Curso: Corel Draw 10

Curso de creacidn de documentos de disefio gréfico con la aplicacion Corel Draw 10. El curso se dirige a profesionales de la publicidad, disefiadores
y cualquier persona que desee tener los conocimientos para disefiar folletos publicitarios, revistas, bocetos de moda, paginas web, lotogipos e
iméagenes corporativas, etc. Se divide en tres partes, estudiando las distintas aplicaciones que componen el paguete CorelDraw10: € proio
CorelDraw, Corel Photo-Paint y Corel R.A.V.E.

H.Lectivas (teoria) | H.L ectivas (practicas) | H.L ectivas (total)
30 25 38 63

Este curso dispone de un manual adicional en color.

TEMARIO

Médulo 1. CorelDRAW 10
Estudia la aplicacion Corel Draw, programa de dibujo vectorial utilizado en el disefio de elementos publicitarios, de moda, etc.

Leccion 1: Introduccion a Corel DRAW 10
Describe el paquete de disefio grafico CorelDraw 10 y qué aplicaciones lo componen. Después se centra en €l
entorno de trabajo de una de dichas aplicaciones: CorelDraw.

Capitulo 1: Conceptos generales

Capitulo 2: Aplicaciones de Corel DRAW 10
Capitulo 3: Iniciar Coree DRAW

Capitulo 4: El entorno detrabajo

Capitulo 5: La cajade herramientas
Capitulo6:  Ayudaen Core DRAW

Capitulo 7: LafichaBuscar

Capitulo 8: Salir de Corel DRAW

Leccion 2: Trabajo con archivos
Describe el trabajo con archivos de CorelDraw: como abrir los dibujos, como importar elementos al dibujo actual,
como crear nuevos dibujos, guardarlosy exportarlos a formato de mapa de bits.

Capitulo 1:  Abrir dibujos
Capitulo 2: Importar dibujos
Capitulo 3: Crear nuevos dibujos
Capitulo 4: Guardar dibujos
Capitulo 5: Exportar dibujos

Leccion 3: Configuracion de los dibujos
Describe el proceso de configurar un dibujo en CorelDraw: preparar las dimensiones de la pagina, utilizar las
reglas, cuadricula y guias para situar facilmente los objetos, ampliar y reducir con €l zoomy establecer la calidad
de visualizacion con la que se desea trabajar. También introduce las herramientas de dibujo Rectangulo y Elipse.

Capitulo 1: Preparar pagina
Capitulo 2: Ayudas al dibujo
Capitulo 3: Herramienta Rectangulo
Capitulo 4 Herramienta Elipse
Capitulo 5: Seleccionar objetos
Capitulo 6: Zoom

Capitulo 7: Calidad de visualizacion

Leccion 4: Dibujo de objetos
Estudia herramientas de dibujo de CorelDraw: dibujar lineas y curvas, dibujar a mano alzada, dibujar en modo
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Bézier y dibujar poligonosy espirales.

Capitulo 1: Deshacer errores
Capitulo 2: Dibujo delineasy curvas
Capitulo 3: Dibujar amano alzada
Capitulo 4: Unién automética
Capitulo 5: Dibujar en modo Bézier
Capitulo 6: Poligonosy espirales

Leccion 5: Rellenar objetos
Describe la diferencia entre el contorno y € relleno de un objeto y las opciones que proporciona CorelDraw para
rellenar de distintas formas: color, degradado, patroén, textura, postscript, etc.

Capitulo 1: Opciones derelleno
Capitulo 2: Relleno uniforme
Capitulo 3: Relleno degradado
Capitulo 4: Patron a 2 colores
Capitulo 5: Patrén atodo color
Capitulo 6: Relleno de textura

Leccion 6: Asignacion de contornos
Estudia las opciones de contorno de objetos en CorelDraw y sus atributos.

Capitulo 1:  Texturas PostScript
Capitulo 2: Relleno interactivo
Capitulo 3: Opciones de contorno
Capitulo 4 Atributos de contorno
Capitulo 5: Copiar propiedades
Capitulo 6: Atributos por defecto

Leccion 7: Seleccionar objetos
Presenta técnicas para seleccionar mas de un objeto y otras tareas basicas de edicion de objetos, como cortar,
copiar y pegar, moverlos de posicion, duplicar y clonar objetos, etc.

