe a la forma de un objeto, de hecho Corel
lcuenta con varios estlos de ajustes, sin embango, sstos ajustes predefinkios forman un cuadno
objetos lo cual Imita que & taxto se adapte a la forma real de
= Chelante con la herramlenta Foma podemos agregar yo

nodos para formar una slueta del ’

(,ngal

p JECHOS,

{ laxtosaadapteala

Corel cuenta con

< embargo, estos ajusies

d e
texio
sea
fecta

podemos
forma de un

LABRAS RAS!
0 "A varios
predefinidos forman un

bjetos locual limita que el texto se adapte a la forma real de
mismo. Mo obatante con la herramienta Forma podemes agregar y/o eliminar nodos para formar
una silusta del objeto para que la adaptacion de teato sea perfecta.

~ Gobrermo T

Chiapas!

{ .“'(‘lll)s.

oP ’“J\B“ﬁs‘

Ejemplo 2.30

'\
Q ,,

WJJ@W‘ 0

m-MBm“

Ejemplo 2.31

N

w

Abra el archivo “Practicas de Corel DX3” y en la
pestafia “Texto Artistico”, seleccione el logo vy
posteriormente pulse sobre la herramienta
“Forma”.

Observe que el borde del objeto toma un color
azul. Vea ejemplo 2.30.

Con la Herramienta Forma, aplique los nodos
necesarios para crear la silueta. Vea Pasos para
modificar la forma de un objeto mediante la
adiciéon de nodos. Vea pagina 22.

Dependiendo de la complejidad de la forma del
logo, es conveniente agregar suficientes nodos ya
gue ello nos permitira crear una silueta lo mas
cercanamente parecido al de la imagen original.
Vea imagen izquierda.

El siguiente paso es cambiar las propiedades del
objeto (imagen).

Seleccione la imagen.

En la barra de menu pulse Ventana > Ventanas
acoplables > Propiedades.

En la pestafia General, se encuentra la opcion
“Ajustar texto de péarrafo”, en ella se encuentran
los diferentes estilos de ajustes.

Seleccione “Silueta- Texto alrededor”.
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Propiedades de objeto ] =]
10. Mueva el texto hacia un parrafo y observe el
O Elﬁl.l resultado. Vea ejemplo 2.31.

Seleccian: 1 objetos
seleccionados

Capa: Capal

Tipo: Mapa de bits

Ajustar texto de parrafo:
|§ Silueta- Texto alredednlj

Desplazar texto:

30 ﬂ px
Estilo:
|[lf-:| Garafico predeterminadnj

lﬁ Aplicar

Ejemplo 2.31

= Corel Draw contiene diversos filtros que le permitirdn exportar o importar en
‘ diversos formatos de archivos. Para exportar seleccione el objeto y pulse Archivo
> Exportar. Asigne un nombre y seleccione el filtro (jpg, gif, etc) a exportar.

= Si desea aplicar un relleno a un objeto con un marco de texto, seleccione con
precision el borde del mismo.
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Pasos para la aplicacion de efectos tridimensionales a objetos.

Los efectos de silueta, perspectiva, extrusion y sombra permiten crear ilusiones Opticas tridimensionales a
objetos en Corel Draw.

En este tema se familiarizara con lo siguiente:
= Aplicacion de siluetas a objetos
= Aplicacién de perspectiva a objetos
= Creacion de extrusiones de vector
= Creacion de sombras

= Aplicacién de siluetas a objetos

1. Dibuje con la herramienta Poligono, un objeto
de 13 puntos de tamafio 46 x 46 pixeles.

2. Dibuje un objeto eliptico de tamafio 13 x 13
pixeles.

3. Posicione el elipse en el centro del poligono,
utilice las guias para centrarlo. Vea ejemplo
2.38

4. Seleccione el elipse y en la barra de menu pulse
Organizar > Dar forma > Dar forma > Recortar.

Ejemplo 2.38

5. Recorte el poligono utilizando el elipse.

6. El objeto resultante debe ser similar al del
ejemplo 2.39.

7. Seleccibénelo.

Ejemplo 2.39

8. Abra el menu lateral Barra de Herramientas y
seleccione la herramienta Extrusion.

9. La herramienta se compone de dos tiradores: el
primero permite establecer una profundidad de
extrusion y el segundo establecer la direccion o
el punto de fuga de la extrusién.