Capitulo 1: Objetos simples

Capitulo 2: Cortar, copiar y borrar objetos
Capitulo 3: Mover a unaposicion
Capitulo 4 Duplicar objetos

Capitulo 5: Clonacion de objetos
Capitulo 6: Otras transformaciones

Leccion 8: Formar objetos
Presenta las técnicas basicas de modificacidn de la forma de | os objetos vectoriales en CorelDraw: como editar los
nodos, modificacién de lineasy curvas, etc. También explica el uso de las herramientas Cuchillo y Borrador.

Capitulo 1: Edicion de nodos

Capitulo 2: Rectangul os redondeados
Capitulo 3: Sectoresy arcos

Capitulo 4 Conversion en curvas

Capitulo 5: Modificacion de lineasy curvas
Capitulo 6: Escalar/rotar nodos

Capitulo 7: Cuchilloy Borrador
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Leccion 9: Organizacion de objetos
Describe cdmo organizar 1os objetos que estan dispuestos en un dibujo de CorelDraw: como modificar su nivel de
apilamiento, agrupar, combinar, alinear y distribuir, etc., son tareas estudiadas. También indica la posibilidad de
distribuir los objetos en capas.

Capitulo 1: Reordenar objetos

Capitulo 2: Agrupar y desagrupar objetos
Capitulo 3: Combinar y descombinar objetos
Capitulo 4 Alinear y distribuir objetos
Capitulo 5: Intersectar, recortar y soldar
Capitulo 6: Trabajo con capas

Leccion 10:  Introduccion de texto
Estudia las herramientas que permite introducir y dar formato al texto en un documento de CorelDraw. Se
comprueba que CorelDraw no sdlo permite crear texto con un aspecto muy atractivo, sino que proporciona todas
las herramientas de edicidn que podria encontrar en un procesador de textos.

Capitulo 1:  Tipos de texto

Capitulo2:  Texto artistico

Capitulo 3:  Texto de parrafo

Capitulo 4: Conversion de texto
Capitulo 5: Edicion de caracteres
Capitulo 6: Ortografiay gramética
Capitulo 7: Otras herram. de escritura

Leccién 11:  Masformatos de texto
Estudia aspectos avanzados en la edicion de texto en un documento de CorelDraw: aplicar tabulaciones y
sangrados, distribuir en columnas, crear listas con marcas, aplicar efectos de extrusion, etc.

Capitulo 1: Tabuladores y sangrados
Capitulo 2: Columnas

Capitulo 3: Listas con marcas
Capitulo4:  Trabajo con marcos de texto
Capitulo5:  Texto en 3D vectorial
Capitulo 6: Extrusion de mapa de bits

Leccién 12:  Efectos especiales
Describe los comandos del menu Efectos de CorelDraw, que da acceso a algunas de las funciones mas eficaces de
manipulacion de objetos: afiadir perspectiva, adaptar los objetos a una determinada forma o envoltura, mezclar,
€tc.

Capitulo 1: Aplicar efectos especiales
Capitulo 2: Perspectiva de un objeto
Capitulo 3: Envolturas

Capitulo 4: Mezclar objetos

Capitulo 5: Edicion de mezclas
Capitulo 6: Extrusion

Leccion 13:  Mas efectos especiales
Describe algunos efectos especiales que podemos aplicar a los objetos: silueta, efecto lente, transparencia, lineas
de cota. También introduce € concepto de herramienta interactiva, es decir, que € efecto se produce al mismo
tiempo que vamos aplicandolo con el ratén.
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Capitulo 1: Siluetas

Capitulo 2: Efecto lente

Capitulo 3: Herramientas interactivas
Capitulo4:  Transparenciainteractiva
Capitulo 5: Lineas de cota

Capitulo 6: Objetos PowerClip

Leccion 14:  Base de datos gréfica
Describe que en CorelDraw se puede crear una base de datos con informacion sobre los dibujos. Esta base de
datos se crea como si fuese una hoja de célculo, con categorias de informacion organizadas en columnas. También
estudia como trabajar con imagenes de mapa de bhits desde CorelDraw, incluso convirtiéndolas en objetos
vectoriales.