10. Recuerde que en Corel al activar una
herramienta, se visualizan las propiedades de
esta. En la barra de propiedades de esta
herramienta podra establecer las medidas de
profundidad, punto de fuga, colores, etc, con
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mayor exactitud.
« 11. Aplique las siguientes propiedades de extrusion.
a = Profundidad: 10

= Coordenadas de Punto de Fuga Y: 51

= Coordenadas de Punto de Fuga X: 171

= Color sombreado: Rojo y Negro

Vea ejemplo 2.40

Ejemplo 2.40

12. Observe que su objeto resultante sea similar al
ejemplo 2.41 de la izquierda.

Ejemplo 2.41
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13. Dibuje los siguientes objetos y aplique los
siguientes parametros:

Elipse Amarillo:

Tamafio de 26 x 121 pixeles.
Profundidad de 25

Coord. de punto de fuga X: -1412

Coord. de punto de fuga Y: -708

Elipse Verde:

Tamafio: 205 x 205 pixeles.
Profundidad: 25

Coord. de punto de fuga X: 1432

Coord. de punto de fuga Y: 1720
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LOS OBJETOS DE MAPA DE BITS

Los graficos de mapa de bits almacenan una completa informacién sobre el color de cada uno de sus pixeles
gue conforman a una imagen. Cuantos mas colores pueda tener la misma, mejor calidad final tendra, mas sin
embargo, mas voluminoso sera el archivo.

La profundidad de color de una imagen se refiere al nimero de colores diferentes que puede contener cada uno
de los puntos o pixeles que la forman, y depende de la cantidad de informacion (nUmero de bits) que puede
almacenar un pixel.

Cuanto mayor sea la profundidad de bit en una imagen, mayor serd la cantidad de tonos (escala de grises o
color) que puedan ser representados, mas colores habra disponibles y mas exacta sera la representacion del
color en la imagen digital. Las imagenes digitales se pueden producir en blanco y negro, a escala de grises o a
color.

Mapas de bits

4 bits (Escala de grises) 8 bits (256 colores indexados,
incluyendo grises)

24 bits (RGB) 32 bits (CMYK)

CONVERSION DE UNA IMAGEN VECTORIAL A UNA IMAGEN DE MAPA DE BITS

La conversion de un gréafico vectorial a un mapa de bits consiste en aplicar un modo de color que determina el
namero y el tipo de colores que compondran el nuevo gréafico de mapa de bits, por lo que afectara al tamafio
del archivo. Durante este proceso es posible definir ajustes como el alisado (suaviza los bordes), la
transparencia del fondo y el perfil (aplica perfiles para uniformizar los colores).
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Pasos para la conversion Vectorial a Mapa de bits.

=

Abra una ilustracion y seleccidnela.

2. Pulse Mapa de bits > Convertir en Mapa de
Bits. La caja de diadlogo respectivo se
visualizara.

3. En la opcion Modo de Color, seleccione “RGB

Color (24 Bits)".

En la opcién Resolucion, seleccione 300 ppp.

Pulse Aceptar.

ok

6. Observe el resultado. Debe considerar que si la
imagen sera impresa debe mantener una
resolucion minima de 150 ppp o0 mas, entre
mas alta la resolucidn, mejor sera la calidad de
la impresién. Cabe sefialar que la calidad de
impresion dependerd mucho del modelo de la
impresora, por lo que se sugiere contar con
una de reciente modelo.

E,? Entre mas alto sea el valor de resolucion mejor calidad de impresion tendra el objeto.
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Conversion de un objeto de mapa de bits a un objeto vectorial

La vectorizacion consiste en convertir una imagen de mapa de bits a formato vectorial es decir en nodos (puntos
y lineas).

Una figura vectorizada es:

e Perfecta ya que estd hecha con vectores y por lo que no presenta "escalones" o "picos de sierra" en los
bordes que si tienen los mapas de bits.

e Escalable puede reducirse o ampliarse todo lo que se desee sin perder calidad.

e Compacta en informacion, no consume tanta memoria por lo que se maneja muy rapidamente, tanto en la
pantalla como en la impresora. Esto se cumple salvo que sea demasiado complejo y chico a la vez.

e Coloreable seleccionando sus objetos puede rapidamente cambiar sus colores.?

Pasos para la vectorizacién.