Capitulo 1: Datos asociados a objeto
Capitulo2: ~ Administ. de datos del objeto
Capitulo 3:  Trabajar con bitmaps
Capitulo4:  Vectorizar un bitmap
Capitulo 5: Estilos

Leccién 15:  Documentos para I nternet
Estudia las posibilidades de CorelDraw para crear documentos dirigidos a las paginas web: texto compatible
HTML, imagenes web, hiperenlaces, etc.

Capitulo 1: Introduccion

Capitulo 2: Preparacion del documento
Capitulo 3: Incorporar texto
Capitulo4:  Texto compatible HTML
Capitulo 5: Incorporar iméagenes

Capitulo 6: Otros objetos Internet
Capitulo 7: Hiperenlaces
Capitulo 8: Publicar en Internet

Leccion 16:  Impresion
Estudia € proceso a seguir para preparar los documentos de CorelDraw para su correcta impresion. Se tratan
aspectos como la correccion del color, marcas de impresion, separaciones, €etc..

Capitulo 1: Introduccién

Capitulo 2: Correccion del color
Capitulo 3: Presentacion preliminar
Capitulo 4: Opciones avanzadas
Capitulo 5: Marcas de impresion
Capitulo 6: Imprimir fusién

Leccion 17:  Utilidades gréficas
Introduce las utilidades gréficas que acompafian, como complementos, a CorelDraw: Corel CAPTURE, Corel
TEXTURE y Corel TRACE.

Capitulo 1: Introduccion
Capitulo 2: Corel CAPTURE 10
Capitulo 3: Corel TEXTURE 10
Capitulo 4: Corel TRACE 10
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Madulo 2: Corel PHOTO-PAINT 10
Estudia la aplicacion Photo-Pain 10, especializada en la edicion y retoque de imagenes de calidad fotografica.

Leccién 18:  Edicion de fotografias
Introduce Corel Photo-Paint como la aplicacion adecuada para trabajar y retocar fotografias. Presenta €l entorno
detrabajo de esta aplicacion e indica cdmo realizar |os primeros pasos a la hora de crear iméagenes de este tipo.

Capitulo 1: El retoque fotografico
Capitulo 2: Creacion de imégenes
Capitulo 3: Laventana principal
Capitulo 4 Elegir los colores
Capitulo 5: Ampliar y recortar
Capitulo 6: Opciones

Leccion 19:  Herramientas de dibujo
Estudia las herramientas de dibujo que podemos utilizar en Photo-Paint: pincel, lapiz, aerosol, carboncillo, etc.
También como dibujar figuras determinadas, como lineas, rectangulosy €elipses o poligonos.

Capitulo 1: Pincelesy sus atributos
Capitulo 2: Rectangulosy elipses
Capitulo 3: Dibujo de poligonos
Capitulo 4: Deshacer acciones
Capitulo5:  Trazar lineas rectas

Leccion 20:  Retoque a mano azada
Estudia las herramientas de retoque, que son aquellas que se utilizan para ajustar las zonas de la imagen
previamente seleccionadas. Algunas de estas herramientas son: borrador, cuentagotas, manchar, perfilar, saturar,
brilloy contraste, etc.

Capitulo 1: Borrador y cuentagotas
Capitulo 2: Difuminar y aclarar
Capitulo 3: Manchar, perfilar y saturar
Capitulo 4: Brilloy contraste
Capitulo 5: Pintar imagenes

Capitulo 6: Clonar

Leccién 21:  Maéscaras, trayectosy canales
Introduce los conceptos de mascara, trayecto y canal, muy (Gtiles a la hora de recortar partes de la imagen.

Capitulo 1:  Tipos de méascaras
Capitulo 2: Desplazar y girar

Capitulo 3: Inversiony estilos
Capitulo 4: Modo aditivo y sustractivo
Capitulo 5: Edicion de trayectos
Capitulo 6: Suavizado de los bordes
Capitulo 7: Canales

Leccion 22:  Manipulacién de objetos
Estudia técnicas basicas de manipulacién de objetos en Photo-Paint: crear y copiar objetos, seleccion y

transformacién, organizacion de objetos, etc.