- » 3. Desde el archivo “Practicas de Corel DX3”,
6 \.)' ~ . R .
en la pestafia “Vectorizacion”, seleccione la
/‘ " ] ‘\ imagen siguiente. Vea ejemplo 2.42

»
4. Pulse Mapa de bits > Sectorizar Mapa de
/ \ Bits > Logotipo detallado.
( A\ ‘

£
Q2

"
Ejemplo 2.42

® http://www.interpower.com.mx/altair/
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PowerTRACE

Previsualizacion:

T aTsEETENGE:

el [

=/a|m|[@

Z D
¥,

Y
AT

f

‘\

i

/,/le,,\
I

;\

Opriones I Colores |

Tipo de imagen:

[~ Cortroles de vectorizacidn

=lolx]

|Logotipo detallada

Suavizada:

Detalle:

[

==

[~ Colar
Moda de color:

| RGE

Mimero de colores:

18 =

~Opciones

[v Quitar fonda

| Eliminar imagen original

" Especificar color!

(% Elegir color autométicaments

[ Quitar color de toda la imagen

Cupyas: 52
Nodos: 437
Colores: 12

[~ Detalles de vectorizacian

I
J J festabiErer

Aceptar

Cancelar

Ayuda

Ejemplo 2.43

5. Establezca los siguientes parametros de la ventana Power TRACE, vea ejemplo 2.43.

PowerTRACE

Previsualizacién! | antes v despucs j THEEPERENEE e [ | G0

ala|glllo

(

Z. N

ey
a
R

7D

=loix]|

Opriones  Colares |

|

R241 Gz41 B241

@]

Color

s/t Editar

Modo de color:

o0 [ ] .\ ‘RGB j
‘\ ’ ' ‘\ ’ ’ Ndmero de calores: [E=
I
JJ Festatlecer Aceptar | Cancelar ‘ Ayuda |

4. Pulse sobre la pestafia “Colores”, en la cual podra aplicar cambios en los mismos, seleccionando un cuadro
de color y sustituyéndolo por otro en el boton comando Editar. Vea ejemplo 2.44.
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5. Finalmente pulse en Aceptar, con los parametros ya establecidos.

6. La imagen vectorial resultante es similar a la siguiente, y mediante un clic derecho del mouse podra
separarlos las partes que la conforman y aplicar diversos efectos de relleno de color. Vea ejemplos 2.45.

Q“l
XA 1
I

[
&I
6

\
RS
vy

0’.-

Ejemplo 2.45
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Aplicacion de efectos especiales a objetos de mapas de bits

Corel Draw cuenta con diferentes efectos que se pueden utilizar para la edicion de imagenes. Cabe sefialar que
dichos efectos cuentan con propiedades los cuales es posible cambiar los parametros y obtener diferentes
resultados.

Los pasos para aplicar los efectos.
= Importe y seleccione un mapa de bits.

= En la barra de mend Mapa de bits, pulse en cualquiera de los siguientes filtros:

Hin‘*i’#i%ﬂ

‘nmlpa%

lllEf“““ [
F AT . 4
o 3 ’
- 5 _ "
* & e 1 -
W4 AN § -
Efectos 30
Trazos arkiskicos L E—
Desenfocar { " hianacd '
AL R
Camara | I.“E““u:ii
Transformacion de colar 2
Silueka
Creativo
Distorsionar N "y -~ \
Fuido ! E .
Perfilar ’] [ '
VS, e p.
. -~ N HECHOS: o
Filtras de conegidn \{ wo PALARES R e

Cada filtro cuentas con diversos parametros con los cuales podra aplicar los efectos deseados, sin embargo, en
cada uno de ellos, cuentan con la opcién “Previsualizar”, lo que le permitira ver los efectos en el objeto antes de
aplicarlo finalmente.

APLICACION DE EFECTOS DE FORMA, COLOR Y TONO A OBJETOS DE MAPAS DE BITS

Esta particularidad de Corel Draw consiste en sustituir colores, cambiar entre diferentes modos de color y
ajustar el brillo, la luminosidad y la oscuridad de los colores. Asi mismo la aplicacion de efectos de color y tono
permite restaurar detalles perdidos en las sombras o los resaltes, eliminar matices de los colores, corregir la
subexposicion o la sobrexposicion y mejorar la calidad general de los mapas de bits.
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Pasos para la aplicacién de efectos a objetos de Mapas de bits

C 1. Para aplicar un efecto de color y tono, importe
un mapa de bits y seleccionelo.

© 2. En la barra de menu pulse Efectos > Ajustar
- . . S
{ © G Matiz/Saturacion/Luminosidad.

3. Aplique los siguientes parametros:

Canal: Maestra

Matiz: 49
Saturacion: -21
Luminosidad: 21
C 4. La imagen resultante sera similar al del
ejemplo 2.46.
©
C ©/ ¢
£
Nexus
Ejemplo 2.46
& Es recomendable que “juegue” con los parametros de las opciones de Ajustes; para obtener

diferentes resultados en los mapas de bits y a su vez familiarizdndose con los mismos.
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Pasos para la aplicacion de Efectos Powerclip

Los objetos de Powerclip permiten incluir un objeto dentro de otro. Esto significa que un objeto tendra
propiedades de contener otro objeto vectorial y/o de mapa de bits. Asi mismo un objeto con propiedades de
Powerclip es susceptible a mover, editar o extraer su contenido.

1. Dibuje un objeto eliptico con las siguiente
dimensiones alto: 10 cm y ancho: 10 cm. Vea
ejemplo 2.56.

Ejemplo 2.56

2. Importe un mapa de bits y redimensiénelo, de
acuerdo al objeto eliptico. Vea ejemplo 2.57.

Sugerencia: Si considera que el mapa de bits debe
ser mas grande que el objeto eliptico realice los
ajustes necesarios.

Ejemplo 2.57

3. Seleccione el mapa de bits y pulse Efectos >
PowerClip> Situar dentro de contenedor, observe
que el cursor cambia de forma a una flecha
resaltada, con este cursor seleccione el objeto
eliptico. Ahora podra observar que la elipse es un
contenedor del mapa de bits. Observe el
resultado. Vea ejemplo 2.58

4. Para realizar ajustes al mapa de bits, o situar
dentro del contenedor otros objetos como mapas
de bits, vectoriales y/o texto. Pulse Efectos >
PowerClip > Editar contenido. Vea ejemplo 2.59.

Al estar dentro de un contenedor podra observar
gue se encuentra en otra instancia ya que solo se
visualizard los objetos que se encuentran dentro
del contenedor.

Ejemplo 2.59

Departamento de Capacitacion y Evaluacion de la Gestion Informética Institucional 53



Direccion de Normatividad e Infraestructura Tecnolégica Manual del Corel Draw X3 Bésico

w La edicién y aplicacion de efectos a mapas de bits en Corel Draw aumenta automaticamente los
\’ limites de un mapa de bits para lograr que un efecto especial abarque toda la imagen. Sin

embargo, es posible desactivar dicho comportamiento y especificar manualmente cuanto deben
I‘E aumentar los limites del mapa de bits.

Recuerde verificar las propiedades y los parametros de los filtros de efectos para obtener el
resultado adecuado.

En este tema aprendio a identificar, crear y editar objetos como los vectoriales, mapas de bits y texto, asi

mismo, utilizo las herramientas correspondientes para su disefio y aplicacion de efectos.

Al finalizar el tema “identificacién y disefio de objetos vectoriales y de Mapas de bits“, realizar la préactica No.
correspondiente a la pagina 62.

2
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TEMA 4

CONFIGURACION DE UN DOCUMENTO

En este tema aprendera a establecer los parametros para la configuracion y disefio de un documento tamario
poster, en la que especificara el tamarfio, la orientacion, la unidad de escala y el color de fondo de una pdgina
de dibujo. Asi mismo, podrd personalizar y mostrar las cuadriculas y lineas guia del documento para facilitar la
organizacion y ubicacion de los objetos en el lugar que desee. Asi mismo, las configuraciones y herramientas de
diserio de pdgina pueden personalizarse completamente y utilizarse como valores predeterminados para otros
diserios.

Pasos para el disefio de un poster.

El primer paso para la creacién de un péster es establecer los pardmetros del documento.