Capitulo 1: Crear y copiar objetos
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Capitulo 2: Seleccion y transformacion
Capitulo 3: Organizacion de objetos
Capitulo4:  Agrupacién'y combinacion
Capitulo 5: Bordesy sombras

Leccion 23:  Trabgjo con texto
Describe las herramientas que proporciona Photo-Paint para incluir y modificar texto en lasimégenes.

Capitulo 1: Incluir texto

Capitulo 2: Edicion de texto

Capitulo 3: Formatos de texto
Capitulo 4 Adaptar texto aun trayecto

Leccién 24:  Efectos especiades|
Presenta efectos o filtros de Photo-Paint que podemos aplicar a las imagenes. Estos efectos modifican
permanentemente los pixeles de la imagen, consiguiendo un determinado aspecto.

Capitulo 1: Solarizar y psicodélico
Capitulo 2: Posterizar y pixelar
Capitulo 3: Efectosen 2D

Capitulo 4: Efectos tridimensionales
Capitulo 5: Efectos con mascaras
Capitulo 6: Patrones de lienzo
Capitulo 7: Afadir y eliminar ruido
Capitulo 8: Eliminar ojos rojos

Leccién 25:  Efectos especiades||
Estudia efectos o filtros de Photo-Paint que podemos utilizar para modificar el aspecto o mejorar la calidad de una

imagen.

Capitulo 1: Filtros de mejora

Capitulo 2: Control del color

Capitulo 3: Separar en canales
Capitulo 4: Perfilar y retocar

Capitulo 5: Esparcir y dar movimiento
Capitulo 6: Utilizacion de lentes
Capitulo 7: Ensamblar imégenes

Leccién 26:  Conversion de imagenes
Introduce herramientas de Photo-Paint para convertir imagenes: cambiar su resolucion, convertirlas a un modo de
color distinto, etc. También se explica cémo crear peliculas o animaciones para las paginas web, crear mapas de
imagen. Finaliza estudiando las grabaciones y guiones, fundamentales cuando tenemos que aplicar un mismo
proceso a muchas imagenes.

Capitulo 1: Nuevo muestreo
Capitulo 2: Conversion de imégenes
Capitulo 3: Modelos 3D

Capitulo 4 Edicion de peliculas
Capitulo 5: Publicar en Internet
Capitulo 6: Mapas de imagen
Capitulo 7: Grabacionesy guiones
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Médulo 3: COREL R.A.V.E.
Estudio de este nuevo programa incluido en Corel 10 utilizado para crear animaciones vectoriales compatibles con Macromedia
Flash. Creacion de graficos cambiantes, animacion por interpolacion, gif animadosy su exportacién y publicacién en la Web.

Leccion 27:  Introducciéon a Corel R.A.V.E
Estudio del entorno de trabajo de Corel RA.V.E.

Capitulo 1: Conceptos generales
Capitulo 2: Iniciar Corel RA.V.E
Capitulo 3: El entorno detrabajo
Capitulo 4 La cajade herramientas
Capitulo 5: Ayudaen Cord RA.V.E

Leccion28:  Creacion de animaciones
Estudio de las opciones de configuracion de la animacion y de distintas técnicas como la interpolacion de objetos,
animacion de mezclas o por fotogramas.

Capitulo 1: Configurar laanimacion
Capitulo 2: Duracién de los objetos
Capitulo 3: Interpolacion de objetos
Capitulo4:  Animacion de mezclas
Capitulo5:  Animacién por fotogramas

Leccion 29:  Mejorando la animacion
Estudio de técnicas para megjorar las animaciones creadas, como los gif animados o la inclusion de sonidos.

Capitulo 1:  Archivos GIF animados
Capitulo 2: Afiadir sonido

Capitulo 3: Edicion delaanimacion
Capitulo 4 Objetosinteractivos
Capitulo 5: Animacién de un estado
Capitulo 6: Sonido e hipervinculos

Leccién 30:  Exportacion y publicacion
Estudio de las opciones para la exportacion de la animacion y su publicacion en la Web.

Capitulo 1: Exportar la animacién

Capitulo 2: Publicacion Web

Capitulo 3: El asistente de publicacion Web
Capitulo 4: Impresion del trabajo
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