Opciones =]
=) Documento
‘. General i+ Papelnormal Etiquetas
=1 Pagina
- Tamafio i* Wertical | Horizontal
- Disefio )
Papel: Personalizado -
Etiqueta 2 | J
""" Fando anchura: |?5-D ﬂ centimet... j
[#- Lineas guia
- Cuadricula Alkura: 106.0 ﬂ centimetros
- Reglas
. Estilas [ Cambiar sdlo tamafio de pagina actual
- Guardar
Fesaluetn:g | =00 -
[#- Publicar en Web Sl J
- Glabal Sangria: 0.0 = centimetros
Impresora | Guardar pagina personalizada
Afiadir marco de pagina
Acepkar Cancelar Ayuda |
Ejemplo 3.1
Opciones =]
=) Documenta
‘... General " Sin Fondo r* Sglido " Mapa de hits Eseplarats.,
pigne ~origen :
amane 0 Enilaeads
Disefio
- Etiquet % Incorporads
----- Fondo
- Lineas quia - Tamario de mapa de bits
- Cuadricula (%) Tamafio predeserminads
- Reglas ) Tamafio petsonalzads | EntEnEr praparean
- Estilos o,
- Guardar
[#- Publicar en Web
[#- Global [v Fondo de impresidn y de exportacion
Aceptar | Cancelar Avuda

Ejemplo 3.2

1.

En el menu
seleccione Nuevo.
En el menu Disefo, seleccione
Preparar pagina.

En la seccién Papel, seleccione

Archivo,

“Personalizado”, con
orientacion vertical y
establezca los pardmetros

siguientes. Vea ejemplo 3.1.
Especifique la unidad métrica
en centimetros y establecer
las siguientes medidas: Ancho
75cm y Alto 106 cm.

Posteriormente en la opcion
“Fondo”, establezca el color
siguiente o el de su
preferencia, pulsando en la
opcion “Otro...”. Vea ejemplo
3.2.
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[#- Espario de krabajo

B

Cuadricula
- Reglas
- Estilos
Guardar
- Publicar en Web

- Global

Ejemplo 3.3

Ejemplo 3.4

10.

11.

12.

13.

14.

En la opcion “Lineas guias”,
establezca el color
predeterminado como blanco.
Vea ejemplo 3.3.

El color de las guias
dependera mucho del color de
fondo que establezca, por lo
que es recomendable elegir un
color de gufa contrastante con
el color de fondo.

Verifiqgue las demas opciones
referentes a las lineas guias.

Y pulse en el botdén Aceptar
para que los cambios de
parametros se guarden en el
documento.

En el documento de Corel,
establezca los  margenes
izquierdo y derecho a 5 cm.
De la siguiente manera:
Mueva el cursor y posiciénese
en el area marcada (elipse
rojo).

Pulse dos veces el boton
izquierdo del Mouse, observe
gue la posicion de la regla
superior cambio a cero en la
esquina superior izquierda del
documento.

Ahora mediante un clic
sostenido en la regla izquierda
mueva el cursor.

Generara una linea guia y
posicionela hasta la posicion 5
cm. Vea ejemplo 3.4.
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Ejemplo 3.5

Ejemplo 3.6

15.

16.

17.

18.

19.

El siguiente paso es establecer
el margen derecho del
documento, de acuerdo al
ejemplo 3.5, pulse un clic
sostenido sobre el icono
(elipse rojo), y arréstrelo
hasta posicionarlo en la
esquina superior derecha del
documento.

Observe que en dicha esquina,
inicia la unidad de medida en
cero.

Repita el paso 13, para
generar una linea guia.

Con los pasos anteriores,
establezca lineas guias
verticales con las siguientes
medidas: 10, 14, 14, 36 Y 22
cm respectivamente.

El documento debe lucir de
acuerdo al ejemplo 3.6.
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Ejemplo 3.7

20.

21.

Con la herramienta
Rectangulo, dibuje 6 objetos.
Vea ejemplo 3.7.

Ahora en cada rectangulo,
agregue texto e imagenes, y
los efectos en cada uno de
ellos. Vea ejemplo 3.8.

Departamento de Capacitacion y Evaluacion de la Gestién Informaética Institucional

58



Direccion de Normatividad e Infraestructura Tecnoldgica Manual del Corel Draw X3 Basico

izang. B4 mawaicn mifliclos,

fedblors ancedinl O masamis pushion § calles o

apanees pisajes etintacdes con e wilide s ee ligesy

cassarba y an ¢ yarde flemo y st de su bongues, ivi y rostadne
Chisgies nd ol nén s s scaisirien | desticjinatna o ool

,al's
a da Guat _ Al narte
caske ' 14" gelonpiud caste.

lisimad San Crialibel de lis Cisis. Topachela, Paleiigue,
, Chinga th Cortg

Ettini

8 T Chisges. enbaien loa pietilos Teetal, Thatshi, Ch'o), Tejel-al al,
Tagque, Chil, Kargobel, Nam, Jaraiieen, Moo axzhigael
Lazandas o Waja G ;50 e loa BT pushlias Riliod reEnansidng
Htinkante en Waiics Li Conalllecinn el ehcament

i recangon B

Ejemplo 3.8
y En Corel Draw podra especificar el tamafio de pagina o la creacion de uno propio. Asi
\’ mismo, podra seleccionar entre un gran niumero de tamafos preestablecidos, desde papel
de oficio y sobres hasta carteles y paginas Web. Si ninguno de los tamafios preestablecidos
le satisface, puede crear un tamafio de pagina personalizado especificando las dimensiones
de la hoja.

Nunca olvide de establecer la paleta de colores CMYK si su disefio serd impreso.

Si disefia una tarjeta de presentacion (5x9 cm), podra imprimirlas en una sola hoja tamafio
carta directamente desde Corel Draw X3, pulsando:

Archivo > Imprimir y en la pestafia Disefio, seleccione la opcion “Disefio de Impresion”, y
podra seleccionar establecer el nimero de tarjetas.

Vea ejemplo 3.9
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Imprimir

General | Disefio ;Separaciones Preimpresion || Yarios @ Sin problernas

Posicion y kamarfio de imagen

© Como en el documento

Encajar en pagina

* Cambiar posicion a: Centro de la pagina E]

[+ Configuracitn para Pagina 1:

Lol m

4 |

)

Imprirnit paginas en mosaico

Limite de sangria:

)
’ Imprirnir ] ’Cancelar ] [ Aplicar ] ’ Avuda ]

Disefio de imposicion;

A »| M |Signatura1 E]

Ejemplo 3.9

En este tema aprendio a aplicar una configuracion de documento tijpo “Poster” y realizar las configuraciones
necesarias para su impresion en Corel Draw X3.

NOTAS:

Al finalizar el tema “Configuracion de un documento®, realizar la practica No. 3 correspondiente a la pagina 63.
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1. PRACTICAS
Practica No. 1

Fecha:
Nombre del participante:
Dependencia:
Nombre del Facilitador:

Resultado de Aprendizaje: Identificar la interfaz de Corel Draw X3.
Duracidn: Duracion 30 minutos.

Instrucciones: En un documento de Corel Draw genere 5 paginas, y en cada una de ellas, los siguientes
tamafios y orientaciones:

Pagina Uno: Carta con orientacion horizontal

Pagina Dos: Oficio con orientacion vertical

Pagina Tres: Tarjeta de presentacion con dimensiones de Alto: 5 cm y Ancho: 9cm
Pagina Cuatro: Pancarta con dimensiones de Alto: 2 metros y Ancho: 5 metros
Pagina Cinco: Banner con dimensiones de Alto: 90 pixeles y Ancho: 728 pixeles

Guarde el documento con el nombre de “Documentos.cdr”.

Valor de la practica: 25%
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Practica No. 2

Fecha:
Nombre del participante:
Dependencia:
Nombre del Facilitador:

Resultado de Aprendizaje: Identificar y configurar la barra de herramientas
Duracion: Duracion 20 minutos.

Instrucciones: Dibuja el siguiente disefio y establece el orden de los 7 objeto.

Valor de la practica: 25 %
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Préactica No. 3

Fecha:
Nombre del participante:
Dependencia:
Nombre del Facilitador:

Resultado de Aprendizaje: Disefiar objetos vectoriales y de Mapa de bits.
Duracidn: Duracion 30 minutos cada uno.

Instrucciones: Creacion de una ilustracion con objetos vectoriales y de mapas de bits, asi como la aplicacién de
efectos diversos.

tolledolletolle:T
{oTTexdolTesdolTaxt

Valor de la practica: 25 %
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Practica No. 4

Fecha:
Nombre del participante:
Dependencia:
Nombre del Facilitador:

Resultado de Aprendizaje: Configurar un documento.
Duracion: 50 minutos.

Instruccion: Realice el siguiente disefio configurando para impresiéon a gran formato con dimensiones de 1
metro de alto por 2 de metros de ancho.

ON’

Establecimiento Ledn, S.A. de C.V. Es una empresa
dedicada desde hace 40 afios a la fabricacion v
icomercializacion de productos farmacéuticos de alta
icalidad y eficacia siempre satisfactoria.

Téuxlla Gutiérrez, Chiapas.

Valor de la préactica: 25 %
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CONCLUSION

Al termino del curso — taller de Corel Draw X3 Basico, el participante disefiara objetos
vectoriales y editara mapa de bits para crear ilustraciones profesionales con fines para la
impresion o Web.

En el primer tema, identificé los paneles que conforman la interfaz de Corel Draw X3.

En el segundo tema, identific6 los paneles de herramientas que la conforman y su
configuracion.

En el tercer tema, aprendié a disefiar objetos vectoriales y de texto, asi mismo, aprendio
aplicarles efectos a objetos de mapas de bits.

En el cuarto tema, aprendié a configurar un documento, estableciendo las medidas reales a
un documento de trabajo.

En el sexto tema, aprendié a combinar datos con un documento de Corel Draw X3 con datos
de una hoja de MS Excel.
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	LA INTERFAZ DE COREL DRAW X3
	Corel Draw cuenta con una amplia variedad de paletas de colores, así mismo, Corel incluye paletas de otros fabricantes como Pantone, HKS Colors, Trutmatch entre otros. Sin embargo, para este curso se explicará únicamente cuatro paletas de colores que son  esenciales para el diseño en Corel que son la CMYK, RGB, HSB y Escala de grises.
	En Corel Draw podrá dibujar líneas utilizando diversas herramientas con las cuales podrán aplicar diversos estilos y formas mediante la configuración de las propiedades de las mismas. Una línea puede tener segmentos curvos o rectos, así mismo, tienen nodos y elementos de control con los cuales podrá modificar la forma de la línea.
	APLICACIÓN DE EFECTOS A LOS OBJETOS VECTORIALES
	Los efectos de silueta, perspectiva, extrusión y sombra permiten crear ilusiones ópticas  tridimensionales a objetos en Corel Draw.
	En este tema se familiarizará con lo siguiente:
	 Aplicación de siluetas a objetos
	 Aplicación de perspectiva a objetos
	 Creación de extrusiones de vector
	 Creación de sombras
	 Aplicación de siluetas a objetos
	Ejemplo 2.38
	1. Dibuje con la herramienta Polígono, un objeto de 13 puntos de tamaño 46 x 46 pixeles.
	2. Dibuje un objeto elíptico de tamaño 13 x 13 pixeles.
	3. Posicione el elipse en el centro del polígono, utilice las guías para centrarlo. Vea ejemplo 2.38
	4. Seleccione el elipse y en la barra de menú pulse Organizar > Dar forma > Dar forma > Recortar.
	Ejemplo 2.39
	5. Recorte el polígono utilizando el elipse.
	6. El objeto resultante debe ser similar al del ejemplo 2.39.
	7. Selecciónelo.
	Ejemplo 2.40
	8. Abra el menú lateral Barra de Herramientas y seleccione la herramienta Extrusión.
	9. La herramienta se compone de dos tiradores: el primero permite establecer una profundidad de extrusión y el segundo establecer la dirección o el punto de fuga de la extrusión.
	10. Recuerde que en Corel al activar una herramienta, se visualizan las propiedades de esta. En la barra de propiedades de esta herramienta podrá establecer las medidas de profundidad, punto de fuga, colores, etc, con mayor exactitud.
	11. Aplique las siguientes propiedades de extrusión.
	 Profundidad: 10
	 Coordenadas de Punto de Fuga Y: 51
	 Coordenadas de Punto de Fuga X: 171
	 Color sombreado: Rojo y Negro
	Vea ejemplo 2.40
	Ejemplo 2.41
	12.  Observe que su objeto resultante sea similar al ejemplo 2.41 de la izquierda.
	13. Dibuje los siguientes objetos y aplique los siguientes parámetros:
	Elipse Amarillo:
	Tamaño de 26 x 121 pixeles.
	Profundidad de 25
	Coord. de punto de fuga X: -1412
	Coord. de punto de fuga Y: -708
	Elipse Verde:
	Tamaño: 205 x 205 pixeles.
	Profundidad: 25
	Coord. de punto de fuga X: 1432
	Coord. de punto de fuga Y: 1720
	LOS OBJETOS DE MAPA DE BITS
	Los gráficos de mapa de bits almacenan una completa información sobre el color de cada uno de sus píxeles que conforman a una imagen. Cuantos más colores pueda tener la misma, mejor calidad final tendrá, mas sin embargo, mas voluminoso será el archivo. 
	La profundidad de color de una imagen se refiere al número de colores diferentes que puede contener cada uno de los puntos o píxeles que la forman, y depende de la cantidad de información (número de bits) que puede almacenar un píxel.
	Cuanto mayor sea la profundidad de bit en una imagen, mayor será la cantidad de tonos (escala de grises o color) que puedan ser representados, más colores habrá disponibles y más exacta será la representación del color en la imagen digital. Las imágenes digitales se pueden producir en blanco y negro, a escala de grises o a color.
	Mapas de bits
	1 bit (Blanco y Negro)
	4 bits (Escala de grises)
	8 bits (256 colores indexados, incluyendo grises)
	24 bits (RGB)
	32 bits (CMYK)
	CONVERSIÓN DE UNA IMAGEN VECTORIAL A UNA  IMAGEN DE MAPA DE BITS
	La vectorización consiste en convertir una imagen de mapa de bits a formato vectorial es decir en nodos (puntos y líneas).
	Una figura vectorizada es:
	 Perfecta ya que está hecha con vectores  y por lo que no presenta "escalones" o "picos de sierra" en los bordes que sí tienen los mapas de bits.
	 Escalable puede reducirse o ampliarse todo lo que se desee sin perder calidad. 
	 Compacta en información, no consume tanta memoria por lo que se maneja muy rápidamente, tanto en la pantalla como en la impresora. Esto se cumple salvo que sea demasiado complejo y chico a la vez.
	 Coloreable seleccionando sus objetos puede rápidamente cambiar sus colores.
	Pasos para la vectorización.
	Ejemplo 2.42
	3. Desde el archivo “Practicas de Corel DX3”, en la pestaña “Vectorización”, seleccione la imagen siguiente. Vea ejemplo 2.42
	4. Pulse Mapa de bits > Sectorizar Mapa de Bits > Logotipo detallado.
	Ejemplo 2.43
	5. Establezca los siguientes parámetros de la ventana Power TRACE, vea ejemplo 2.43.
	4. Pulse sobre la pestaña “Colores”, en la cual podrá aplicar cambios en los mismos, seleccionando un cuadro de color y sustituyéndolo por otro en el botón comando Editar. Vea ejemplo 2.44.
	5. Finalmente pulse en Aceptar, con los parámetros ya establecidos.
	6. La imagen vectorial resultante es similar a la siguiente, y mediante un clic derecho del mouse podrá separarlos las partes que la conforman y aplicar  diversos efectos de relleno de color. Vea ejemplos 2.45.
	Ejemplo 2.45
	Aplicación de efectos especiales a objetos de mapas de bits
	Corel Draw cuenta con diferentes efectos que se pueden utilizar para la edición de imágenes. Cabe señalar que dichos efectos cuentan con propiedades los cuales es posible cambiar los parámetros y obtener diferentes resultados. 
	Los pasos para aplicar los efectos. 
	 Importe y seleccione un mapa de bits.
	 En la barra de menú Mapa de bits, pulse en cualquiera de los siguientes filtros: 
	Cada filtro cuentas con diversos parámetros con los cuales podrá aplicar los efectos deseados, sin embargo, en cada uno de ellos, cuentan con la opción “Previsualizar”, lo que le permitirá ver los efectos en el objeto antes de aplicarlo finalmente.
	APLICACIÓN DE EFECTOS DE FORMA, COLOR Y TONO A OBJETOS DE MAPAS DE BITS
	Esta particularidad de Corel Draw consiste en sustituir colores, cambiar entre diferentes modos de color y ajustar el brillo, la luminosidad y la oscuridad de los colores. Así mismo la aplicación de efectos de color y tono permite restaurar detalles perdidos en las sombras o los resaltes, eliminar matices de los colores, corregir la subexposición o la sobrexposición y mejorar la calidad general de los mapas de bits.
	Pasos para la aplicación de efectos a objetos de Mapas de bits
	1. Para aplicar un efecto de color y tono, importe un mapa de bits y selecciónelo.
	2. En la barra de menú pulse Efectos > Ajustar > Matiz/Saturación/Luminosidad.
	3. Aplique los siguientes parámetros:
	Canal: Maestra
	Matiz:                     49
	Saturación:          -21 
	Luminosidad:        21
	Ejemplo 2.46
	4. La imagen resultante será similar al del ejemplo  2.46.
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